Apéndice 3

®

Magias Arcanas do 1° Circulo

Manipular Chamas
(Alteragéo)

Alcance: 5 metros/aivel
Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao mago alterar quaisquer chamas, pequenas ou
grandes, que estejam dentro de sua drea de efeito, extinguindo-as até
que restern apenas brasas, ou torna-las brilhantes como a luz do dia,
dobrando seu alcance de iluminagao. Enquanto a magia estiver em
acdo, basta um simples gesto do mago para alferar novamente a sua
intensidade. A magia ndo altera o consumo de combustivel ou o dano
causado pelo fogo, persistindo até que o mago a cancele, sua duragao
maxima seja atingida ou todo o combustivel seja consumido. 0 mago
também pode apagar todas as chamas da drea de efeito, 0 que cancela
a magia imediatamente. Esta magia ndo consegue afetar elementais do fogo
ou criaturas similares.

Alarme
(Abjuragdo, Evocagdo)

Alcance: 10 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 4 horas + 2 hora por nivel  Tempo de Excecucao: 1 rodada
Area de Efeito: Cubo de 6 metrosde  Resisténcia: Nenhuma

lado {max.)

Ap utilizar Alarme, a area determinada pelo mago emilird sons de sinos
quando invadida por qualquer criatura maior que um rato normal —
qualquer criatura com mais de 15 centimetros cbicos ou que pese
pouco mais de um quilo. A drea protegida pode ser um porfal, escadas,
chdo, etc. Se umé criatura entrar, ou tocar, a area protegida sem
pronunciar uma senha, determinada pelo mago, ¢ barulho de sinos
serd ouvido claramente num raio de 20 metros. (Reduza o raio em 3
metros para cada porta no caminho e em 6 metros a cada parede,) O
som dura uma rodada e entdo cessa. Criaturas que estejam no plano
eléreo, ou projecles astrais de criaturas, nao ativam Afarme, mas
criaturas voando ou levilando, invisiveis, em forma gasosa, ou
incorporeas, sim. 0 mago que utilizou a magia pode remove-la com
uma so palavra.

0s componentes materigis S40 um pequeno sino & um pedago de fio
de prala.

Armaclura Arcana
(Conjuragéa)
Componertes: V. G, M

Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Através dessa magia. 0 mago cria um campo de forga etéreo equivalente
a vestir uma brunea (CA 6) e esta nao tem efeito algum sobre uma
criatura que i tenka CA 6 ou melhor. Nao é cumulativa com o Escudo
Arcano, mas € cumulativa com a Destreza, & com guemeiros/magos
gue possuam o bonus de escudo. Armadura Arcana nao alrapalha o
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movimento, ndo pesa, ndo sobrecarrega a criatura nem atrapalha a
utilizacao de magias. Ela dura até ser desfeita com Dissipar Magia ou
magla similar, ou até que seu usudrio sofra dano suficiente para perder
8 pontos de vida + 1 ponto de vida por nivel do mago, cumulativamente.
E importante notar que o dano nao é absorvido pela magia; esta
simplesmente dificulta o acerto do oponente, mas seu usudrio ainda
sofre 0 dano dos ataques bem-sucedidos. Por exemplo, um mago de
2* nivel, ao acordar, uliliza a magia em si mesmo, Horas mais tarde, &
atacado por um ladrao que Ihe tira 6 pontes de vida com um ataque. 0
mago vence 0 ladrdo na batalha ¢ € curado. Algum tempo depois, sofre
outro ataque que Ihe custa mais 7 pontos de vida. Quando este atague
¢ definido nos dados, ele acontece com a Armadura Arcana ainda
protegendo o mago. Ao receber o dano, a Armadura Arcana desfaz-se,
Até que isso acontega, todos os beneficios da CA sdo recebidos por
(uem a veste.

0 componente material € um pedaco de couro finamente curtido que
tenha sido benzido por um clérigo.

Som Tusdrio
(lusdo/Visdo)
Aleance: 60 metros + 10 metros/nivel

Duragao; 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Alcance da escuta

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 1
Resisténcia: Especial

Som [lusdrie permite que 0 mago crie um determinado som, em
qualquer lugar dentro do alcance, e faca com que este se aproxime, se
afaste, ou fique parado, como 0 mago desejar. O volume criado,
entretanto, st diretamenie relacionado ao nivel do mago, sendo
equivalente ao som de quatro homens por nivel de experiéncia. Ou
seja: no 27 nivel, ele pode criar Um volume de som equivalente ao de
pito homens. A ilusao auditiva criada pelo Som [lusorie pode ser
virtualmente gualquer tipo de som. Uma horda de ratos, correndo e
quinchando, produz aproximadamente o mesma volume de som gue 8
homiens correndo e gritando. O rugido de um ledo tem um volume de
som equivalente ao de 16 homens, enquanto o rugido de um dragdo
tem o som de, no minimo, 24 homens.

Um personagem que ndo acreditar na autenticidade do som tem direito
a um feste de resisténcia 8 magia. Se passar, ele escuta um som fraco
g, obviamente, falso, emanando da diregdo do mago. Esta magia pode
aumentar muito a efetividade de Forga Fantasmagorica

0 componente material € um pouco de cefa ou de 1.

Maos Flaﬁcjantca
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duragdo: Instaniénea
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V, G
Tempo g2 Execugdo: 1
Resisténcia: =

Ao Utilizar essa magia, um jato de chamas irompe das pontas dos
dedos do mago. Suas macs devem estar disposias de forma a mandar
um leque de chamas: s polegares devemn tocar-se € 0s outros dedos
devem estar abertos. Jatos de chama saltam de suas mdos e cobrem
um arco horizontal de 120°, alcancando até 2 metros a frente do mago.
Qualguer criatura na drea das chamas sofre dano de 1d3 pontos de
vida, mais 2 pontos de vida por nivel de experiéncia, até o maximo de
1d3 + 20 pontos perdidos. As criaturas que obtiverem sucesso em um
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leste de resisténcia & magia, sofrem apenas a metade do dano. Materials
faciimente inflamaveis (roupas, papel, madeira seca) tocados pelo fogo
queimam imediatamente. 0 fogo nestes materiais pode ser apagado na rodada
seguinte, se nenhuma pulra agdo for feila.

Truque
(Todas as escolas)
Alcance: 3 metros

Duragao; 1 hera/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Truques sao pseudomagias que os magos estudam enquanto aprendizes,
independente de sJa escola. Trugue é um método de pratica para o
esludante, ensinando-0 a manipular pequenas quantidades de energia
mdgica, Uma vez utilizado, Trugue permite ao mago criar efeitos magicos
pelo tempo de duragdo da magia, tdo pequenos que tem diversas
limitagGes: ndo causam dano, ndo afelam a concentragdo de magos, e
s0 criam objetos pequenos e obviamente magicos. Além disso. qualquer
material criado por Trugueé extremamente fragil e ndo pode ser utilizado
como ferramenta. Trugue nao pode duplicar o efeito de nenhuma magia.
Qualquer que seja a forma dada ao Trugue, ela s6 dura enguanto o
mago mantiver a concentragao. Os magos utilizam-se de Trugue para
agradar as criangas, impressionar pessoas comuns e alegrar vidas
amargas. Utilizacbes comuns incluem nofas de misica etérea, flores
brilhantes, bolas luminosas que flutuam pelas mdos do mago, brisas
que balangam as chamas de velas e pequenos redemoinhos para varrer
0 p6 para baixo dos tapetes. Combinados com Servo Invisivel, Truques
sdo maneiras do mago salisfazer com maior facilidade as suas
necessidades de ordem na casa e de entretenimento,

Transformacio Momentéanca
(llusdo/Visao)

Alcance: 0
Duragao: 2d6 rod + 2 rod/nivel
Area de Efeito: O mago

Companentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa ilusao permite ao mago mudar Sua aparéncia — vesle e
equipamento — e parecer meio metro mais alto ou baixo; mais gordo
ou magro; humano, humanoide, ou qualquer outra criatura que tenha
forma humana e seia bipede, Transformacdo Momentdnea pdo permite
duplicar nenhum individuo especifico, e também ndo tonfere as
habilidades e peculiaridades da forma escothida. O Mestre pode permitir
um [este de resisténcia a magia para anular a ilusdo. Por exemplo, se 0
mago agir de maneira inconsistente com a forma adofada. A ilusdo
criada é apenas visual, ou seja, se um mage humano fransformou-se
em ando, uma fleche que normalmente passaria acima do ando o acertard
em cheio. Da mesma forma, a magia pode ser revelada através do contato
fisico.

Enfeiticar Pessoas
(Encantamento)
Alcance: 120 metros

Duragdo: Especial
Area de Ffeito: 1 pessoa

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 1
Resisténcia: Anula
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Essa magia afeta uma Gnica pessoa. Pelo termo pessoa entende-se
qualguer criatura bipede humana, semi-humana ou humandide do
tamanho de um humano ou menor, como brownies, driades, anges,
elfos, gnolls, gnomos, goblins, meio-gffos, hobgobins, humanos, kobolds,
homens-lagarlo, nixies, orcs, pixies, spriles, trogloditas, e outros. Um
guerreiro humano de 10° nivel pode ser enfeiticado, mas um ogro, ndo.
A pessoa tem direito a um feste de resisléncia & magia, ajustado pela
Sabedoria (veja a Tabela 5). Se o oponente Sofrer algum dano dos
companheiros do mago, na mesma rodada em que Enfeitigar Pessoas
for ulilizado, a vitima recebe um bnus de +1 para cada ponto de dano
sofrido ao realizar seu feste de resisténcia.

Se falhar no teste, ela tralard o mago como um amigo de confianca e
um aliado a se ouvir e proteger. A magia ndo pemmite que o conjurador
a comande como um automato, mas qualquer agéo ou palavra do mago
¢ vista de maneira extremamente favoravel e sem desconfianca. Por
exemplo: uma pessea enfeiticada ndo obedecera a um comando direto
de suicidio (e provavelmente o tomara como brincadeira), mas acreditara
se |he disserem que a (inica forma de salvar a vida do mago é distrair
aquele enorme dragdo vermetho “sé um pouquinho®. Note que este
encanto nao dd ao mago nenhum poder de comunicacdo, além dos que
ja possui, ou seja, 0 mago deve falar a linguagem da vitima para
comunicar com perfeicao seus comandos.

A duracan dessa magia € derivada da Inteligéncia da vilima, e depende
também de sua resisténcia, Ela pode ser quebrada se um teste de
resisténcia obtiver suCesso, sendo que ele & periodicamente realizado
de acordo com a tabela abaixo. Se 0 mago alacar (ou tentar) a criatura
através de uma acao claramente ofensiva, ou se Dissipar Magia for
utilizada com sucesso sobre a vitima, o efeito de Enfeiligar Pessoas &
quebrado, Se duas ou mais Enfeiticar Pessoas afetam uma (nica vitima
a0 mesmo tempa, 0s efeitos devem ser determinados pelo Mestre. Neste
caso, pode ser que um dos efeitos seja claramente dominante, como
pode acontecer de a vitima perder-se em sentimentos conflitantes. Novos
lestes de resisténeia, capazes de anular um ou ambos os efeitos, podem
SEr MeCcessarios.

A vitima lembra-se dos évenlos que aconteceram enquanto estava sob
0 eleito de Enfeiticar Pessoas.

Inteligéneia da Criatura  Tempo entre lesies de resisi@neia

3 ou menos 3 meses
4236 2 meses
7a9 1 més
10a12 3 semanas
13e1d 2 semanas
15816 1 s3mana

i 3 dias

18 2 dias

19 ou mais 1dia

Nota: O periodo entre lestes de resisténcia é apenas o tempo dentro do
qual o teste ocorre. O instante (ou dia) exato deve ser determinado pelo
Mestre. O teste deve ser feito secretamente.

Toque Macabro
(Necromancia)
Alcance: 0 Componentes: V, G

Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 1
Area de Efeito: 0 mago Resisténcia: Anula
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Ao completar essa magia, uma aura azulada envolve a mao do personagem;
essaenergia retiraa forga vital de qualquer criatura tocada. Num combate,
tocar uma criatura requer uma jogada de ataque (como explicado no
capitulo de combate). A criatura tocada deve fazer um feste de resisténcia
a magia, ou perder 1d4 pontos de vida e 1 ponto de Forga. Se a criatura
obtiver sucesso em sua resisténcia, ela nada sofrerd. Criaturas que ndo
tem valor de Forca (a maioria dos monstros), sofrem uma penalidade de -
1 em seus ataques depois de duas falhas consecutivas nos festes de
resisténcia, causados por esta magia. A Forca perdida retorna a razao de
1 ponto por hora.

Esta magia tem efeito especial em mortos-vivos. Quando tocades nao
sofrem dano, nem perdem Forga, mas devem fer sucesso em um feste
de resisténeia & magia, ou fugirdo por 1d4 rodadas + uma rodada por
nivel do mago.

Leque Cromalico

(Atteragdo)
Componentes: V, G, M
Rmr:cao Inslan'.ﬁnea Tempo de Execugdo: 1
de Efeito: Cunha de 2 mx 6 m x 6 metros  Resisténcia: Especial

Ao utilizar essa magia, cria-se um jato de cores fortes em forma de
cunha, langado a partir das maos do mago. Uma a seis criaturas (1d6)
dentro da drea de efeito sdo afetadas pelo jato, em ordem crescente de
proximidade o mago. Todas as criaturas que tiverem nivel ou nmero
de dados de vida maiores que os do mago, de no minimo 6 nivel, ou
com seis ou mais dados de vida, tém direito a um fesle de resisténcia &
magia. Criaturas cegas, ou que por qualquer razao ndo possam ver a
magia, ndo sdo afetadas.

As criaturas que ndo tiverem direito, ou falharem em seus festes de
resisténeia (caso tenham nivel/dados de vida iguais ou menor aos do
mago), ficam inconscientes por 2d4 rodadas; caso fenham um ou dois
niveis/dados de vida a mais que 0 mago sao cegadas por 1d4 rodadas;
caso tenham trés ou mais nivais/dados de vida a mais que o mago
ficarn atordoadas (cambaleantes e sem conseguir pensar coerentemente)
por uma rodada. Os componerntes materiais sao 1rés pitadas de pd ou
areia; uma vermelha, uma amarela e uma azul,

Comprecnsio da Linguagem
(Alteragtio)
Reversivel

Alcance: Toque
Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: 1 criatura falando

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rad
Resisténcia: Nenhuma

ou 1 objeto escrito

Quando utilizar essa magia, o personagem poderd entender as palavras
ditas por uma criatura, ou ler uma mensagem escrita, qualquer que seja
a lingua utilizada. Em ambos ¢s casos, 0 mago precisa tocar o objeto
ou a criatura. A habilidade de ler, entretanto, ndo garante a compreensao
do material lido. A magia também ndo permite escrever ou comunicar-
se em uma linguagem desconhecida. O mago pode ler uma pagina por
rodada. Escrita mdgica (como a de um grimoire, por exemplo) nao pode
ser lida, mas torma-se evidente para 0 mago 0 que ela é. Essa magia
nao permite que o mago perczba nada além do texto que ele v&, ou
seja, ndo conseguird ler o seu contetdo sob os eleitos de Pdgina Secrefa

e podera ser enganado pela £scrita lusoria.
0s componentes materiais sdo uma pitada de fuligem e alguns grdos
de sal.

0 reverso, Incompreensdo da Linguagem deixa uma criatura ou um

texto incompreensiveis pela duragdo da magla.

Globos de Luz
(Atteragio)
Alcance: 40 metros + 10 metros/nivel

Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 1
Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar Globos dé Luz 0 mago cria, a seu gosto, de um a quatro
Globos que lembram luzes de tochas ou lanternas (e iluminam como
tais), esferas de luz voadoras (como as de fogo-fatuo), ou uma
luminosidade fraca, em forma humandide, que lembra criaturas do Plano
Elemental do Fogo. As luzes movem-se como 0 mago desejar, em
qualquer direcdo, sem que ele precise manter a conceniragdo. Essa
magia, ao contrdrio de Luz ndo pode ser usada para cegar criaturas, e
é cancelada se a duragdo ou alcance forem excedidos.

0 componente material & um pouco de f6sforo, olmo, ou um vaga-
lume.

Delectar Magia
(Adivinhagdo)

Alcance: 0

Duragao: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: 20 metros de comprimento,
3 metros de largura

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Detectar Magia ¢ utilizada para deteclar radiagbes magicas numa drea
de 3 metros de largura e 20 metros de comprimento, na diregdo em que
0 mago estiver olhando. A intensidade da magia (vaga, fraca, moderada,
forte, intensa) pode ser determinada, e 0 mago tem 10% de chance,
cumulativa por nivel, de determinar as escolas de magia presentes no
objeto ou na drea analisada, de forma que um mago de 8° nivel terd
80% de chance. 0 mago pode mudar a diregdo, analisando um arco de
60° por rodada. Uma parede com mais de 30 centimetros de espessura,
feita de pedra, ou com mais de 1 metro, leita de madeira, blogueia a
magia. Areas magicas, variados lipos de magia ou emanagdes locais
muito fortes de magia podem ccnfundir ou esconder radiagdes mais
fracas. Essa magia ndo revela a presencga do bem ou do mal, nem
tendéncias. Criaturas de outros planos ndo sao necessariamente
magicas.

Detectar Mortos-Vivos
(Adivinhagdo)
Aicance: 0 Componentes: V, G, M

Duragdo: 3 turnos Tempo de Exewgﬁn 1 rodada
Area de Efeito: 20 metros+3 metros/nivel Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite detectar todos os mortos-vivos que estejam dentro
da drea de efeito a partir da diregdo em que o mago estiver ofhando. A
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drea de efeito tem 3 metros de largura e 20 metros de comprimento, sendo
(ue 0 comprimento aumenta em 3 metros para cada nivel de experiéncia
que 0 mago possuir. (Um mago de 7° nivel pode revelar mortos-vivosem
uma drea de 3 metros de largura e 41 metros de comprimento.) Procurar
em uma diregdo demora uma rodada, & 0 mago deve estar imavel, Embora
a magia indique a direcao, ela ndo indica a localizagao especifica ou a
distancia. A magia consegue perceber mortos-vivos atras de obstaculos,
mesmo paredes, mas e bloqueada por 30 centimetros de pedra, 1 metro
de terra ou madeira, ou por uma placa de metal, A magia nao determina o
tipo de morto-vivo presente, apenas a sua presenca.

Seu componente material € um pouco de terra de um tdmulo.

Expandir

(Alteragao)

Reversivel

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1
Resisiéncia: Anula

Alcance: 5 metros/nivel
Duracdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: 1 criatura ou objeto

Essa magia faz com que uma criatura ou objeto cres¢a imediatamente,
aumentando seu tamanho ¢ peso. SO pode ser ulilizada em uma Unica
criatura (ou uma entidade simbittica, ou comunitdria, formada por varias
criaturas) ou objeto; o alvo ndo pode exceder o volume de 3 metros
clibicos por nivel de experiéncia do mago. O objeto ou criatura precisa
ser visto para ser afetado, e crescerd 10% por nivel do mago,
aumentando seu tamanho, largura e peso, bem como as vestimentas e
0 equipamento carregado. Caso a criatura ndo queira receber o efeito,
tem direito a um leste de resisténcia 2 magia e, se passar pelo teste,
essa simplesmente falhard. Se ndo houver espago suficiente, o receptar
crescera 0 maximo possivel, quebrando os materiais mais frageis que
impedirem este processo, mas sendo contida pelos mais resistentes
— a magia nao pode ser utilizada para esmagar uma criatura através
do crescimento.

Propriedades magicas ndo sdo aumentadas, ou Seja, uma espada +1,
mesmo enorme, ainda € uma espada +1, e uma varinha magica do
tamanho de um bastdo, € capaz apenas das suas fungies magicas
usuais, embora agora sirva também para golpear. Uma pogao tamanho
gigante, apenas requer que mais fluido seja ingerido para fazer efelto. A
massa e a Forga sdo efetivamente alteradas, ou seja, uma mesa gigante
blogueando uma porta sera mais eficiente, & um barbante pode se tornar
uma corda. Os pontos de vida de uma criatura, seu CA e seus fesfes de
atague ndo mudam, mas o dano muda proporcionalmente com o
tamanho. Por exemplo, um guerreiro que recebeu Expandir de um mago
de 6° nivel, agora estd com 160% do seu tamanho narmal — ou seja,
seu tamanho normal (100%), mais o conferido pela magia (60%). Se
este guerreiro acerta com sua espada e faz 6 pontos de dano, seu dano
¢ ajustado para 10 (6 x 1,6 = 9,6 que, arredondado para cima, dard 10),
(uaisquer bonus que ele possua serdo adicionados agora.

O reverso, Encolfier, anula Expandir, ou encolhe criaturas ou objetos. A
criatura ou objeto perde 10% do seu tamanho para cada nivel de
experiéncia do mago, até chegar a um minimo de 10% do tamanho
original. Dai para a frente, seu tamanho diminuird 30 centimetros para
cada nivel restante do mago, até chegar a menos que 30 centimetros,
(uando passara a diminuir 3 centimetros por nivel restante do mago,
até chegar a menos que 3 centimetros, quande passard a diminuir de
0.3 centimetros por nivel restanie, até chegar a um minimo de 0,3
centfmetros — a magia nao pode fazer com que 4 criatura desapareca
completamente. Por exemplo, um gigante de 5 metros recebe Encolher
de um mago de 17¢ nivel, ou seja, ele diminuird em dezessete etapas.
Nove etapas s3o gaslas para deixa-lo com 50 centimetros. Daf, ele passara
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adiminuir de 30 em 30 centimetros, até ficar com menos de 30 centimetros.
Uma etapa é gasta, e ele fica com 20 centimetros. Agora, ele passard a
diminuir de 3 em 3 centimetros. Mais seis etapas sdo gastas, e ele diminui
mais 18, ficando com 2 centimetros, Agora ele passa a diminuir de 0,3 em
0,3 centimetros, mas resta apenas uma etapa, que o deixard com 1,7
centimetros. Um objeto encolhendo poderd danificar objetos que estejam
afixados a ele, mas so encolhera enguanto ele mesmo ndo for danificado.
Criaturas que ndo queiram ser afetadas por Encofher também tém direito
a um feste de resisténcia a magia.

0 componente material dessas magias é uma pitada de po de ferro.

Apagar
(Alteragdo)

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Especial

Alcance: 30 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 pergaminho ou 2 pag.

Apagar remove 0-texto, magico ou mundano, de um pergaminho ou de
uma ou duas paginas de papel, papiro ou superficies similares, Ela
remove Aunas Explosivas, Simbolo de Protecdo, O Selo da Serpente
Sépia, mas ndo remove Escrifa llusdria ou Simbolo (veja estas magias.)
Escritas ndo-magicas sdo imediatamente apagadas se o mago as estiver
tocando. Se ele ndo estiver tocando na escrita, a chance de apaga-la é
de 90%. Escritas magicas precisam ser tocadas para serem apagadas e
a4 chance de apagd-las € de 30% mais 5% por nivel do mago, até o
maximo de 90%. Por exemplo, um mago de 1° nivel tem 35% de chance
e um de 2° nivel tem 40%.

Queda Suave
(Alteragdo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes; V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é utilizada, as criaturas ou objetos afetados assumem
imediatamente 0 peso de uma pluma. Sua razdo de queda € alterada
para meio metro por segundo, ou 30 metros por rodada. As criaturas ou
objetos afetades nao soirerdo dano por queda enquanta a magia estiver
em efeito. Entretanto, quando a duracdo chegar ao fim, volta-se a razdo
de queda normal. A magia dura uma rodada por nivel de experiéncia do
mago, e afefa uma ou mais criaturas ou objetos num cubo de 3 metros
de aresta, desde que a massa destas criaturas e objetos ndo seja maior
que 100 quilos, mais 100 quilos por nivel do mago. Por exemplo, a
magia langada por um mago de 22 nivel tem um alcance de 20 metros,
uma duracdo de duas rodadas, e um limite de peso de 300 quilos Essa
magia tem efeito apenas sobre objetos ou criaturas que estejam voando,
em queda livre, ou que tenham sido arremessados, ndo sendo (til contra
um golpe de espada, por exemplo. Esta magia pode ser muito atil em
cenjunto com a Lufada de Vento e eleitas similares,

Conjurar Familiar
(Conjuragio/Convocagio)
Alcance: 1.6 Km/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efefto; 1 familiar

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 2d12 horas
Resisténcia; Especial

Essa invocagdo permite ao mago tentar atrair um familiar, um animal que
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Serd 0 seu djudante e companheiro. Familiares sdo geralmente criaturas
pequenas, coma gatos, sapos, corvos, dguias, cobras, corujas, até mesmo
ratos, Um familiar concede diversos beneficios ao mago, conferindo-Ihe
seus poderes sensoriais e servindo como guarda, batedor e espido. Um
mago s6 pode ter um familiar por vez, e nao tem controle sobre qual o
fipo de criatura que responderd ao seu chamado, ou se alguma o fara.

A criatura € sempre mais inteligente gue as oulras de sua espécie (tendo
tipicamente Inteligéncia 2 ou 3) e seu elo com o mago confere-lhe uma
vida excepcionalrente longa. 0 mago adquire os sentidos agucados
da criatura, o que Ihe da um bbnus de +1 nos festes de surpresa.
Familiares normaimente t8m de 2 a 4 pontos de vida, mais 1 ponio de
vida por nivel do mago. Esses animais sempre ganham 1 ponto de vida
cada vez que 0 maga sobe de nivel, e ttm uma CA 7, gragas ao tamanho
e a velocidade.

0 mago tem um el empatico com o familiar, e pode Ihe enviar comandos
a até 1,6 quildmetros de distincia. As respostas empaicas do familiar
sdo geralmente muito simples — pois, embora consiga elaborar e
transmilir pensamentos basicos, esses, geralmente, sdo sobrepujados
por resposlas inslintivas. Deste modo, um gato familiar pode esquecer
o comando dada pelo mago, preferindo perseguir um rato. As
comunicagOes de um familiar que esteja em missdo de espionagem
serao carregadas pelo medo que o animal sente dos “grandoes” que
estd seguindo. O mago ndo pode ver através dos olhos do familiar.

Se separado do rago. o familiar perde 1 ponto de vida por dia, e morre
se reduzido a 0 panio de vida. Quando em contato fisico com o mago,
ele ganha as resisténcias dele contra ataques especiais. Se o ataque
especial normalmente causaria dano, o familiar nada sofrerd se o feste
de resisténeia, for bem-sucedido ou Sofrera metade do dano, no caso
de falha. Caso 0 animal morra, 0 mago deve fazer imediatamente um
lesta de colapso, & morrera se nao obtiver sucesso. Mesmo se o feste
for bem-sucedido, 0 mago perde 1 ponto de Constituigdo quando o
familiar morre. .

Esla conjuragdo ¢ tdo poderosa que sO pode ser tentada uma vez por
ano. Quando o rrago decide procurar o seu familiar, ele deve colocar
brasa num latao. Quandoe o carvao estiver queimando, ele joga no fogo
0 equivalente a 1.000 po de incenso e ervas. A partir deste momento, a
conjuragdo comega e sO podera ser interrompida quando a criatura
chegar, ou quando o tempo de execugdo da magla tiver sido cumprido.
Poucos dentre os familiares sao criaturas magicas, e uma Dissipar Magia
nao 0s mandara embora.

Maltratar o animal deliberadamente, nde Ihe dispensar oS cuidados
adequados, ou fazer-lhe exigéncias absurdas, podem atrapalhar muito
a relagdo do mago com seu familiar. Tramar a morte da criatura traz ao
mago uma péssima imagem diante de certas entidades poderosas, com
resultados possivelmente desastrosos.

Resultado do d20 Familiar* Poderes conferidos ao mago

1-5 Gaio preto  Visdo noturna, audicao agugada
6-7 Corvo  Visdo excelente
8-9 Falcdo  Excelente visdo 4 longa distancia
10-11 Coruja  Enxerga normalmente & noite,
audigdo agugada
12-13 Sapo Ampla visdo periférica
14-15 Doninha  Excelente audicao e_faro muito
apurado
16-20 Nao ha familiares no alcance da magia

* 0 Mestre pode ajustar essa fabela para animais mais compativeis
com a regido da campanha.
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Amizade
(Encantamento/Feitigo)
Aleance: 0

Duragdo: 104 rod + 1 rod/nivel
Area de Efeito: 20 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1
Resisténcia: Especial

Essa magia faz com que o mago ganhe imedialamente 2d4 pontos de
Carisma. Criaturas inteligentes, que estejam dentro da 4rea de efeito,
precisam fazer imediatamente novos fesies de reagdo, baseados no novo
Carisma do mago. Aqueles que obtiverem resultados favordveis fendem
a ficar muito impressionados com ele e se esforgarem para agrada-lo
e/ou ajuda-lo, no que for mais apropriado para a situacao. Burocratas
passam a ser rapidos e solfcitos, guardas passam a ser atenciosos,
criaturas que estejam atacando podem poupar a vida do mago,
capturando-o, Quando a duragdo acaba, as criaturas percebem que foram
influenciadas, e suas reagdes devem ser determinadas pelo Mesire.
Os componentes maleriais sdo: giz (ou farinha branca), fuligem e cinabre,
que sdo aplicados ao rosto do mago antes que ele complete a magia.

A Rellexao do Olhar
(Alteragdio)

Alcance: 0 Componentes: V. G
Duragdo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 1
Area de Efgito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria una drea, a frente do mago, onde o ar fica brilhante &
reflexivo. Poderes exercidos através do olhar, como os do basilisco,
olhar enfeitiante, olhar vampirico, a magia arcana do 6° ¢irculo
Comando Visual e outros, sao refletidos de volla para quem tentou o
contato visual, e o mago nao sofre o efeito do ataque. Essas criaturas
tém direito a um feste de resisiéncia para evilar o efeito de seu proprio
olhar. Esta magia ndo afeta a visao, nem reflete raios de luz, apenas os
alaques visuais ativos sao bloqueados por ela, 04 seja, se 0 mago olhar
para uma medusa ele nao estara protegido.

Area Lscorregadia
(Conjuragédo)
Alcance: 10 metros

Duragao: 3 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Area de 3 m x 3 metras

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1
Resisténcia: Especial

Quando um maga utiliza Area Escorregadia, ele recobre a Superficie
afetada com uma substancia gordurosa e escorregadia. Qualquer criatura
que entre na area, ou que nela esteja enquanto a nagia estiver em efeifo,
deve testar sua resisténcia a magla para evitar escorregar, patinar e cair.
As criaturas que passarem no teste conseguirdo atingir o terreno ndo
afetado mais proximo no fim da rodada, Aqueles que ficarem na drea,
tem direfto a um leste de resisténcia por rodada até que possam deixa-
la. O Mestre deve ajustar os festes de resisténcia & seus efeitos, de
acordo com cada situagdo. Por cxemplo: uma criatura que desce em
investida numa encosta tem poucas chances de evitar o efeito, caso a
fmagia seja aplicada ao declive, mas sua chance de sair da drea € quase
cerla. Ela também pode ser utilizada para tornar um item escorregadio,
come por exemplo, 0 cabo de uma espada ou uma corda. Objetos que
ndo estejam em uso sdo sempre afetados. Criaturas {ém direito a um
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leste de resisténcia a magia e evitar o efeito, quando estiverem usando
itens visades por efa. Um leste de resisténcia deve ser feito para cada
rodada em que a criatura tentar usar o objefo. O mago pode encerrar a
magia com uma s'mples palavra. Caso contrdrio, ela durara irés rodadas
mais uma rodada por nivel de experiéncia do mago.

0s componentes materiais sd0 couro de porco ou manteiga.

Cerrar Porlas
(Alteragdo)
Componentes: V

Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 20 metros/nivel
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 6 metros cubicos por nivel

Essa magia barra uma porta ou porido de madeira, metal ou pedra. A
magia trava firmemente 0 portdo, como se ele estivesse fechado e
trancado. Qualquer criatura extraplanar {djinn, elemental, eic.) de quatro
ou mais dados de vida, pode arrebentar o portdo e desliuir @ magia. Um
mago que tenha quatro niveis de experiéncia a mais do que aquele gue
utilizou a magia, pode abrir o poriao a vontade. Arrombar ou Dissipar
Magia bem-sucedidas, podem anular Cerrar Portas. Portdes fechados
cam esta magia podem ser derrubados ou quebrados normalmente,

Hipoolismo
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 5 metros Componentes: V, G
Duracdo: 1 rodadz + 1 rodada/nivel  Tempo de Execucdo: 1
Area de Efeito: Cubo de 10 metros de aresta Resisténcia: Anula

Os gestos do mago, junto com as palavras sussurradas do
encantamento, fazem com que 1d6 criaturas dentro da drea de efeito
fiquem suscetiveis a sugestdes hipndticas — curlas e razodveis (veja a
magia arcana do 3 circulo Sugestdo). A sugestdo deve ser feita depois
do Hipnolismoter sido utilizado. 0 ndo sabe se a magia funcionou
quando faz a sugestdo. A sugestao subseqgiiente a magia ndo € magica
e, portanto, 0 mago deve fazé-la numa linguagem que as criaturas
afetadas compreendam. Criaturas que passem em seus lestes de
resisténeia a magia ndo sao afetadas, e aquelas que sejam hostis ao
mago m um bonus de +1 a +3 nesle teste. Se a vitima estiver olhando
nos oflhos do mago, ela terd uma penalidade de -2 em seu leste de
resisténeia. Uma criatura que falha em seu fesie de resisténcia, nao se
lembra de que o mago a enfeiticou.

Identificacio
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Ffeito: 1 item/nivel

Companentes: V, G, M
Tempo de Execucao: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Quando lgentificacao € utilizada, os itens magicos tocados pelo mago
podem ser identificados. As 8 horas anteriores a utilizagdo da magia,
devem ser gastas na purificagdo dos itens a serem examinados, pad
remover influgncias que possam prejudicar a leitura de suas auras
magicas: Se este periado for interrompido, deve-se comecar fude
novamente. Quandd a magia € utilizada. o mago devera tocar um item
de cada vez. Quaisquer possiveis consegiiéncias causadas por sequar
0 item sdo sofridas, embora tenha direito aos festes de resisténcia que
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forem aplicaveis.

A chance de se obter uma informagao sobre o item & de 10% por nivel até
um maximo de 90%. A jogada do dade percentual fica a cargo do Mestre.
Resultados de 96 a 00 indicam que o mago leu erroneamente. e de 91 a
95 indicam que nenhuma informacao foi obtida. Apenas uma funcdo de
urn item, que tenha diversas funcbes, & descaberla de cada vez (um mago
de 5° nivel pode tentar determinar a natureza de 5 itens diferentes ou cinco
fungdes de um mesmo item, ou qualquer outra combinagao possivel). Se
uma das tentativas falhar, 0 mago ndo descobrird nada mais sobre aquele
iterm com esta magia, pelo menos ndo até que atinja o proxime nivel,
Alguns itens ndo podem ser identificados com ela. € outros provocam
leituras erradas propositadamente.

A utilizagdo normal da magia ndo revela os bnus exatos no ataque e no
dano que o item confere, nem o numero exato de cargas magicas que o
item possui. Quanto aos bonus, no entanto, pode-se determinar se S&0
grandes ou pequenos; quanto as cargas, uma idéia aproximada € passada
d0 mago: poderosamente carregado (81 a 100% das cargas), fortemente
carregado (61 a 80% das cargas), moderadamente carregado (41 a 60%
das cargas), fracamente carregado (6 a 40% das cargas) e, ligeiramente
carregado (de uma a cinco cargas). Esse ultimo iesultade sempre toma
precedéncia sobre os outros, logo, um Anel de Trés Desejos com trés
cargas parece, apenas, ligeiramente carregado.

Depois de utilizar esta magia e determinar o que pode ser aprendido
com ela, o mago perde 8 pontos de Constituigdo, Ele deve descansar 1
hora para recuperar cada ponto. Se esta perda de Conslituigdo levar o
mago para menos que 1 ponto de Constituicdo, ele cai, inconsciente.
Sua consciéncia ndo volta até que ele recupere loda sua Constituicdo,
0 que leva 24 horas — um ponto para cada 3 horas de descanso de um
personagem inconsciente. _

Os componentes materiais sdo uma pérola (de pelo menos 100 po de
valor) e uma pena de coruja, ambos mergulhados em vinho. Esta infusdo
deve ser bebida pelo mago antes da magia ser ufilizada. Se uma Pedra
da Sorte for pulverizada e adicionada a infusdo, o encantamento fica
mais potente, e 0s bdnus e cargas de um item podem ser determinados
com exatidao, todas as funges de um item serao conhecidas quando o
mago o tocar. Se o Mestre assim o desejar, algumas propriedades de
artefatos ou refiquias também podem ser. descobertas desta forma.

Sallo

(Alteragéo)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragao: 1d3 rodadas + 1 rodada/nivel  Tempo de Execucdo: 1
Area de Efeifo: Criatura focada Resisténcia: Nenhuma

A criatura tocada pelo mago recebe o poder de dar grandes saltos, uma
vez por rodada, enquanto durar a magia. Os saltos alcangam até 10
metros & frente ou diretamente acima, e 3 metros para trds. Os saltos
horizontais tem um arco muito pequeno, de no méximo 1 metro de altura, A
magia apenas permile a criatura saltar, ndo garante que ela aterrissard com
Sequranca.

0 componente material € uma perna traseira de gafanhoto, que é
(uebrada quando & magia for utilizada.

Luz
(Alteracdo)
Alcance: 60 metros Componentes: V, M

Duragao: 1 tumno/nivel Tempo de Execugdo: 1
Area de Efeito: Globo de 6 metros de raio Resisténcia: Especial
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Essa magia cria um britha luminoso semelhante ao de uma tocha, dentro
de um raio que parte de um local. Objetos um pouco além desta drea
também podem ser vistos, mas apenas vagamente. A magia é centrada
em um ponto visivel a0 mago & pode ser langada em qualquer objeto. O
efeito € imovel, a nao ser que a magia seja langada em um objeto movel,
ou em uma criatura. Desta forma, ela se move junto com seu “suporte”,
nao se movendo com o vento, e for langada no ar.

Se for utilizada em uma criatura, ela tem direito a um teste de resisténcia
a magia. Se a criatura passar no teste, a magia faz efeito meio metro
atrds dela, mas ainda funciona. Caso a criatura tenha a capacidade de
anular magias, ela testa essa capacidade. Se passar, ela é anulada. Se
um objeto com Lz for levado a uma drea de escuriddo mdgica, a magia
simplesmente nao funciona; mas se for langada contra a escuridao
magica, as trevas sdo anuladas pela duragdo da Luz A iluminagdo no
local voltara a ser, durante esse periodo de tempo, a que existia antes
que as magias fossem utilizadas.

Luz, centrado nos olhos de uma criatura, deixa-a cega, reduzindo suas
jngadas de ataque e resisténcia em 4, e piorando sua Classe de Armadura
também em 4. 0 mago pode encerrar esta magia com uma tnica palavra.
0 componente material € um vaga-lume ou um pouco de musgo
fosforescente.

Dardos Misticos
(Evocagdo)

Alcance: 60 metros + 10 metras/nivel Componentes: V, G
Duragdo: Instanténea Tempo de Execugdo:1
Area de Efeito; 1 ou mais criaturas em Resisténcia: Nenhuma
um cubo de 3 metros de aresta

Dardos Misticos cria até cinco dardos dé energia, que sdo langados
das ponfas dos dedos do mago, e acertam seus alvos, Isso inclui
criaturas inimigas em combate corpo a corpo. As criaturas selecionadas
como alvos precisam ser vistas ou defectadas para serem atingidas, o
que permite que uma boa cobertura, como seteiras, torne a magia
ineficiente. Da mesma forma, o mago também precisa identificar o alvo
a ser atingido. Ele ndo pode mandar um dardo acertar o “comandante
da legido” a ndo ser que ele consiga, entre os soldados que Ve, discerni-
lo. Objetos inanimados, como fechaduras, ndo sofrem nenhum dano
com esta magia, e a tentativa de designa-los como alvo desperdica 0s
dardos. Partes especificas de uma criatura também ndo podem ser
defi&‘uidas como alvos. Contra criaturas, cada dardo inlige 1d4+1 pontos
de dano.

0 mago, no 1° nivel de experiéncia, tem um dardo, ganhando um dardo
extra a cada dois niveis, ou seja: no 3” nivel, ele temn dois dardos; no 5
nivel, tem trés dardos; no 7¢ nivel, tem quatro dardos, até um maximo
de cinco dardos, no 9" nivel de experiéncia. Se 0 mago tem mais de um
dardo, ele pode escolher entre alvejar com todos os dardos Umd s@
criatura, ou dividi-los entre vérios alvos, da maneira que desejar.

Conscriar
(Alteracdo)
Alcance: 30 melros

Duragao: Permanente
Area de Efeito: 1 objeto

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia repara pequenas rachaduras em objetos. Ela soldard um
anel, um elo de corrente, uma adaga, desde que apenas uma rachadura
exista. Objetos de madeira ou de cerdmica, com diversas rachaduras,
podem ser colados de tal forma que parecerdo novos, como Seé nunea
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houvessem sido quebrados. Um buraco em uma bolsa ou em um cantil
de couro é completamente consertada por Consertar. Entretanto, esta
magia ndo pode consertar itens magicos de tipo algum. Depois da magia
ter sido utilizada em um turno, o poder mago presente na emenda
consolida-se, e a magia ndo pode mais ser desfeita. O volume maximo
que um mago pode consertar € 30 centimetros cabicos por nivel de
experiéncia.

Os componentes materiais sdo dois pequenos magnetos de qualquer
tipo ou dois carrapichas.

Mensagem
(Alieragdo)
Alcance: 0

Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia; Nenhuma

0 personagem pode sussurrar mensagens, e receber respostas com
poucas chances de ser ouvido por criaturas indesejdveis. Ao langar a
magia, o mago, em segredo ou ndo, aponta seu dedo para s criaturas
que ele guer que participem do efeito, sendo que, além de si mesmo,
urma nova criatura pode ser incluida por nivel de experiéncia. Quando o
mago Sussurra, sua mensagem é ouvida por todas as criaturas
escolhidas e que se encontrem a uma disidncia de até 10 metros mais
3 metros/nivel do mago. As criaturas que recebem a mensagem podem
sussurrar uma resposta que & ouvida pelo mago. Deve haver um
caminho, sem obstrugdes, entre 0 mago € as criaturas incluidas no
efeito da magia para que haja comunicagdo; por exemplo, se 0-mago e
fodas as criaturas estiverem em um saldo, ¢ uma das criaturas deixar o
aposento, fechando a porta atrds de si, ela perde o contato com o mago.
0 efeito da magia continua valido, no entanto, para todos os demais. As
mensagens devem ser em linguas compreendidas pelas criaturas, uma
vez que a magia nao confere poderes linguisticos.

Essa magia € normalmente Usada para que 0 mago possa conduzir
conferéncias rapidas e secretas. O componente material & um pequeno
pedago de fio de cobre. ,

Montaria Arcana
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 10 metrosr

Duragdo: 2 horas + 1 hora/nivel
Area de Efeito; 1 montaria

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia; Nenhuma

Atraves dessa magia, o mago conjura um animal de montaria para servi-
[0, O animal o serve bem e de boa vontade, mas ao término da magia
ele desaparece. O tipo de montaria conjurada depende de seu nivel de
experiéncia, sendo gue o mago pode, Se quiser, escolher uma das
montarias a que teve acesso quando era menos experiente, As montarias
disponiveis sdo as seguintes:

Nivel de Experiéncia Montaria
do Mago
1-3 Cavalo leve ou mula
4-7 Cavalo de batalha ou de carga
8-12 Camelo
13-14 Elefante (e howdah ao 18° nivel)
15+ Grilo ( com sela no 18 nivel)
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A montaria ndo vem com equipamento (como sela, freios, arreios, eic.)
a nao ser que ela seja de uma categoria inferior 3 da montaria a que o
mago tem direito. Por exemplo, um mago de 12° nivel poderia conjurar
um camelo sem nenhum equipamento de montaria, ou um cavalo de
batalha com equipamento de montaria, ou uma mula também equipzda.
Os atributos do animal sdo normais. 0 animal desaparece se
eventuaimente morrer.

0 componente material & péio do animal desejado.

A Aura Esolérica de Nystul
(Ilusdo/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 rod
Resisténcia: Especial

Alcance: Toque
Duragao: 1 dia/nivel
Area de Efeito: Especial

Através dessa magia, qualquer item que ndo pese mais que 2 quilos
por nivel do mago, pode receber uma aura que serd notada por qualquer
pessoa que tente usar algum tipo de deteccao magica. Alem dissc, 0
mago pode especificar qual o tipo de aura que ele quer que seja detectada
(Alteragdo, Ilusdo, Convocagao, etc.), e esta aura efetivamente disfarcard
a aura verdadeira do item, se houver uma — a nao Ser que a dura do
itern seja excepcionalmente poderosa, coma a de um artefato.

Se 0 objeto que recebeu A Aura Esolérica de Nystulfor examinado através
da /dentificagdo, o examinador tem 50% de chance de perceber que
uma aura foi colocada ali para enganar os desavisados. Se isso ndo
acontecer, a falsa aura mantém sua credibilidade e nenhum tipo de teste
podera revelar a verdadeira natureza do item.

0 componente material & um pequeno corte de seda, que & passado
sobre o item quando da utilizacao da magia.

Forga Fantasmagorica
(Ilusdo/VisEo)

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel
Duracdo: Especial Tempo de Execugdo: 1
Area de Efeito: 120 + 30 metros /nivel Resisténcia: Especial
Essa magia cria uma ilusao de qualquer objeto, criatura ou Forga, desde
que 4 ilusdo permanega dentro da drea de efeito. A ilusdo € visual e
alefa fodas as criaturas que nela acreditarem, sendo que mortos-vivos
530 imunes. Forga Fantasmagdricanao cria som, cheiro ou temperatura.
Efeitos que dependam desles sentidos revelam a verdadeira natureza
da ilusdo. Forga Fantasmagorica dura até ser tocada, a ndo ser que o
mago que a criou faga com que ela reaja apropriadamente, ou perca
concentragdo, seja por movimentar-se, por sofrer dano, ou
voluntariamente. Resisténcias conlra ilusdo estdo explicadas no capitulo
de Magia (pdg. 80 e na pag. 130). Criaturas que consigam resisti- a
ilusdo, adicionam +4 nas jogadas de resisténcia de seus associados,
se puderem avisa-los da falsidade das imagens. Criaturas que
acreditarem nas ilusdes estdo sujeitas aos seus efeitos, explicados sob
0 topico lusdes, no capitulo de Magia.

A llusdo pode ser movida pelo mago dentro dos limites da drea de
efeito. 0 Mestre deve determinar a efetividade da magia. Sugestces
estdo dadas nas paginas citadas acima.

0 componente material & um pouco de velo,

Componentes: V, G, M

~
~)

Protegao ao Mal

(Abjuraggo)
Reversivel

Alcance; Toque
Duragao: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é utilizada. cria-se uma barreira méagica com raio
de meio metro em torno de seu receptor. Esta barreira move-se com o
receptor e tem irés efeitos:

0 1% todos os ataques feitos conlra o receptor, por criaiuras malignas,
ou malignamente encantadas, tém uma penalidade de -2 na jogada de
ataque, e todas as jogadas de resisiéncia geradas por estes ataques
sdo feitas com um bonus de +2.

0 2% qualquer tentativa de possuir (coma Regipiente Arcano) ou exercer
controle sobre a mente da criatura protegida (como os poderes de
vampiro) serd bloqueada pela magia. A magia ndo anula a possessao,
se esta j4 existir, apenas evita que a criatura seja possuida enquanto
estiver em efeito.

0 3% a magia previne contato fisico com criaturas de natureza extraplanar
ou conjurada, como por exemplo, Servo Invisivel e Servo Aéreo,
elementais, imps, xorns, etc, Isso faz com que os atagues naturais
(fisicos) dessas criaturas, que requeiram togue, falhem. Quando acertam
um ataque (que ndo faz efeito) as criaturas conjuradas ou extraplanares
recuam. Animais ou monstros convecados ou conjurades por magia
sdo afetados da mesma forma.

Essa protegdo termina, e o receptor tenta fazer um ataque ou forgar a
barreira contra uma criatura da qual esté protegido.

Para esta magia, o mago deve tragar no chao, com po de prata, um
circulo de 1 metro de diametro.

Esta magia pode ser revertida para Prolecdo ao Bem, sendo que o
primeiro efeito passard a proteger de criaturas boas, e os segundo e
terceiro efeitos continuardo os mesmos. O componente material do

Protegdo ao Bem € um circulo de ferro em pd.

Ler Magias

(Adivinhagdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M

Duragdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucao: 1
Area de Efeito; Especial Resisténcia: Nenhuma

Através de Ler Magias, o mago pode ler inscrighes mégicas em objetos
como livros, armas, pergaminhos magicos, efc., que de outra forma
seriam ininteligiveis. O grimoire do proprio mago e todas as obras que
ele ja leu com a magia serdo sempre inteligiveis para ele, € ndo requerem
nova utilizagdo da magia. _

Sua utilizagdo, normalmente, ndo aciona a magia contida na escrita,
embora possa fazé-lo no caso de itens amaldigoados. Uma vez utilizada
em um determinado item, 0 mago pode voitar a ler os trechos em que ja
utilizou Ler Magias, sem a necessidade de executa-la novamente. A
duracdo desta magia € duas rodadas por nivel do mago, sendo que o
mago 1é o equivalente a uma pagina por rodada.

0 mago precisa ter um cristal ou prisma transparente, que ndo €
consumido, para utilizar esta magia.
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Fscudo Arcano
(Evocagda)
Alcance: 0

Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo; 1
Resisténcia; Nenhuma

(Quando essa magia & executada, uma barreira invisivel surge diante do
mago. Esse escudo anula totalmente o3 ataques de projeleis criados
magicamente. Ele também forrece protecao equivalente a CA 2 contra
drmas arremessadas manualmente (machados, dardos, azagaias, langas,
efc.), CA 3 contra pequenas armas disparadas mecanicamente (flechas,
quadrelos, dardos, espinhos de manticore, pedras de funda, etc.) e CA
4 conira outras formas de alaque.

0 escudo também oferece ao mago um bonus de +1 nos fesies de
resisténcia contra atagues que sejam basicamente frontais. Perceba que
todos esses beneficios aplicam-se apenas se 0 mago sofrer atagues
frontais.

Toque Chocante
(Alteracan)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia; Nenhuma

Alcance; Togue
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Criatura focada

Quando Utiliza essa magia, 6 mago cria em sua mdo uma podernsa
carga elétrica que € descarregada na criatura tocada. Dura uma rodada
por nivel do mago ou até ser descarregada quando ele toca uma criatura.
A magia causa 4 perda de 1d8 pontos de vida, mais 1 ponto de dano
par nivel de experiéncia do mago, ou seja, um mago de 5° nivel causara
um dano de 1d8+5 pontos de vida. 0 mago precisa tocar a eriatura para
que ela seja aletada, ou tocar um condutor elétrico, como uma barra de
ferro, que, por sua vez, esteja em contato com a criatura a ser afetada.
Um togue de uma criatura no mago ndo descarrega a magia.

Sono
(Encantamento/Feitigo)
Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 30 metros
Duragao: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito; Especial

Quando um mago utiliza Sono, ele joga sobre uma oOmais criaturas
um sono magico e de aparéncia comatosa. Certas criaturas sao
especificamente imunes & este efeito, comoe 0s mortos-vivos. Todas
as criaturas escolhidas para serem afetadas por esta magia devem
estar a um maximo de 10 metros umas das outras. O numero de

criaturas afetadas depende dos seus dados de vida ou niveis. A

magia afeta 2d4 dados de vida, Monstros com mais de 4 + 3 dados
de vida (4 dados + 3 pontos) ndo séo afetados. O centro da area de
efeito & determinado pelo mago. As criaturas com menos dados de
vida sao afetadas primeiro, e depois as de maior numero. Criaturas
Barcialmente atingidas nao sofrem efeito. _

or exemplo, um mago langa Sono em trés kobolds, dois gnolls e um
OF{'O. 0 resultado dos dados (2d4) & 4. O gnoll e os irés kobolds sao
alelados, totalizando (¥ + Y2 + Y2 + 2) 3} dados de vida. O ¥ dado de
vida restante nao & suficiente para afetar o outro gnoll ou o ogro.
Esbofetear ou ferir as criaturas que estejam sob efeito da magia as
acorda, mas baruhos normais, nao, As criaturas levam uma rodada
inteira para acordarem do sonc mégico. Oponentes dormindo sao
atacados com bdnus, e podem ser mortos em um so golpe, como
explicado no Capitulo de Combale, paginas 89 e 0.
O componente material & um pouco de areia fina, pétalas de rosa, ou
um grilo vivo.

Patas dc Aranha
(Alteragdo)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragao: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 1
Area de Efeito: Criatura locada Resisténcia: Anula

Patas oe Aranha faz com gue o receplor da magia possa subir paredes,
ou andar de ponfa cabeca pelo teto. Criaturas que nao queiram ser
afetadas pela magia tém direito a Uma jogada de resisténcia a magia e,
se obtiverem sucesso, anulam o efeito. A criatura afetada tem que estar
com as maos livies e 0s pés descalgos para subir, desta maneira, com
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uma movimentagdo de 6 {ou 3, se estiver com carga maxima), Enguanto
a magia durar, o receptor ndo pode manusear objetos que pesem mais
que uma adaga (cerca de meio quilo), porque tais objetos grudam em
suas maos, 0 que tornaria muito dificil para um mago lancar uma magia,
especialmente com componentes materiais. Pode-se arrancar o receptor
da parede, ou do teto, puxando-o com forca. O Mestre pode permitir
uma jogada de resisténcia ao receptor que queira evitar ser arrancado.
A decisdo sobre qual das resisténcias utilizar, deve ser baseada nas
circunstancias, na Forga, etc. Por exemplo, uma criatura de Forga 12
pode arrancar o receptor se ele falhar em uma jogada de resisténcia a
veneno (que & moderadamente dificil). O mago que langou esta magia
pode remové-la com uma simples palavra,

0s componentes materiais 5do uma gota de betume e uma aranha viva,
e ambos precisam ser engolidos pelo receptor da magla.

Susto
(Hlusdo/Visdo)

Alcance; 0

Duracdo: Especial

Avea de Efeito: 1 criatura

a até 10 metros de distancia

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia; Anula

Susto permite a0 mago manipular 0s temores naturais de uma criatura,
fazendo com que ela pense que o personagem € algo (ou alguém) muito
temido. Apesar de ndo saber qual & o' mede da criatura, o mago avanga
sobre ela, € se a vitima ndo obtiver sucesso em um fesie de resisténcia
a magia, ela fugira do mago com a maxima velocidade, sem soltar os
objetos que esta carregando. A criatura term uma penalidade de -1 para
cada dois niveis do mago, para um maximo de -6 se o mago for de 12°
nivel ou maior.

Neste teste, um 20 natural tem sempre sucesso, nao importando 0s
modificadores. Embora 0 mago ndo persiga a crialura, Um espectro da
propria mente da vitima a persegue, e ela deve testar a sua resisténcia &
magia toda rodada, sem penalidades, a partir do primeiro teste, s6
parando de fugir ao obter um sucesso. Essa magia so funciona em
criaturas com Inteligéncia maior gque 2, e ndo funciona em morios-vivos.

Provocagio
(Encantamento)
Alcance; 60 metros

Duracdo: 1 rodada
Area de Efeito: 10 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Anula

Provocagdo permite ao mago insultar, com eficdcia, uma dnica espécie
de criaturas que tenha Inteligéneia 2 ou maior. O mago ndo precisa
conhecer a linguagem das criaturas. Suas palavras e gestos 18m
verdadeiro significado para elas: insulios, blastémias, desafios, que
irritam profundamente os ouvintes. Quem falhar em um fteste de
resisténcia a magia, corre para combater o mago, se puder fazé-lo,
sempre preferindo o corpo a corpo a anmas de arremesse, arcos e magia.
Se 0 mago estiver separado dos receptores por uma barreira
intransponivel (um abismo, uma falange de lanceiros, uma parede de
fogn), a magia & quebrada. Se o mago insulta um grupo misto, ele
precisa escolher a espécie que quer afetar.

Criaturas que estejam acompanhadas de um lider poderoso (que tenha
binus de Carisma, ou um nivel maior que o delas) t8m um binus em
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seu leste de resisténcia, que varia de +1 a +4; determinado pelo Mestre.
Se utilizado em conjunto com Vendriloquismo, as criaturas podem atacar
a fonte aparente dos insultos, dependenda de sua Inteligéncia.
0 componente material é uma lesma, que € atirada na direcdo das
criaturas. ;

O Disco Flutnanle de Tenser
(Evocagdo)
Componentes; V, G, M

Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 20 metros
Duragao: 3 turnos + 1 turpo/nivel
Area de Efeito: Especial

Com essa magia, 0 mago cria um campo de forca magica, ligeiramente
concavo, conhecido como O Disco Flutuante de Tenser (que recebeu
este nome gragas ao famoso mago, cuja gandncia e talento para
encontrar tesoures tornaram-se conhecidos). O disco tem 1 metro de
didmetro e suporta 50 quilos por nivel de experigncia do mago. O disco
flutua a 1 metro do chao e mantém-se sempre na harizontal. Ele voa a
comando do mago, contanto gue o mago nao se afaste dele mais que
20 metros, e o disco seguird a uma movimentacao de no maximo 6. Se
ndo for guiado pelo mago, o disco trata de segui-lo, mantendo uma
distancia constante de 2 metros. Se 0 mago move-se para além de 20
melros do disco, seja por mover-se rapidamente, voar, teleportar-se ou
a duracao da rmagia acabar, 0 disco desaparece, e 0s objetos sobre ele
caem.

0 componente material & 1 gola de merctrio.

Servo lnvisivel
(Conjuragdo/Convocagio)

Alcance; O
Duragdo: 1 hora + 1 turno/nivel
Area de Efeito: 10 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Servo Invisivel & uma forga invisivel, sem mente e sem forma, utilizado
para servicos normais, como abrir portas destrancadas, polir, lavar,
carregar objetos leves, etc. Servo Invisivel ndo € forte, mas obedecerd
infalivelmente os comandos do mago. Ele s pode fazer uma agdo por
vez, & mover apenas itens leves. Levanta no maximo 10 quilos, empurra
no maximo 20 quilos, e pade abrir portas, janelas e gavetas. 0 Servo
ndo pode lutar, nem ser morto, jd que & uma forga e ndo uma criatura.
Ele pode ser magicamente cancelado, ou eliminado se sofrer um dano
de 6 pontos de vida, sob magias que afetam 4reas, ou Sopro-de-Dragdo.
Se 0 mago tenfar manda-lo para além da area de efeito, a magia termina
imediatamente.

Os componentes materiais sdo um pedago de barbante & um pedaco de
madeira.
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Ventriloquismo
(llusdo/Visdo)

Alcance: 10 metros/nivel (méx. 90 metros) Componentes: V, M
Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 1
Avea de Efeito: 1 criatura ou objete Resisténcia; Especial

Essa magia permite ao mago fazer com que sua voz, a de outra pessoa,
ou um som similar pareca originar-se de um outro lugar, ou de uma
criatura, uma estatua, etc. O mago pode falar em qualquer lingua que
conhega, produzir sons a que esteja habituado, ou utilizar a magia Som
lusdrio. Gom respeito a fais sons e vozes, qualquer criatura que passar
num feste de resisténcia & magia (com uma penalidade de -2) detecta a
ilusdo, Se utilizado em conjunto com outras ilusoes, o Mestre pode
conferir penalidades maiores, ou ndo permitir um feste de resisténcia
gragas ao efeito combinado.

0 componente material & um pergaminho enrolado em forma de cone.

Muralha de Névoas
(Evocagdo)

Alcance: 30 metros

Duragdo: 204 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: cubo de 6 metros de aresta
+ 3 metros de aresta/nivel

Comporentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar essa magia, o mago cria uma grande quantidade de brumas,
que ocupam toda a drea de efeilo, As brumas obscurecem a visao além
de meio metro, mesmo com a utilizagdo de Infravisdo. 0 mago pode
criar uma quantidade menor de brumas, se assim o desejar. A parede
de brumas deve ser vagamente cibica, com 3 metros de largura em sua
menor dimensdo. As brumas persistem por, no minimo, trés rodadas A
sua duragdo pode ser reduzida a metade por um vento moderado. e
podem ser dispersadas por um vento forfe.

0 componente material € um punhado de ervilhas secas.

Runa Arcana
(Alteragdo)

Dorag: Pamanen
uragdo: Permanente
Area de Efeito: Até 30 cm

Quando utiliza essa magia, 0 mago pode escrever, visivel au
invisivelmente, sua runa, marca ou assinalura, bem como mais seis
letras em tamanho menor, em quase fodas as substdncias. A superficie
pode ser metal, pedra ou qualquer substancia mais mole, sendo que a
marca ndo danifica o lugar onde foi escrita. Se a marca for invisivel,
Detectar Magia ird torna-la visivel e brilhante, embora ndo
necessariamente inteligivel. Defectar Invisibilidade, Visdo da Verdade,
uma Gema da Visao ou uma Capa da Visdo também mostrardo a runa.
Ler Magias revelard as palavras do mago. A marca ndo pode ser
removida, a nao ser pelo mago ou pela Apagar. Se langada sobre uma
criatura viva, com o tempo a marca desaparecera.

Os componentes materiais sao uma pitada de pé de diamante (valendo
aproximadamente 100 po), e pigmentos para a cor do sinal. Se a marca
for invisivel, 0s pigmentos ainda s3o usados, mas 0 mago deve usar
algum tipo de estilete, em vez de apenas apontar com seu dedo.

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1
Resisténcia; Nenhum
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Magjas Arcanas do 2° Circulo

Alterar-sc
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia; Nenhuma

Alcance; 0
Duragdo: 3d4 rodadas + 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: O Mago

Por meio da magia Afferar-se, 0 mago pode alterar sua aparéncia e
forma — incluinde suas roupas e equipamentos — e parecer mais alto
ou mais baixo, mais gordo ou mais magro, humano, humanéide, ou
qualquer criatura com farma aproximadamente humana que seja bipede.
0 corpo do mago passard por uma alteracdo limitada, e o seu tamanho
pode ser mudado em até 50%. Se a forma escolhida tiver asas, o magn
pode voar, mas com apenas 1/3 da velocidade de uma criatura daquela
forma, e com & perda de duas categorias de manobra (para uma classe
minima de E). Se a forma tiver guelras, 0 mago pode respirar sob a
agua enquanto a magia durar. Entretanto, 0 mago ndo ganha multiplos
ataques e nem modificadores no dano gragas a nova forma.

As jogadas de alaque e os festes de resisténcia do mago também nao
sofrem nenhuma modificagao. A magia ndo confere a0 mage nenhuma
habilidade especial, nem formas de ataque ou defesa especiais. Uma
vez escolhida a nova forma, ela permanece até o término da magia, que
também ocorre quando o mago volta a sua forma original (se o desejar
ou for morto).

No
(Encantamento)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Fleito: Especial

Componentes: V, G, M

Tempo de Langamento: 2
Resisténcia: Nenhuma

(Quando essa magia € utilizada, o mago pode comandar qualquer objeto
inanimado semelhante a uma corda, incluindo correntes, arames,
cordoes, alé um cabo. A magia afeta uma corda de até 15 metros (3
centimetros de didmetro), mais 1,5 metro por nivel. Este comprimento
serd reduzido em 50% para cada 3 centimetros a mais na espessura, e
aumentara em 50% para cada 1,5 centimetro a menos na espessura. 0s
comandos possiveis sdo Enrolar (enrolar para ser guardada), Fnrolar &
Fazer N, Fazer Voltas, Formar um Lago, Amarrar & Fazer NO, & o reverso
destas ordens (desenrolar, efc.). Somente um comando podera ser dado
a cada rodada.

A corda s6 poderd envolver ou prender uma criatura ou objeto que esteja
a até 30 centimetros de distdncia — ela ndo ird serpentear sequindo
um alvo — portanto a corda deverd ser atirada para perto do alvo
desejado. Note que a corda ou qualquer né feito por ela nao sdo magicos.
Uma corda normal tera CA 6 & ird romper-se o levar 4 ou mais pontos
de dano. A corda ndo provocard dano a criaturas ou objetos a ela presos,
mas podera ser utilizada para fazer criaturas {ropegarem ou para prender
um opanente que falhar no leste de resisténcia & magia.
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Cegucira
(Husdo/Visdo)
Componente; V

Tempo de Execucao: 2
Resisiéncia: Anula

Alcance: 30 metros+ 10 metros por nivel
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Uma Criatura

A magia Cegueira faz com que a vitima fique cega, enxergando apenas
um borrdo cinza diante de seus olhos. As magias de curando sao capazes
de remover esse efeito, e s6 a Dissipar Magia ou 0 mago que usou a
magia podem remover a cegueira, ¢aso a crialura falhe em seu lesie de
fesisténcia a magia,

Uma criatura cega tem uma penalidade de -4 para as suas jogadas de
alaque e resisténcia, e seus oponentes ©m um bonus de +4 para suas
jogadas de atague contra a vitima.

Borrar a Visgo
(Husdo/Visdo)

Alcance: 0 Componentes: V. G
Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 2
Area de Efeito: O mago Resisténcia: Nenhuma

Quando Borrar a Visao é utilizada o mago faz com que o contorno de
seu corpo fique borrado e ondulante. Essa distorgdo permite que todos
0s ataques a distdncia sofram uma penalidade de -4 na primeira tentativa
¢ -2 nas subseqgiientes. Também confere a0 mago um bonus de +1 nos
lestes de resisténcia contra todos os ataques diretos feitos com magia.
A magia Detectar Invisibilidade ndo anula esses efeitos, mas a magia
divina do &7 circulo Visdo da Verdade ou similares anulam.

Luz Continua

(Alteragao)
Reversivel

Alcance: 60 metras
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 18 metros de raio

Gomponentes: V, G
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Especial

Essa magia & similar a magia Luz, com as seguintes diferengas: ela cria
um brilho tao forte quanto o da luz do dia, e dura até que seja anulada
por uma escuriddo magica ou pela Dissipar Magia. Criaturas que m
penalidades por causa da claridade também sofrem estas penalidades
dentro de sua drea de efeito. Como a magia Luz essa magia pode fer
como receptor o ar, um objeto ou uma criatura. A criatura tem direito a
testar sua resisténcia a magla, ou ficara cega enquanto a magia durar.
(Caso ela passe na leste, terd efeito 30 centimetros atrds da criatura. Se
esta foi atingida e ficou cega, passard a ter penalidades de -4 em suas
jogadas de ataque e resisténcia, e terd sua CA piorada em 4. Se a magia
for utilizada em um objeto, e este for colocado sob uma cobertura que
impega a passagem da luz, os efeitos da magia serdo anulados até que
a cobertura seja removida. !

Luz Continua, se trazido para uma drea de escuridao mégica (ou vice-
versa) serd temporariamente anulado. Desta forma, a iluminagao serd a
nue existiria no local caso nenhuma das magias houvesse sido utilizada.
A utilizacdo direta de Luz Continua contra uma magia de escuridao,
mais fraca ou similar, cancela ambas.

181

A magia consome lentamente o material utilizado, mas o processe
geralmente leva mais tempo que uma campanha normal. Materiais
extremamente duros e caras podem durar centenas ou milhares de angs.

Escuridao, 4,5 m
(Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel Companentes: V, G, M
Eura@u: 1 turno + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 2
rea de Efeito: esfera de 4,5 metros de raio  Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma escuriddo lotal e impenetravel dentro da drea de
efeito. Infravisao ndo funciona. Luz normal ol mdgica ndo funcionam
dentro da drea de efeito, a ndo ser que uma magia de Luzou Luz Continua
sejam ulilizadas. Neste caso, a escuriddo é anulada pela luz e vice-
Versa.

0Os componentes materiais sdo um pouco de pele de morcego & uma
gota de piche ou um pedago de carvdo.

Surdez
(llusdo/Visdo)
Alcanice: 60 metros

uragao; Especial
Rraa de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, 6, M
Tempo de Execucdo; 2
Resisténcia: Anula

Surdeztorna o receptor incapaz de ouvir qualquer tipo de som. O receptor
fem direito a testar sua resisténcia @ magia para evitar este efeito. Uma
criatura surda tem uma penalidade de -1 em todos os festes de surpresa
& 20% de chance de erro, se for um mago, quando for langar uma magia
com componente verbal. Esta surdez magica s6 podera ser removida
pelo pr6prio mago que a colocou ou por Dissipar Magia.0 componente
malerial € cera de abetha.

Bolsos Arcanos
(Alteragdo, Encantamento)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 12 horas + 1 hora/nivel
Area de Efeito: 1 vestimenta

Essa magia permite ao mago preparar, especialmente, uma vestimenta
(e maneira que ela contenha mais coisas do que o habitual. A vestimenta
Qque Se quer preparar precisa ser especial, de alta qualidade, finamente
trabalhada, deve ter pelo menos uma diizia de bolsos e deve valer pelo
menos 50 po, A magia Bolsos Arcanos permite que cada um dos bolsos
tlesta roupa passe a ler a capacidade de conter 50 quilos, ou 1,5 metro
ctibico em volume, como se pesasse apenas 5 quilos. Nao ha saliéncias
ou volumes perceptiveis do conteddo destes bolsos especiais. Ao utilizar
a maqgia, 0 mago pode oplar por ter dez bolsos, com capacidade de 5
quilos cada um, ou 15 centimetros cubicos, Se a vestimenta for
especialmente preparada para ter 100 bolsos, passanda a custar 200
po, a magia pode fazer com que 0s cem bolsos possam sustentar 0.5
quilo e 5 centimetros ciibicos cada um, Os bolsos criades pela magia
sdo na verdade um espago exiradimensional.

Caso a duracao expire enquanto houver objetos dentro dos bolses, ou
se Dissipar Magia for utilizada com sucesso sobre a vestimenta, todo o
material aparece instantaneamente 4o redor da pessoa que esta utilizando
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a roupa, caindo ao chdo. O mago pode encerrar a magia com uma tinica
palavra.

Além da roupa, que € reutilizdvel, os componentes maleriais sao uma
pequena agulha de ouro e um pedago de tecido, dobrado ao meio e
amarrado pelas ponas.

Delectar Maldade

(Adivinhag@o)

Reversivel

Componentes; V, G

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 60 mefros
Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito; 60 metros x3m,

Essa magia descobre emanagOes do mal (ou do bem, no caso da magia
reversa) provenientes de qualquer criatura, objeto, ou area. A tendéncia
de um personagem ndo € revelada na maior parte dos casos. No entanto,
um personagem de pelo menos 9° nivel, que mantém a sua tendéncia e
nao se desvia de sua fé, pode emanar uma aura benevolente ou maligna,
de acordo com suas intengOes no memento, que serdo detectadas por
esta magia. Monstros poderosos, como o ki-rin, emanam uma forte
aura de bem, ou mal, mesmo se transiormados. Mortos-vivos que
possuem tendéncia emanam o0 mal, porque sua existéncia € mantida
pelo poder do Plang Negativo. Um objeto amaldigeado, ou dgua profana,
irradiam maldade, mas uma armadilha escondida, ou uma vibora sem
Inteligncia, ndo. O grau de maldade (ténug, moderado, forte, extremo)
pode ser notado. Note que hd uma magia divina de mesma nome mais
poderosa que esta.

Esta magia tem uma drea de funcionamento de 3 metros de largura e 60
metros de comprimento na diregdo em que o mago estiver olhando. 0
mago tem que se concentrar — parar, em siléncio, e procurar firmemente
a aura — por pelo menos uma rodada para que possa ter uma leitura
das emanacoes,

Deleclar Invisibilidade
(Adivinhagdo)
Alcance; 10 metros/nivel

Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Eleito: 3 metros de largura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando um mago utiliza Defectar Invisibilidade ele pode ver claramente
objetos ou criaturas que estejam (ou sejam) invisiveis, bem como
criaturas astrais e etéreas. Além disso, 0 mago ganha a capacidade de
ver criaturas escondidas, como halflings em arbustos, ladroes nas
sombras, eic. Essa magia ndo revela o métado usado pela criatura para
se esconder, exceto no caso de criaturas projetadas astralmente, onde
o corddo prateado pode ser visto. Também ndo revela ilusdes, nem
permite que o mago veja através de objetos fisicos. O mago pode
perceber criaturas invisiveis numa faixa de trés metros de largura pelo
alcance maximo da magia. 0 inicio da faixa é sempre 0 proprio mago.
Os componentes materiais sao um punhado de talco e po de prata
palvilhados a frente do mago.

Percepcio Extrasensorial
(Adivinhagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 2
Resisténcla: Nenhuma

Alcance: 5 metros /nivel, max 90 metros
Duragao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura por inspegdo

Quando utiliza Percepgdo Exirasensorial, © mago consegue detectar os
pensamentos superficiais de qualquer criatura que esteja dentro do
alcance da magia, excegdo feita aos mortos-vivos. Essa percepgao
extrasensorial € blogueada por mais de meio metro de pedra, 5
centimetros de metal ou por uma folha de chumbo de qualquer
espessura. 0 mago pode inspecionar 0s pensamentos de uma criatura
por rodada. Caso a criatura inspecionada ndo raciocing, 0 mago percebe
03 Instintos predominantes no momento. O mago ndo precisa ver as
criaturas que inspeciona, portanto a magia pode determinar se ha um
monstro atrds de uma porta, por exemplo, mas ndo consegue delerminar
com certeza qual o monstro. 0 mago pode manter sua percepgdo sobre
uma criatura por diversas rodadas, ou pode mudar de criatura a cada
rodada. Se a magia for utilizada em uma conversagao, ou como parte
de um interrogatorio, uma criatura inteligente que note Percepgdo
Extrasensorial pode testar sua resisténcia a magia. Se obtiver sucesso,
mais nenhurma informagdo € obtida pelo mago. Se o teste falhar, 0 mago
pode receber informagdes adicionais. O ajuste na resisténcia dado pela
Sabedoria da criatura se aplica ao feste, bem como bonus adicionais,
dados pelo Mestre, baseados na profundidade da informagao procurada.
0 componente material é uma moeda de cobre.

[slera Flamejante
(Evocagao)
Alcance: 10 melros

Duragdo: 1 rodada/nivel .
Area de Efeito: Esfera de 1 metro de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 2
Resisténeia: Anula

Esta magia cria um globo de fogo a até 10 metros de distincia do mago.A
esfera rola em qualquer dire¢do que o mago apantar, a uma velocidade
de 10 metros por rodada. Ela ndo é detida por barreiras com menos de
1 metro de altura, como moveis ou parapeitos: a esfera passa sobre
esses obstaculos. A esfera poe fogo em qualquer objeto inflamével com
que entrar em contato. Criaturas em confato com a esfera sofrem 2d4
pontos de dano, se ndo resistirem a magia com sucesso. Criaturas que
estejam a menos de 2 metros da esfera sofrem 1d4 pontos de dano, por
causa do calor gerado pelas chamas. Estas criaturas também tém direito
a lestar sua resisténcia @ magia para evifar o dano. Um sucesso no teste
sempre significa que a criatura conseguiu saltar para longe da eslera,
evitando assim as queimaduras. O Mestre pode atribuir penalidades
aos [estes de resisténeia se houver pouco espago para onde a criatura
possa se desviar.

A esfera se move enquanto 0 mago [he der uma diregdo. Caso 6 mago
nao a direcione, ela apenas ficara parada, queimando. A esfera pode
ser apagada do mesmo modo que um fogo normal de mesmo tamanho.
A superficie da eslera tem uma consisténcia esponjosa, mole, que ndo
causa dano a ndo ser por sua chama. Por isso, a esfera ndo pode ser
utilizada para smpurrar criaturas que queiram ficar no caminho.

Os componentes materiais sao sebo & um punhado de enxofre cobertos
por uma pitada de limalha de ferro.
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Névoa Esquecimento

{Alteragdo) (Encantamento/Feitigo)

Alcance; 10 metros Componentes: V, G Alcance: 30 metros Com V.6

Ruragﬁo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 2 Duracdo: Permanente Tempo de i
rea de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma Area de Efeifo: Cubo de 6 metros de aresta  Resisténcia: Anu

Essa magia pode ser utilizada de duas maneiras: criando uma nuvern
espessa e estacionaria, ou criando brumas inofensivas, porém
semelhantes a magia arcana de 5° circulo Névoa Mortal,

Quando utilizada da primeira maneira, a magia cfia um nevoeiro espesso
de qualquer tamanho e forma, com um volume maximo de 200 metros
cubicos por nivel do mago. Este nevoeiro reduz a até meio metro qualquer
tipo de visao, normal ou nfravisdo.

Quando utilizada da segunda forma, a magia cria uma onda de vapores
espectrais, amarelo-esverdeados, que mede 12 x 6 x 6 metros. Esta
onda move-se lentamente para longe do mago, a uma velocidade de 3
metros por rodada. Esses vapores sdo mais pesadas que o ar, e tendem
a descer, entrando por ralos, ou por tocas no ¢hao. Se os vapores
entrarem mais de 5 melros em uma vegetagdo espessa, eles serdo
dispersados. Seu Unico efeito & obscurecer a visdo.

Uma brisa moderada reduz sua duragdo em 50%, enquanto uma brisa
forte a dispersa em uma rodada. Esta magia ndo pode ser jangada
embaixo d'dgua.

Quro dos Tolos
(Alteragdo, llusdo)
Alcance: 10 mefros

Duracdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: 25 cm=/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Especial

Através do Quro dos Tolos, moedas de cobre podem ser temporariamente
transmutadas em moedas de ouro, ou itens de latao convertidos em
itens de ouro puro. A drea de efeito é de 25 centimelros clbicos por
nivel, ou aproximadamente 150 moedas. Qualquer criatura que veja
esse “ouro” deve testar sua resisténcia a magia, modificada pela
Sabedoria, com uma penalidade de -1 para cada nivel do mago que
criou @ magia. Desta forma, caso 0 mago seja bastante experiente, serd
extremamente dificil perceber a farsa. Caso 0 “ouro” seja tocado por
um objeto de ferro frio, hd uma chance da magia ser anulada,
dependendo do componente material utilizado, Se uma citrina (quartzo
amarelo) de 25 po de valor for pulverizada e aspergida sobre o metal
utilizado a chance de que a magia seja anulada pelo ferro frio é de 30%.
Substituindo-se a citrina por 50 po de ambar, a chance diminui para
25%. Se for utilizado um topazio no valor de 250 po, a chance diminui
para 10%. Se for utilizado um topazio oriental no valor de 500 po, a
chance reduz-se a 1%. Note que as pedras preciosas utilizadas sdo
pulverizadas e consumidas pela magia, sendo um péssimo negdcio
criar 100 po de ouro de tolo quase auténtico ulilizando um topazio
oriental.
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Alravés dessa magia, 0 mago pode fazer com que as criaturas que
estejam dentro da area de efeito esquegam os acontecimentos da rodada
anterior (o minuto anterior a utilizacdo da magia). Para cada 3 niveis de
experiéncia do mago, outro minuto é esquecido. Esta magia ndo consegue
anular os efeitos de Enfeilicar Pessoas, Tarefa, Sugestdo, Missao, ou
magias similares, mas a criatura que as langou pode ser esquecida.
Uma a quatro criaturas podem ser afetadas, de acordo com a vontade
do mago. Caso a magia seja utilizada em apenas uma criatura, ela tem
uma penalidade de -2 no seu feste de resisténcia & magia. Caso seja
utilizada em duas criaturas, cada uma delas tem uma penalidade de -1
no teste. Se utilizada em trés ou quatro criaturas, elas fazem seus testes
normalmente. Todos os lestes de resisténcia feitos sao ajustades de
acordo com a Sabedoria dos receptores. As memérias apagadas podem
ser recobradas pelas magias divinas Cura Completa e Reslauragdo,
quando ulilizadas especificamente para este propésito, bem como por
um Desejo ou um Desejo Restrito, mas esses $ao 0s Unicos meios.

Pocira Ofuscanle
(Conjuragdo/Convocagao)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duracdo: Especial Tempo de Execucdo; 2
Area de Efeito: Cubo de 6 melros de aresta Resisténcia: Especial

Essa magia cria uma nuvem de purpurina dourada deniro da drea de
efeito. Todas as criaturas dentro da drea de efeito que ndo obtiverem
sucesso em um lesle de resisténcia 4 magia ficardo cegas por Td4+1
fodadas. Além disso, toda a drea sera coberta pela purpuring, gue nao
podera ser removida e continuard a brilhar até desvanecer. Note que
esse efeito pode revelar criaturas invisivels, A purpurina desvanece em
1d4 rodadas + 1 rodada por nivel do mago; assim, Poeira Ofuscante
utilizada por um mago de 3° nivel pode durar de quatro a sete rodadas.
0 componente material & mica em pé.

Dadréo Hipndtico

(lus@o/Visdo)
Alcance: 30 metros Componentes: G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 2

Area de Efeito: Cubo de 10 metros de aresta Resisténcia; Anula

Quando essa magia ¢ lancada, 0 mago cria um caleidoscopio de cores
no ar. Este caleidoscopio faz com que qualquer criatura que o observe,
e que falhe em um leste de resisléncia 2 magia, seja calivada pelas
cores ondulantes. Uma vez cativadas, as crialuras ndo conseguem
realizar nenhuma agdo além de olhar, hipnotizadas, o caleidoscopio, e
560 vollam a poder agir quando o caleidoscopio desaparecer, 0 que
aconfece duas rodadas depois do mago deixar de se concentrar para
manté-lo. 0 mago pode manter o caleidoscopio enquanto quiser se

- concentrar para fal. A magia consegue cativar um limite maximo de 24

dados de vida, e todas as criaturas cativadas precisam estar dentro da
drea de efeito, Um ataque gue cause dano a uma criatura cativada a
liberta da magia imediatamente.
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0 mago ndo precisa pronunciar nenhuma palavra para lancar esta magia,
mas deve fazer os gestos magicos apropriados enquanto segura um
incenso aceso ou um cetro transparente de cristal com malerial
brithantes. L

Criagio Fantasmagorica
(Ilusdo/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Especial

Alcance; 60 + 10 mefros /nivel
Duracdo: Especial
Area de Efeito; 60 +15 metrosz/nivel

Da mesma forma que a magia arcana de 1° circulo Forga Fantasmagdrica,
gssa magia cria uma ilusao de qualquer objeto, criatura ou forca, desde
que se mantenha dentro da drea de efeito. 0 mago pode manter a ilusdo
com um minimo de concentracdo, e mover-se & metade de sua
movimentacdo normal, mas ndo pode lancar outras magias. Alguns
efeitos sonoros podem ser incluidos na ilusdo, mas ndo frases
compreensiveis, ou nenhum oulro som tdo detathado. A ilusao dura por
duas rodadas depois que 0 mago deixa de se concentrar em manté-la,

0 componente material & um punhado. de pelo de carneiro.

Invisibilidade
(Resisténcia: Nenhuma) | Ly 541 | 1/]5 )
Componentes: V, G, M

Ternpo de Execugao: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duracdo: Especial
Area de Eleito: Criatura tocada

Essa magia torna a criatura tocada absolutamente indetectével pela visdo
normal ou nfravisdo. Mesmo assim, a criatura ndo fica magicamente
silenciosa, e algumas circunstancias podem fazer com que seja notada
Mesmo os aliados do receptor ndo podem vé-1o, a ndo ser que tenham
a habilidade de ver criaturas invisiveis, ou utilizem a magia para tal. 0
equipamento carregado pelo receptor da magia torna-se invisivel com
ele. Objetos soltos pelo receptor voltam a se tornar visiveis, e objetos
pegos pelo receptor tornam-se invisiveis. A fuz nunca fica invisivel,
embora a fonte da luz possa estar invisivel, Por exemplo, caso o receptor
carregue uma lanterna, ela fica invisivel, mas continua emitindo luz. 0
efeito aparente & uma luz que surge do nada.

Amagia continua funcionando até que o mago que a langou ou o receptor
a cancele, o receptor ataque uma criatura, ou 24 horas se passem. Assim,
0 receptor pode abrir e fechar portas, comer, dormir, ler, estudar, mas se
0 receptor fizer um ataque, a magia é quebrada imediatamente, embora
Invisibilidade permita que ele ataque primeiro, antes de qualguer
iniciativa. As magias divinas Béngdo, Cantico e Oragdo ndo sao
consideradas ataques. Criaturas que tenham Inteligéncia 13 ou maior,
€ que tenham 10 ou mais niveis — ou dados de vida— podem detectar
criaturas invisiveis. Essas criaturas devem teslar sua resisiencia & magia,
€ se obtiverem sucesso conseguirdo ver o receptor.

0s componentes materiais sdo um cilio e goma ardbica. Durante a
execugao, o cilio deve ser colocado dentro da goma arédbica.

hvitacd
(Alteragao)

Alcance: 10

Duracdo: Especial

Area de Efeito: 1 a 4 criaturas

numa area de 3 metros de didgmetra

Componentes: V, G, M
Termpo de Execuiéo: 2
Resisténcia; Anula
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Irritagdo aleta a epiderme das criaturas receptoras. Criaturas com peles
muito duras ou resistentes (bufalos. elefantes, criaturas com escamas)
nao sdo afetadas pela magia. Ha duas formas diferentes de utilizar a
magia, mas s uma pode ser utilizada por memorizacao. Ambas [ém a
mesma preparagdo.

Coceira: Quando utilizada, esta forma cria uma sensagao instantdnea
de coceira em alguma parte do corpo do receptor. Se uma rodada ndo
for imediatamente gasta cogando a area afefada, a criatura sofre uma
coceira tao grande que, durante as proximas trés rodadas, ficard se
contorcendo inveluntariamente, piorando suas jogadas de atague em 2
e sua CA em 4. A utilizagdo de magia é proibida durante a 1° rodada
deste efeito, mas permitida durante as trés seguintes. Nao fazer nada,
além de se cogar, termina com a coceira de uma vez por todas. Se esse
efeito tor ulilizado em uma criatura, sua jogada de resisténcia tem uma
penalidade de -3. Se for utilizado em duas criaturas, a penalidade de
cada criatura é de -1, Se for utilizado em trés ou quatro criaturas,
nenhuma penalidade é aplicada @ jogada de resisténcia.

Pustula: Quando esse efeito € utilizado, o receptor ndo o percebe por
1d4 rodadas, mas depois toda a sua pele abre-se em vergées que cogam.
Essas erupcdes persisten até que Curar Doengas ou Dissipar Magia
sejam utilizadas sobre o receptor. Esse efeito baixa o Carisma do receptor
em 1 ponto por dia, até que ele perca o maximo de 4 pontos de Carisma.
Depois de uma semana, 1 ponte de Destreza também ¢ perdido. Os
sintomas desaparecem imediatamente apos o fim dos vergoes, € 0
Carisma e a Destreza retornam ao normal. Esse eleito pode ser ufilizado
em apenas uma criatura, que tem direito a uma jogada de resisténcia
com uma penalidade de -2.

Os componenles materiais 580 uma folha de sumagre-venenoso,
madeira, ou sumagre.

Arrombar

(Alteracdo)

Reversivel

Componentes: V

Tempa de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 60 metros
Duragdo: EsPaciaI
Area de Efeito: 3 mefros quadrados/nivel

Amagia Arrombarabre portas presas, barradas, trancadas ou protegidas
pela Fechadura Arcana. Arrombar ndo s6 abre portas secretas, como
tambeém arcas e bais trancados ou que tenham mecanismos
complicados. Ela também afrouxa grilhtes, solta correntes, abre
cadeados e destroi soldas, Se utilizada para abrir uma porta que tenha
sido lacrada com a Fechadura Arcana, Arrombar nao remove a
Fechadura, mas suspende o seu funcionamento por um turno. Em todos
0s outros casos, a porla, o objeto ou a solda sdo aberios
permanentemente, & podem ser fechados e trancados novamente, exceto
no caso da solda, que é destruida. Essa magia ndo afeta portas levadicas,
ou similares, e também ndo faz eleito sobre cordas ou cipds. Note que
ela tem uma limitagao de area: um mago de 3° nivel pode abrir uma
porta comum, mas ndo pode abrir o portdo de uma cidade. Cada
Arrombar pode remover duas maneiras de fechar uma poria ou objeto.
Desta forma, se uma porta tem trés techaduras, s3o necessérias duas
Arrombar para abri-la, Em qualquer caso, sera necessario conhecer a
localizagdo exata da porta. Um mago ndo pode fentar utilizar a magia
em uma parede, na esperanga de descobrir uma porta secreta.

0 reverso dessa magia, Trancar, fecha e tranca uma poria ou objeto,
bastando haver um sistema fisico que permita fazé-lo. Nao cria uma
solda, mas fecha mecanismos operados fisicamente, abaixa barras, fecha
cadeados, podendo executar até duas fungbes, Essa magia ndo afeta
portas levadigas.
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Revelar Tendéncia

(Adivinhagdo)

Reversivel

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 rod
Resisténcia: Anula

Alcance:10 metros
Duracdo: 1 rodada/nivel
Alcance; 1 criatura ou objeto/2rod

Essamagia permite ao mago, alravés da leitura de aura, saber atendéncia
de uma criatura ou objeto. A magia ndo revela nada sobre criaturas e
abjetos que ndo possuam tendéncia, 0 mago precisa se manter
estaciondrio e concentrar-se nas criaturas por duas rodadas. Gaso a
criatura passe num este de resisténcia a magia, nada é descoberto. Se
0 mago concentrar-se no objeto ou criatura durante apenas uma rodada,
somente a parle da tendéncia com respeito a ordem, ou caos, &
descoberta. Algumas protegbes magicas podem anular essa magia.

0 reverso dessa magia, Esconder Tendéncia, esconde a tendéncia de
gm criatura ou objeto, mesmo de Revelar Tendéncia, pelas proximas

0ras.

A Armadilha de Leomund
(llus@o/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 3 rod
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Obieto tocado

Essa falsa armadilha é dtil para enganar um ladrdo, ou um outro
personagem que lente mexer nos periences do mago. Este a prepara
sobre qualquer mecanismo ou método de abertura, como uma fechadura,
ranhura, tampa de rosquear, etc. O personagem que puder detectar
armadilhas, ou use qualquer magia ou instrumento para a detecgdo,
terd certeza absoluta que hd uma armadilha de verdade no mecanismo
afetado. Obviamenle, esta magia ¢ ilusoria, e nada acontece se 0
meeanismo for aberto. O propésito principal desta ilusao é assustar
ladrdes ou fazer com que percam minutos preciosos tentando remover
2 armadilha. 0 componente material € pirita, que é encostada no
mecanismo, enguanto este  aspergido com um po especial que custa
200 po para ser preparado. Se houver outra Armaditha de Leomund a
menos de 15 metros, quando essa for utilizada, a magia falhara.

Levitagio
(Alteragdo)

Alcance: 20 metros/nivel
Duragdo: 1 lumo/nivel
Area de Efeito; 1 criatura ou objeto

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 2
Resisténcia: Anula

Quando utiliza Levilagdo, 0 mago pode fazer com que 0 recepior perca
o peso ¢ levite. O receptor pode ser o proprio mago, uma criatura ou um
objeto, mas com um limite de peso de 50 quilos por nivel, de forma que
no 3° nivel, 0 mago possa levilar alé 150 quilos. O mago pode fazer o

receptor subir ou descer com uma movimentagdo de 2, mas a magia

ndo Ihe confere movimento horizontal — que pode se mover
horizontalmente empurrando uma parede, por exemplo. A magia nao
requer concentragao por parte do mage, exceto quando ele desejar que
o receptor suba ou desga. Se o receptor ndo deseja receber a magia, ou
se 0 mago utilizar a magia em um objeto sob posse de outra criatura,
deve ser feito um leste de resisténciaa magia para o receptor ou para a
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criatura que carrega o objeto. Se for obtido sucesso, a magia sera
neutralizada.

Uma criatura que tenta usar armas de arremesso sob efeito de Levitagdo,
sofrerd uma instabilidade cada vez maior: na primeira rodada, ele tem
uma penalidade de -1, na segunda de -2, na lerceira de -3, até um
maximo de -5. Caso uma criatura passe uma rodada inteira apenas
estabilizando-se, a penalidade volta para -1. A falta de apoio torna
impossivel engatilhar uma besta média ou pesada.

0 componente material € um laco de couro, ou um corddo de ouro
dobrado em forma de uma taga com um cabo comprido.

Localizar Objetos

(Adivinhagio)

Reversivel

Componentes: V, G, M

Tempao de Execucdn: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 20 metros /nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Essa magia pode localizar um objeto conhecido, descrito ou familiar, O
mago langa a magia, vira-se lentamente, e sente quando estiver voltado
para a diregdo que leva aquilo que procura, contanto que o objeto esteja
dentro do alcance da adivinhagdo. Esta também pode localizar tipos
genéricos de objetos, como uma cadeira, armas, joias, moedas, ou até
mesmo escadas. Também pode-Se procurar algo especifico, como uma
espada magica, mas nesse Caso 0 mago precisa ter uma imagem precisa
do objeto procurado. Caso a imagem ndo seja suficientemente proxima
da verdadeira, 2 magia falhard. Essa magia € bloqueada por chumbo, e
ndo pode ser utilizada para localizar criaturas.

0 componente material é uma forquilha.

Q reverso, £sconder Objetos, esconde por 8 horas um objeto de bolas
de cristal, Adivinhagdo ou outras maneiras similares de detecgao.

Criaturas ndo sdo afetadas por esta magia. 0 componente material &
uma pele de camaledo.

Boca Facantacdla
(Alteragdo)

Componentes: V,G,M
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando utiliza essa magia, 0 mago cria uma boca magica gue aparece
e fala uma mensagem quando um efeito predeterminado ocorre. A
mensagem pode ter até 25 palavras, ser em quaiquer linguagem que o
mago fale e pronunciada dentro do periodo de um turmo. A boca nao
pode langar magias vocais ou ativar itens magicos com comandos
verbais. Se a magia for utilizada em uma estdtua, enquanto ela falar, sua
boca se movimentara de acordo com a proniincia. O receptor da magia
pode ser uma pedra, uma arvore, ou qualquer outro objeto inanimado.
A magia funciona quando certas condigdes sdo cumpridas, conforme
especificado pelo mago no momento em que a langa. Alguns exemplos
de condicGes: “Fale para a primeira criatura que Ihe focar." ou “Fale
para a primeira criatura que passe a até dez metros.” As condicdes
podem ser 1o genéricas, ou detalhadas, quanto o mago desejar, embora
a magia s responda a estimulos visuais e sonoros, come: “Fale guando
tima velha sentar-se de pernas cruzadas, a 1/2 metro de distincia,
carregando uma sacola de armas e pronunciar ‘cansada...”. Esses
estimulos visuais podem ser imitados por criaturas disfargadas; dessa
forma, no exemplo acima, uma pessoa disfargada de velha, que

Alcance: 10 metros
Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 objeto
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cumprisse as outras condicdes, ativaria a magia.

0 alcance da deteccdo dos estimulos é de 5 metros por nivel, ou seja,
no 5° nivel, a alteragdo pode reagir a estimulos gue ocoriam no maximo
a 25 metros. A magia dura alé ser ativada, e depois desaparece; tendo
duracdo indeterminada, A magia ndo pode diferenciar classes, niveis,
tendéncias ou caracteristicas que ndo dependam apenas da aparéncia.
0 componente material & um punhado de favos de mel.

A Flecha Acida de Melf
(Conjuragdo)
Alcance: 180 metros-

Duragao: Especial
Area de Efeito; 1 alvo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Especial

Afravés dessa conjuracdo, 0 mago cria uma flecha magica gue voa na
diregao do alvo, como se atirada por um guerreiro do mesmo nivel que
0 seu. Modificadores de distancia, falla de pericia ou especializagao
ndo sdo utilizados, A Flecha ndo tem modificadores de dano ou atague,
e inflige 2d4 pontos de dano por dcide. Os objelos atingidos devem
testar suas resisténcias a acido, ou sofrer as consegiiéncias
determinadas pelo Mestre. Ndo ha dano nas criaturas proximas 2o alvo,
pois o dcido ndo espirra longe. A cada trés niveis do mago, a magia
dura uma rodada exlra, e provoca mais 2d4 de dano se nao for
neutralizada. Dessa forma, a flecha criada por um mago de 3° a 5° nivel dura
duas rodadas, por um de 6° a 87 nivel dura trés rodadas, efc.

0s componentes materiais $a0 um dardo, uma folha de ruibarbo
pulverizada e o estdmago de uma serpente.

Reflexos
(Nlusdo/Visdo)
Alcance: 0

Duragdo: 3 rodadas/nivel
Avea de Efeito: 2 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando evoca Reflexos, o mago cria de duas a oito duplicatas exatas
de si que aparecem ao seu redor, ESsas imagens fazem exatamente o
que 0 mago faz. Ja que a magia causa borrGes e distorgfes nas imagens,
¢ impossivel para 0s oponentes ‘marcarem” a imagem do mago durante
0 langamento da magia. Quando uma imagem € atingida por um ataque
ou por magia, ela desaparece, mas as outras permanecem intactas até
serem atingidas. As imagens parecem {rocar de posicdo de rodada em
rodada. Assim, se 0 mago verdadeiro for atingido em determinada
rodada, isso nao significa que serd mais facil atingi-lo depois, ja que
nao adianta “marcar” uma imagem, Para determinar o numero de
imagens que aparecem, langa-se 1d4 e adiciona-se 1 ao resultado para
cada trés niveis de experiéncia do mago, até um maximo de oito imagens.
No 6° nivel, o mago pode ter de irés a seis copias de sua imagem.
Extinta a duragdo da magia, todas as imagens desaparecem.

Confundir Delecgio

(llusdo/Visdo)
Alcance; 30 metros Componentes: V.G
Duragdo: 8 horas Tempo de Execugao; 2

Area de Efeito: 1 criatura ou objeto  Reslsténcia: Anula

Através dessa magia, 0 mago pode desorientar uma magia de defecgao
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(Detectar Magia, Detectar Maldade, Detectar Feitigo, Detectar Armadithas,
Detectar Invisibilidade). Embora a magia afetada funcione, ela indicara
a area, criatura ou informagdo errada. Por exemplo, Defectar Mentiras
pode passar a trocar as mentiras por verdades; Deteciar Magia acusara
magia em itens mundanos; uma crialura com mas intengdes parecera
ter boas, no caso de Defectar Maldade. O mago langa Confundir Defecgao
sobre um determinado objeto; outro mago, que queira utilizar uma magia
de detecgdo neste objeto, deve testar sua resisténcia a magia para evitar
que a sua detecgdo seja desorientada. Esse teste deve ser feito pelo
Mestre. Outros tipos de adivinhagdo (Revelar Tendéncia, Augdrio,
Perceppdo Extrasensorial, efc.) nao sdo afetadas por esta magia.

Protegio a Trucues
(Abjuragéo)

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duragdo: 5 horas + 1 hora/nivel Tempo de Execucda: 1 rod
Avea de Efeito: Criatura ou objeto tocado  Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar essa magia, 0 personagem confere ao objeto ou criatura
tacado, total imunidade aos efeitos de Truques utilizados por outro mago,
aprendizes ou criaturas. A magia pode proteger o proprio mago, a criatura
ou objeto tocado, como um grimoire oy uma gaveta contendo
componentes maleriais. Qualquer Trugue utilizado contra o item ou
pessoa protegida, dissipa-se com um estouro audivel. Essa magia é

fregiientemente utilizada por um mago que tem aprendizes travessos,

ou deseja que seus aprendizes limpem uma determinada drea, ufilizando
a forca fisica em vez da magia. Para tocar uma pessoa que ndo queira
ser afetada, 0 mago deve obter sucesso numa jogada de atague, € a
vitima pode fazer um [este de resisténcia 3 magia para evitar o efeito.

Pirotecnia
(Alteragdo)
Alcance: 120 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Chama (especial)

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 2
Resisténcia: Nenhuma

Pirotecniadrena uma chama para produzir um dos dois efeitos seguintes,
a escolha do magoe. No primeiro, surgem como um show pirotécnico e
duram por uma rodada. As luzes criadas, sdo mais brithantes que os
fogos de artificio normais, e cegam todas as criaturas que estejam a até
40 metros de distincia do efeito e consigam vé-lo. As criaturas afetadas
tém direito a um leste de resisténeia a magia para evitar a cegueira; se
0 teste falhar, a perda da visao dura por 1d4+1 rodadas. Os fogos de
artificio preenchern um volume dez vezes maior que 0 da chama drenada.
0 segundo efeito também apaga a chama, mas cria uma fumaga espessa,
que dura uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago. Ela cobre
um volume vagamente esiérico, que cresce do chao, ou espago no qual
gstd contido, por exemplo, enchendo uma sala. A fumaca impede a
visdo além de 1/2 metro e preenche um volume cem vezes maior que a
chama drenada. Todas as criaturas dentro da nuvem festam suas
resisténcias conira magla, e, se ndo passarem, {erdo uma penalidade
de -2 em todas as jogadas de ataque e ferdo a Classe de Armadura
piorada em 2.

A magia usa uma chama que esleja dentro de um cubo de 6 metros de
aresfa, e € imediatamente apagada. Um fogo extremamente grands pode
Ser apenas parcialmente apagado. Uma criatura da categoria de um
elemental do fogo, pode ser utilizada para gerar os efeitos, mas isso
causa a ela 1 ponto de dano por nivel do mago.
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Raio do Enlracquecimento
(Encantamento/Feitico)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Anula

Alcance: 10 metros+ 5 nivel
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Airavés de Raio de Enfraquecimento, 0 mago enfraquece um oponente,
reduzindo sua Forca, e a polénicia dos ataques que dependam dessa
habilidade, Humanos, semi-humanos e humandides, de tamanho
préximo a0 humano ou menores, passam a ter uma Forga de 5, sofrendo
uma penalidade de -1 para o dano que provocam e uma de -2 para as
jogadas de ataque, Outras criaturas (que ndo tém um atributo
determinado de Forga) sofrem uma penalidade de -1 para cada dado de
dano que infligem (sendo que cada dado inflige no minimo 1 ponto de
dano), e uma penalidade de -2 nas jogadas de ataque. O Mestre deve
determinar as outras conseqiiéncias da falta de forga. A magia poderia
permitir que os personagens amarrassem um gigante com uma corda
grande, mas normal. Se a criatura escolhida pard receber a magia obtiver
sSucesso em um feste de resisténcia 2 magia, ela ndo sofrerd o elfeito.
Essa magia ndo alfeta 0s bonus conferidos a criatura por itens magicos
ou magia.

Truque de Corda
(Alteragdo)

Alcance: Toque
Duragdo: 2 turnos/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Ternpo de Execucdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é utilizada sobre um pedago de corda de 2 a2 10
melros de comprimento, uma das ponias ergue-se no ar e para
perpendicularmente em relagdo ao solo, coma se essa ponta estivesse
fixada no teto. A ponla esta, na verdade, amarrada num espago
extradimensional, 0 mago e oufras sete pessoas podem subir pela corda
e desaparecer neste espago seguro, onde criatura alguma podera
encantra-los. Se menos de oito pessoas subiram por ela, a corda pode
ser recolhida para dentro do espago extradimensional; de outra forma,
ela fica pendurada (criaturas extremamente fortes podem arranca-la, a
critério do Mestre). Magias ndo podem ser utilizadas através da barreira
entre as dimensoes, e efeitos de drea ndo podem afetar outra dimensao.
Aqueles que estdo nesse refigio extradimensional podem ver o espago
normal a0 seu redor, como se existisse uma janela de 1 x 2 metros
centrada na corda. As pessoas que estao no espaco extradimensional
devern descer antes do término da magia, ou cairdo da altura em que
estavam quando entraram no espago. A corda s6 pode ser escalada por
uma pessoa de cada vez. Essa magia também permite que as criaturas
subam para um lugar normal, se elas nao quiserem entrar no espago
extradimensional. Vale lembrar que € perigoso criar espagos
extradimensionais, ou abrir poriais, onde estes ja existam. Os efeitos
de tais atos devem ser determinados pelo Mestre.

0Os componenies materiais sao graos de milho pulverizados & um
pergaminho dobrado.

&

Alerrorizar
(Encantamento/Feitigo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugao: 2
Resisténcia: Especial

Alcance: 30 + 10 metros /nivel
Duracao; 104 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 5 metros de raio

Essa magia laz com que crialuras com menos 6 dados de vida ou niveis
de experiéncia figuem amedrontadas, deixando-as com acessos de
tremedeira incontroldveis. As crialuras assim amedrontadas sofrem uma
penalidade de -2 nos ajustes de reagao, e podem soltar itens que as
sabrecarrequen.

Se acossadas, as criaturas lutardo, mas com penalidades de -1 nas
|ngadas de atague, de dano e de resisténcia,

Apenas elfos, meio-elfos e clérigos tém direlto a testar sua resisténcia
contra essa magia. Aferrorizar ndo faz efeito em mortos-vivos
(esqueletos, zumbis, vampiros, etc.), ou em criaturas dos planos
superiores ou inferiores,

0 componente material é um pedago do 0sso de um merto-vivo dentre
0§ seguintes; esqueleto, zumbi,carnical, carmecal ou mamia.
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Despedacar
(Aiteragdo)

Alcance: 30 metros+ 10 metros /nivel
Duragdo: Instantanea
Area de Efeito: Circulo de 1 metro de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Anula

A magia Despedacar € um ataque baseado no som que afcta objetes
ndo-magicos de cristal, vidro, cerdmica ou porcelana, como Geulos,
frascos, janelas, poles, vasos, etc. Todos os objetos desse tipo; que
estejam a 1 metro do local onde a magia foi centrada, sdo despedagados
por ela. Objetos que pesem mais de meio quilo por nivel do mago ndo
sdo afetados, mas todos 03 outros devem fazer um leste de resisténcia
contra esmagamento ou serdo despedagados. Alternalivamente, a magia
pode ser langada em um Unico objeto que ndo pese mais de 5 quilos
por nivel do mago. Criaturas cristalinas sofrem 1d6 pontos de dano por
nivel do mago, até um mdximo de 6d6, e 1ém direito a um [este de
resisténeia a magia para solrerem apenas melade do dano.

0 componente material € um punhado de mica.

Mao Espectral
(Necromancia)

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 30 + 5 metros /nivel
Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efgito: 1 oponente

Essa magia cria uma mao espectral, brilhanie, feita da propria energia
vital do mago, e que se move de acordo com seus comandos, dentro do
alcance da magia. Qualquer magia de 4° circulo ou menor, que necessite
de um togue para funcionar, pode ser levada por essa mao. A magia
concede ao mago um bonus de +2 em sua jogada de ataque. Ele ndo
pode realizar outras agOes enquanto alaca com a mdo. A mao reforna
para 0 mago, € flutua perto dele, se o mago se decidir por outras agdes.
A mdo persiste toda a duracdo da magia, podendo ser utilizada
para langar mais de uma magia de togue, a ndo ser que 0 mago a encerre,
0 que ele pode fazer quando desejar. A mdo recebe bonus de ataque por
trds ou pelos flancos, se o0 mago estd nesta posicdo em relagdo ao

te. A mdo é vulnerdvel a ataques mégicos, e qualquer dano que
seja feito @ Mao Especlral, faz com que ela desaparega e que 0 mago
que a langou perca 1d4 pontos de vida. Mao Espectral tem CA -2.

Névoa Fétida

(Evocagio)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 2

Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresta  Resisténcia: Especial

Quando utiliza uma Névoa Félida, o mago cria uma cortina de vapores

extremamente malcheirosos a até 30 metros de sua posicdo. Qualquer
criatura que seja pega pela cortina de vapor, deve festar sua resisténcia
contra veneno. Caso ndo obtenha sucesso, ela ficara nauseada e
cambaleante, impossibilitada de atacar por 104 + 1 rodadas depois de
deixar a nuvem. As criaturas que passarem no fesle de resisténcia podem
deixar a nuvern sem sofrer nduseas, mas deverdo fazer novos testes em
todas as rodadas que nela permanecerem. ESses efeitos nauseantes
podem ser retardados ou neutralizados por magias apropriadas. A
duragdo da nuvem € reduzida a mefade por uma brisa moderada, e uma
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brisa forte (5 a 10 Km/h) ou qualquer vento acaba com ela numa rodada.
0 componente material € um ovo podre, ou varias folhas de repolho.

Forca
(Alteragao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execuco: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 1 hora /nivel
Area de Efeito: Pessoa tocada

A aplicagdo dessa magia aumenta a Forca do receptor um determinado
nimero de pontos — ou décimos de pontos depois de Forca 18, mas
s se ¢ receptor for um Homem de Armas. Os beneficios da nova Forga
persistem por toda a duragdo da magia. A quantidade de Forca obtida
depende do grupa do receptor, e estd sujeila a todas as restrighes de
classe e raca, ou Seja, um guerreiro halfling ndo obtém mais do que
Forga 18 (sem percentagens) com esta magia. Personagens multiclasse

recebem o beneficio do melhor dado.
Classe Forga obtida
Clérigo 1d6 pontos
Ladino 1d6 pontos
Homem de Armas 1d8 ponfos
Mago 1d4 pontos

Se o Homem de Armas j4 tiver Forca maior que 18, ele ganha de 10 a
80% na sua Forca extraordindria. A magia ndo concede uma Forga de
19 ou maior, e também ndo € cumulativa com oulras magias e itens
magicos que conferem Forca. Criaturas sem valgr definido para a Forga
(a maior parte dos monstros), recebem um bdnus de +1 nas jogadas de
ataque e de dano.

0 componente material & um pouco do pélo, ou do esterco, de um
animal particularmente forte: urso, boi, bufalo, efc.

Convocar Enxames
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance; 60 metros
Duracgdo; Especial
Area de Efeito: Cubo de 3 metros de aresta

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 2
Resisténcia: Anula

0 enxame de criaturas (definido pelos dados segundo a fabela abaixo,
ou escolhido pelo Mestre) chamado pela magia Convocar Enxames,
vai atacar violentamente todas as criaturas na drea escolhida pelo mago.
Criaturas defendendo-se ativamente conlra o Enxame, e privando-se
de todas as outras agdes, perdem 1 ponte de vida para cada rodada que
permanecerem dentro dele. Aquelas fazendo outras coisas, inclusive
tentando deixar a area do Enxame, sofrem a perda de 1d4 pontos de
vida + 1 ponto a cada trés niveis do mago. Obviamente & impossivel
langar magias de dentro do Enxame.

Resultado no 4100 Tipo de Enxame
01-40 Ratos
41-70 Morcegos
71-80 Aranhas
81-90 Centopéias/Besoures
g1-100 Insetos Voadores

0 Enxame ndo pode ser combatido efetivamente com armas, mas fogo
e efeitos de drea podem forgé-lo a dissipar-se. Ele se dissipa ao sofrer
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2 pontos de dano por nivel do mago que o criou, ou seja, 10 pontos de
dano, se 0 mago que o criou era de 5° nivel. Protegdo ao Mal mantém o
Enxame a distancia, e alguns efeitos de area, como Lufada de Vento ou
Neévoa Fétida o dissipam imediatamente, se apropriados (Lufada de
Vento, por exemplo, sO dispersa Enxames de criaturas voadoras). 0
mago precisa ficar concentrado para manter o Enxame coeso. Se ele se
desconcentrar, a magia se dissipard em duas rodadas. 0 Enxame nao
se move, uma vez conjurado.

0 componente material ¢ um pedaco de pano vermetho.

O Riso Hislérico de Tasha
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 60 metros

Durac@o: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: 1 ou mais criaturas
em um cubo de 6 metros de aresta

Companentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: nula

A vitima dessa magia acha tudo hilariante. O efeito nao é imediato, e 0
receptor sente apenas uma coceirinha na rodada em que a magia €
lancada. Na rodada seguinte, a vitima comega a sorrir, depois da
risadinhas, e vai rindo cada vez mais alto, até ter acessos de gargalhadas
histéricas & incontrolaveis. Embora esse efeito dure apenas uma rodada,
a criatura precisa passar a oulra rodada recompondo-se, e sofrerd uma
penalidade de -2 na Forca (ou de -2 nas jogadas de atague e de dano)
por todas as oulras rodadas da duragdo da magia.

A jogada de resisténcia & modificada pela Inteligéncia da criatura.
Criaturas com Inteligéncia 4 ou menor ndo sdo afetadas pela magia.
Criaturas com Inteligéncia de 5 a 7 (baixa) resistem com penalidades
de -6. Aquelas com Inteligéncia de 8 a 12 (média a muito inteligente)
8m uma penalidade de -4, e criaturas com Inteligéncia de 13 ou 14
(alta) tém penalidades de-2. Criaturas com Inteligéncia 15 (excepcional)
ou maior ndo tém penalidades em seus festes de resisténcia.

0 mago pode afetar uma criatura a cada trés niveis gue possui, ou seja,
uma no 3* nivel, duas no 6° nivel, irés no 9° nivel. Todas as criaturas
aletadas devem estar, no maximo, a 10 metros umas das outras.

Os componentes materiais sdo tortas minUsculas e uma pena. As fortas
sdo jogadas nas vitimas, enquanto a pena € movida pela outra mdo,
como se fizesse cocegas. '

Teita
(Evocagdo)
Alcance; 5 metros/nivel

Duragdo: 2 tumos/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 2
Resisténcia: Anulaou ®

Teia cria varias camadas de fibras entrelagadas e pegajosas, que
lembram leias de aranha, sendo mais resistentes. Essas camadas
precisam estar ancoradas em 2 pontos diametralmente opostos, ou as
teias enrolam-se e desaparecem.

Teia cobre um volume maximo de oito cubos de 3 metros de aresta,
desta forma as teias devem ter um minimo de 3 metros em cada
dimensdo, e um maximo de 24 metros em uma nica dimensdo.
Criaturas que estejam na drea em que as teias foram langadas, ou que
simplesmente toquem-nas, ficam presas nas fibras.

Todas as criaturas na drea em que ela é langada devem testar sua
resisténcia a magia, com uma penalidade de -2. Se obtiverem sucesso,
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uma das duas alternativas sequintes acontece; se a criatura linha espago
para saltar fora da drea de efeito, ela saltou. Caso ndo tenha saido, mas
consequiu passar pelo [este de resisténcia com sucesso, entdo as teias
a prenderam mal, apenas com metade da forca usual.

Criaturas com Forga 13 ou menor (7 ou menor se as teias estdo apenas
com metade da forga normal), estdo presas até que outra criatura as
liberte, ou até que a magia acabe. Lancar flechas, dardos ou pedras em
criaturas denlro das teias, geralmente ndo faz efeito.

Criaturas com Forca entre 13 e 17 podem quebrar 30 centfmetros de
teias por rodada. Criaturas com Forga 18 ou maior podem quebrar 60
centimetros de teias por rodada. Se as teias estiverem mais fracas (a
criatura passou no feste de resisténcia), estas medidas devem ser
dobradas. Criaturas grandes ou pesadas sao lratadas como muito fortes.
Criaturas muito fortes (19 ou mais) podem arrebentar 3 metros de teias
por rodada.

Além disso, as teias sdo inflamaveis. Uma espada flamejante pode
arrancar as teias magicas com a mesma facilidade com que se arrancam
teias normais com as mdos, Qualquer fogo pode incendiar a Teia e
queima-la em uma Unica rodada. Todas as criaturas presas nas leias
sofrem 2d4 pontos de dano das chamas, mas aquelas que nao estiverem
presas nada sofrem.

0 componente material € um punhado de teias de aranha.

Vento dussurrante

(Alteragdo, Evocagdo)
Alcance: 1 Km/nivel Componentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execucao; 1

Area de Efeito; Diametro de 60 centimelros  Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode mandar uma mensagem ou criar
um efeito sonoro. Venlo Sussurrante viaja acima do solo per fantos
quildmetros quanto o mago tiver niveis de experiéncia, para uma
localizagdo determinada e conhecida pelo mago. Venfe Sussurante é
delicado e imperceptivel como uma brisa muito suave, até gue chegue
a0 seu destino. La ele diz a sua mensagem, ou faz o seu efeito sonoro,
mesmo que ndo haja alguém para ouvi-lo, e entdo se dissipa. 0 mago
pode fazer com TJB Vento Sussurrante envie uma mensagem de até 25
palavras, faga algum som durante uma rodada ou apenas produza
barutho de ventos. Ele decide se quer que Vento Sussurrante va
lentamente, a 1 quildmetro por hora, ou rapidamente, a 1 quildmetro
por turno, Chegando em seu destino, Vento Sussurrante permanece até
terminar a sua mensagem. Como a Boca Encantada, o Venfo Sussurante
nao pode ser usado para langar magias vocais.

Fechadura Arcana
(Alteragdo)

Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 10 metros quadrados/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Fechadura Arcana ulilizada sobre um portal, porta, arca cu bai fornece
uma tranca magica. O mago que langou a magia pode abrir e fechar a
tranca sem remové-la. De outra forma, a franca precisa ser removida
pela Dissipar Magia, Arrombar, ou por um mago que tenha, pelo menos,
quatro niveis a mais do que aquele que langou Fechadura Arcana, 0s
tltimos dois métodos ndo removem de fato Fechadura Arcana, apenas
neutralizam-na por um curto intervalo de tempo. Criaturas de outros
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planos ndo podem arrombar Fechadura Arcana, da mesma forma que
poderian arrombar uma porta em que foi utilizado o Cerrar Portas.

Magias Arcanas do 3° Circulo
DPiscar
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo; 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area da Ffeito: O mago

Alravés dessa magia, 0 mago pode fazer com que sua forma material
“pisque” diretamente de um lugar para outro, em intervalos e direcoes
aleatdrias. Isso faz com que ataques contra o mago falhem
automaticamente, se a iniciativa indicar que ocorreram depois da
“piscada” do mago.

Em cada rodada que a magia surte efeito, o mago lanca 2d8, que
substituirdo a sua iniciativa. O mago reaparece instantaneamente a 3
metros de sua posicdo inicial. A direcio ¢ determinada por 1d8; 1 =
diagonal para frente e para a dirsita, 2 = para a direita, 3 = diagonal para
trés e paraadireita, 4 = para trds. 5=diagonal para {rds e para a esquerda,
6 = esquerda, 7 = diagonal parz frente & para a esquerda, 8 = direto em
frente. 0 mago ndo pode se materializar dentro de uma parede ou no
meio de um objeto s6lido; caso isso seja determinado pelo dado, jogue-
o novamente. Objetos méveis de massa comparével & do persanagem,
sdo jogados pard oS lados quando 0 mago aparece. Se ndo ha como
reaparecer, exceto dentro de um objeto sélido, ele ficard preso no Plano
Eiéreo.

A cada rodada que 0 mago “pisca’, ele s6 pode ser atacado por oponentes
que 0 vengam na jogada de iniciativa, ou por agueles que puderem
atacar 0s pontos dos quais ele desaparece e reaparece, simultaneamente
(Sopro-de-Dragdo, Bola de Fogo, efc.). Oponentes com direito a
multiplos ataques de corpo a corpo, ou sob os efeitos da Velocidade,
também t8m alguma chance de atingi-lo. Se o mago decidir atacar, ele
pode esperar pelo efeito da magia Piscar e, depois de reaparecer, sua
iniciativa sofrera um acréscimo de 1d10, além dos 2d8 usuais. Além
dissn, 0 mago tambem pode tentar atacar antes do efgito de cintilago.
Se optar por essa saida, ele joga 1d10 & os 2dB, mas ndo os adiciond,
0S compara, & se o resultado do 1d10 for menor do que o dos 2d8, ele
alaca na iniciativa do 1d10, e enfdo “pisca” na Iniciativa dos 2d8. Mesmo
queele “pisque” antes de atacar o mago atacara, agora na nova posicag,
mesmo se ressurgir diante de um aliado. O mago precisa atacar se
assim decidiu, mesmo que nac haja alvo em sua nova posicao.

Claraudiéncia
(Adivinhagdo)
Alcance: ks peciai

Duragao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 3
Resisténcia; Nenhuma

Claraudiéncia permite a0 mago concentrar-se em um certo local, € ouvir
em sua mente qualquer som que esteja a até 20 metros de distancia
desse ponto. A disténcia entre 0 magoe e o ponto focal da magia nao
importa, mas o lugar deve ser conhecido (seu guarto, seu laboratdrio,
gfc.) ou Obvio (atrds de uma porta, sobre uma drvore, efc.). Apenas
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sons normalmente detectados pelc mago podem ser percebidos por essa
magia. Folhas de chumbo ou protecOes mdgicas impedem seu
funcionamento, & 0 mago recebe uma indicagdo de que ela falhou. A
magia funciona apenas no mesmo plano de existéncia do mago ¢ eria
um sensor invisivel que pode ser desfeito por Dissipar Magia

0 componente material € um chifie de pela menos 100 po de valor,

Clartvidéncia
(Adivinhagéo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Especial
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Clarividénefa permite 40 mago concentrar-se em um certo local, e
enxergar qualquer imagem que seria visivel no ponto em que a magia
foi focalizada. A distdncia entre 0 mago ¢ o foco da magia ndo importa,
mas o |ugar deve ser conhecido (seu quarto, laboratorio, etc.) ou Gbvio
(alrds de uma porta, sobre uma arvore, efc.). A luz também importa, |a
que a magia ndo permite o Lso de Jafravisdo ou de magias que melhorem
a visdo. Se a drea estd sob escuriddo mégica, apenas esta escuriddo é
vista. Se a drea estd sob escuridac natural, o alcance da visao fornecida
pela magia cai para apenas 3 metros do ponto focal. Caso a drea esteja
iluminada, o mago pode ver normalmente, de acordo com as regras
para luz e visdo. Folhas de chumbo ou protectes magicas impedem
seu funcionamento, & 0 mago recebe uma indicacdo de gue a magia
falhou. Clarividéncia funciona apenas no mesmo plano de existéncia
do mago. A magia cria um sensor invisivel que pode ser desfeito pela
Dissipar Magia.

0 componente material & uma gléndula pineal pulverizada.

Logro
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 3
Resisténeia; Anula

Alcance: 0
Duracdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: O mago

Através dessa magia, 0 mago pade mascarar sua propria tendéncia com
a de qualquer criatura que esteja a até 10 metros dele, no momento em
que ela é langada. A criatura precisa ter Inteligéncia maior que 1 para
que a magia funcione, e a tendéncia do alvo ndo sofra mudanga. A
criatura testa sua resisténcia a magia e, se obtiver sucesso, nada
acontece. Se a magia funcionar, qualquer Revelar Tendénciausadacontra
0 mago registra apenas a tendéncia que ele assumiu. Uma tentativa de
Detectar Maldade ou Delecltar Bondade lambém detecta 4 aura falsa. A
criatura que teve sua tendéncia duplicada irradia mdgica. Ja a aura
irradiada pelo mago que realizou a Alteragdo 50 pode ser percebida
pela criatura cuja tendéncia foi reproduzida. Se Lagro for utilizado com
Alterar-se ou Transformacao Momentdnea, ficard mais dificil de se
perceber o disfarce do mago.
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Dissipar Magia

(Abjuragao)

Alcance: 120 metros Componentes: V, G
Duragao: Instantanea Tempo de Execucdo: 3
Area de Efeito: Cubo de Resisténcia: Nenhuma
10 metros de aresta

Quando um mago utiliza essa magia, ele tem uma chance de
neutralizar ou anular qualquer outra que esteja dentro da area de
efeito, como a sequir:

Primeiro, Dissipar Magia remove todas as magias que estejam
ativas sobre qualquer criatura ou objeto dentro da drea de efeito.
Isso inclui capacidades inatas e efeitos de itens magicos.
Segundo, anula as magias que estiverem sendo utilizadas ao
mesmo tempo.

Terceiro, ela destroi pogfes magicas (que sdo tratadas como se
fossem magias lancadas por um mago do 12° nivel).
Deve-se testar cada efeito ou pogdo na area para se saber, o que foi
destruido ou resistiu & magia. O mago sempre consegue desfazer
sua propria magia; a chance de anular a de outro personagem
depende da diferenca entre seus niveis. Se os personagens forem
do mesmo nivel, o que lanca Jissi rMag'm precisa tirar 11 ou mais
em 1d20 para desfazer a magia. ksse valor, 11 em 1d20 serd usado
como base para os calculos a sequir. Se 0 mago que lanca Jissipar
Magia tiver mais niveis de experiéncia do que o que lancou a magia
ou efeito que se quer desfazer, essa diferenca entre niveis € subtraida
de 11. Caso 0 mago que lanca Dissjpar Magiatenha menos niveis de
experiéncia que o outro, a diferenca entre niveis € somada ao 11.
Um resultado de 20 sempre desfaz a magia, enquanto um resultado
de 1 sempre falha. Por exemplo: se um mago de 10° nivel deseja
cancelar o redemoinho criado por um djinn, que tem 7 DV, ele precisa
tirar 8 ou mais em 1d20 para COHSEQSUII Dissipar Magia. A diteren
de niveis entre o mago e o djinn € de 3, Subtraindo-se a diferenca ég
11, que € o valor base, chega-se ao resultado desejado.

Dissipar Magia ndo afeta itens mdgicos, como um pergaminho, anel,
varinha, bastdo, arma, escudo ou armadura, a ndo ser que seja
lan¢ada diretamente sobre o item. Isso faz com que o objeto fique
inoperante émr 1d4 rodadas, imediatamente. Um item que esteja
sob posse de uma criatura tem menos chances de ser afetado, ja
que a criatura testar sua resisténcia a magia para evitar que o
item receba Lissjpar Magia. Note que, dessa forma, uma espada
magica deixa de ser magica por 1d4 rodadas, mas continua sendo
uma espada, Uma passagem para outro plano ou dimensdo (como
Bolsos Arcanos), ficaria temporariamente fechada. Artefatos e
reliquias ndo sao inutilizados por essa magia, mas algunﬁ de seus
efeitos podem ser anulados, a critério do Mestre.
Essa magia pode ser muito util para desfazer Fedtigos. Alguns efeitos
magicos ndo podem ser removidos, mas nesses casos, a descricao
da magia especifica claramente isto.

Runas Fxplosivas
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V. G
Tempo de Execucdo: 3
Resisténcia: Nenhumaou 2.
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Ao escrever Runas Explosivas sobre um livro, mapa ou qualquer
objeto que possa conter informagoes escritas, 0 mago impede que
tais informagdes sejam lidas por ndo-autorizadas. E muito
dificil detectar a armadiha que Aunas Explosivas escondem: se o
personagem praticar magia, ele tem 5% de chance em cada nivel,
enquanto um ladrdo tem somente 5%. Magias e itens magicos, que
detectam armadilhas, sempre percebem o efeito escondido nas Aunas
Explosivas, Quando lidas, Aunas Explosivas explodem causando a
perda de 6d4 + 6 pontos de vida, € o personagem nao tem direito
ao teste de resisténcia. Todas as criaturas que estejam a até 3
metros da drea de efeito sofrem o mesmo dano, ou metade, se
passarem nos seus testes de resisténcia, 0 ma%o responsavel pela
armadiha, ou qualquer outra pessoa a 1uem ele instrua, pode ler
Runas Explosivas sem perigo de detond-las. O mago que escreveu
pode remové-las quando quiser. Outros s6 podem removeé-las com
Dissipar Magia ou Apagar. O item onde Aunas Explosivas foram
escritas & normalmente destruido na explosdo, a nao ser que seja
feito de uma substancia imune a0 dano causado por fogo (veja a
resisténcia dos itens no Livro do Mestre).

Sumdrio dos Efeitos de Dissipar Magia

Origem da Magia Resiste como... Resultado
0 proprio mago Néo resiste Anula as magi
QOutro mago Nivel do mago Anula os efeftos
ou/criaturas [DV da criatura
Varinha 62 nivel 5
Cajado 12% nivel 5
Pocdo 127 nivel Pocdo desiruida
Outras magias 12% nivel ou ¥
como descrito
Artefatos e Reliquias A critério do Mestre a critério do
estre

* Qefeito & anulado, Se Dissipar Magia for utilizado diretamente no
item, este deixa de funcionar por 1d4 rodadas.

Morle Aparenle

(Necromancia)

Alcance: Toque
Duragdo: 1 hora + 1 turno/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia 0 mago, ou qualquer criatura tocada por ele e
que ndo o supere em dados de vida ou niveis, pode ser colocado
num estado de coma semelhante & morte. Embora a criatura sob os
efeitos dessa magia possa ouvir, sentir cheiros e perceber o que
acontece a sua volta, nenhuma percepcdo tactil ou visual é possivel.
Portanto, ela ndo sente ferimentos em seu corpo e sofre apenas '
do dano. Além disso, paralisia, veneno ou Jrenar Fnergiando

afetar o receptor dessa magia.Veneno injetado ou introduzido no
corpo de um ser sob efeito da Morte faz efeito assim que
a magia acaba, mas a criatura ainda tem direito a testar sua
resisténcia a venenos.

Essa magia ndo pode afetar criaturas que nao sejam voluntarias. O
mago que lancou Morte Aparente pode remové-la a qualquer
momento, mas € preciso uma rodada inteira para que as fungdes
corporais voltem a funcionar novamente.
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Bola de Fogo

(Evocagdo)

Alcance: 10 metros + 10 metros/nivel ~ Componentes: Y, G, M
Duragdo: Instantanea Tempo de Excecugao: 3
Area de Efeito: 6 metros de raio Resisténcia:

Bola de Fogo € uma explosdo de fogo, que detona com um ruido grave
¢ faz dano proporcional ao nivel do mago que a langou — 1d6 por nivel
do mago, até o maximo de 10d6, A explosao gerada por essa magia
produz pouca pressdo, e geralmente adapta-se as formas da drea onde
foi langada, preenchendo um volume igual ao da sua forma esférica —
aproximadamente 900 metros cubicos, ou 33 cubos de 3 metros de
aresta. Se for langada num corredor, ela preenche o volume deserito
acima, sempre comegando do centro e se expandindo. Além de causar
0 dano normal, Bola de Fogo ainda ateia fogo todos os materiais
inflamdveis da drea, e seu calor € suficiente para derreter metais
maledveis, como ouro, prata ou cobre, Objetos expostos a essa explosao
precisam de festes de resisténcia a fogo magico, bem como os itens
carregados por crialuras que sejam malsucedidas em seus festes de
resisténcia. Os equipamentos carregados por criaturas bem-sucedidas
em seus testes ndo sdo aletados.

0 mago aponta o dedo e fala a distincia e altura em que deseia que as
Bola de Fogo sejam detonadas. Uma linha de chamas sai do seu dedo,
g, @ ndo sSer que se choque com algum corpo ou barreira, detona Bola
@2 Fogo na distdncia prescrita. Caso esta linha se chogue com algo
antes do determinado, Bola de Fogo detona no local do choque. Criaturas
que ndo passem em Seus lestes de resisténcia & magia sofrem todo o
dano da Bola de Fogo. Criaturas que tenham sucesso em seus festes
conseguem saltar, deitar, cobrir-se, e recebem metade do dano. 0 Mestre
deve jogar 0 dano uma vez, e cada criatura recebe o dano fotal, ou a
metade (arredonde para baixo), dependendo dos resultados dos festes
de resisténcia. '

0 componente material € uma pequena bola de guano de morcego e
enxofre.

Flecha de Chamas
(Conjurago/Convocagio)
Alcance: 30 metros+ 10 metros: fnivel

Duragdo: 1 rodada
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 3
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia tem dois efeitos: no primeiro, 0 mago pode transformar
flechas ou setas normais em flechas ou sefas magicas e flamejantes
por uma rodada. As flechas ou setas precisam ser preparadas para atirar
a0 fim da conjuragdo e, se nao forem langadas dentro de uma rodada,
sdo0 consumidas pelas chamas. Para cada cinco niveis do mago, alé
dez flechas ou selas podem ser afetadas. As flechas ou sefas fazem o
dano normal com um bonus de +1 devido as chamas, e podem incendiar
maleriais inflamaveis. Esta versdo da magia € usualmente utilizada em
batalhas de grande escala.

A segunda versao desfa magia permite a0 mago lancar sefas feitas de
fogo em oponentes que estejam dentro do alcance. Cada sefa faz 1d6
dle dano por perfuragdo & mais 4d6 de dano por fogo. Caso a vitima
passe no teste de resisténcia a magia, ela pode evitar metade do dano
causado pelo fogo. O mago recebe uma seta para cada cinco niveis de
experiéncia - por exemplo, do 10 ao 14° nivel recebe duas setas, do
157 a0 19 recebe trés selas, elc. As setas precisam ser usadas em
criaturas que estejam na frente do mago, e no maximo a 20 metros de
distdncia umas das outras,
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Os componentes materiais sdo uma gola de dlea e um pequeno pedago
de pedemeira.
Véo
(Alteragao)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel + 1d6 turnos
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Essa alteragdo permite ao mago conceder o poder de voar. A criatura
afetada tem a capacidade de voar em qualquer direcdo com uma
Movimentagdo de 18 (metade se estiver subindo, o dobro se descendo
num merguliho). A categoria de manobra da criatura é B. Voar alravés
dessa magia requer tanta concentragdo quanto andar, de forma que a
maior parte das magias pode ser utilizada se o receptor flutuar no ar, ou
voar devagar (com uma Movimentagdo de 3). Penalidades para combates
durante o voo estdo descritas no Livro do Mestre, na secdo Combate
Aéreo. 0 Mestre deve determinar secretamente a duragdo exata da magia,
que nao deve ser conhecida pelo mago.

0 componente material € uma pena da asa de qualquer passaro.

Lufada de Vento

(Alteragdo)
Alcance: 0 Componentes: V. G, M
Duragdo: 1 rodada Tempo de Execugao: 3

Area de Efeito: 3 melros de largura,  Resisténcia: Nenhuma

10 metros /nivel de comprimento

Quando essa magia é utilizada, urna forte |ufada de vento surge a partir
do mago e se move na diregdo em que ele esta voltado. A forca deste
vento (de aproximadamente 50 quilémetros/hora) € suficiente para
apagar velas, tochas e chamas desprotegidas. Chamas protegidas tém
5% de chance por nivel do mago de serem apagadas. A magia também
faz com que chamas, como as de fogueiras, propaguem-se na diregdo
do vento por 1d4 x 50 centimetros. Esta lufada de ar joga pequenas
criaturas voadoras para frés a 1d6 x 10 metros, & impede que criaturas
voadoras de tamanho médio movam-se contra o vento. O efeito deixa
criaturas maiores que isso com mefade da velocidade de véo por uma
rodada. Além disso, objetos soltos sdo arremessados, vapores e nuvens
sdo dispersos e criaturas levitando sdo jogadas para tras. Sua drea de
efeito tem 3 metros de largura e 10 metros de comprimento por nivel do
mago, ou seja, com um mago de 8° nive! teria uma area de 3 metros de
largura e 80 metros de comprimento.

0 componente material € a semente de algum legume.

Velocidade
(Alteracdo)

Alcance: 60 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 3
Area de Efeito: Cubo de 12 metros de aresta, Resisténcia: Nenhuma
1 criatura/nivel

Quando uma criatura recebe essa magia, ela fica com o dobro da
velocidade e de ataques por rodada. Uma criatura sob este efeito tem
um bonus de iniciativa de -2. Um receptor com Taxa de Movimentagao
6 & um ataque por rodada, portanto, passaria a ter Taxa de Movimentagao
12 & dois ataques por rodada. A utilizagdo de magia e de efeitos magicos
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nao é alterada. 0 mago afeta uma criatura por nivel de experiéncia,
sendo que as criaturas mais proximas da area de efeito sdo afeladas
primeiro. Todas s criaturas precisam estar dentro da érea de efeito, um
cubo com 12 melros de aresta, para serem afetadas. Essa magia anula
os eleilos de Lenlidde. Adicionalmente, torna os receptores um ano
mais velho, devido ao aumento de seus processos metabolicos. Essa
magia ndo é cumulativa consigo mesma, ou com efeitos magicos
similares.

0 componente material & um corte de raiz de alcaguz.

Imobilizar Pessoas
(Encantamento/Feitigo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao. 3
Resisténcia: Anula

Alcance: 120 metros

Duracdo; 2 rodadas/nivel

Area de Efeito; 1.4 4 criaturas dentro
de um cubo de 6 metros de aresta

Essa magia afeta 104 criaturas sobre as quais for lancada. Pelo termo
criafuraentende-se qualquer bipede: humano, semi-humano, humangide
do tamanho de um humano ou menor, como brownies, driades, andes,
elfos, gnolls, gnomos, goblins, meio-elfos, robgoblins, humanos,
kobolds, homens-lagarto, nixies, orcs, pixies, sprites, trogloditas e
outros. Desta forma, um guerreiro humano de 19° nivel pode ser
paralisado, mas um ogro, nao.

A magia é centrada num ponto determinado pelo mago. Ela afeta as
criaturas selecionadas pelo mago dentro da drea de efeito. Se a magia
for utilizada em trés ou quatro criaturas, cada uma faz um fesie de
resisténcia @ magia sem modificacao; em duas, cada uma sofre
penalidade de -1 em Seu feste de resisténcia, e se for em uma pessoa,
Seu teste de resisténcia tem uma penalidade de -3. As resisténcias sao
ajusladas pela Sabedoria. As criaturas que passarem em Seus lestes
ndo sofrem efeito da magia, e mortos-vivos ndo sao afetados por ela.
Criaturas paralisadas ndo podem se mover e nem falar, mas conseguem
perceber o ambiente 3 sua volta, escutar, enxergar, e podem utilizar
habilidades gue ndo requeiram movimentos ou fala. O fato de estar

paralisada ndo impede que a criatura sofra, ou continue sentindo es

efeitos de um sangramento (como 0s provocados por uma Espada
Cortante), venenos ou doengas.

A duragdo da mapia € de duas rodadas/nivel, ou seja, dez rodadas no 5°
nivel, doze rodacas no 6 nivel, quatorze rodadas no 7¢ nivel, e assim
por diante.

0 mago precisa de uma pequena barra de ferro como componente
material.

Imobilizar Morlos-Vivos
(Necromancia)
Alcance: 20 metios

Duragdo: 1d4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 193 mortos-vivos

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 5
Resisténcia: Anula

Quando utilizada, essa magia deixa imoveis 1d3 morlos-vivos, cuia
soma de DV ndo seja maior que o nivel do mago. No maximo trés mortos-
vivos podem ser afetados pela ulilizacdo dessa magia. Para langa-1a, o
mago escolhe um ponto dentro do alcance € os mortos-vivos mais
préximos deste ponto sao afetados, contanto que estejam também dentro
do alcance da magia e do campo de visao do mago. Mortos-vives sem
mente (esqueletos, zumbis) sdo afetados imediatamente. Outras formas
de mortos-vivos tém direito a testar sua resisténcia 4 magia para evitar
os efeitos da magia imobilizar Mortos-Vivos. As criaturas afetadas ficam
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iméveis pela duracdo da magia. .
0s componentes materiais sd0 uma pitada de enxofre misturada com
alho amassado.

Escrila llusoria
(llusdo/Visdo)

Alcance: Toque

Duragao: 1 dia/nivel

Area de Efeito: Criatura que
& a escrita

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: Especial
Resisténcia: Especial

A magia permile a0 mago escrever uma mensagem, instrugdes, ou
qualquer tipo de Informagdo em papel, pergaminno, papiro, etc. A escrita
& diferente, parecendo estrangeira ou arcana, e s6 pode ser lida pelos
escolhidos pelo mago para receber a mensagem. Um ilusionista & capaz
de reconhecer a magia imediatamente.

Criaturas ndo-autorizadas que tentem ler a mensagem precisam testar
suas resisténcias contra magia. As que forem bem sucedidas
conseguirdo olhar para o lado, apenas um pouco desorientadas.
Criaturas que falharem em seus testes estdo sujeitas a um castigo que
o0 mago escondeu na escrita quando langou a magia. O castigo ndo
pode levar mais de trés turnos para ser cumpridc. Exemplos de castigos:
fechar o livro & ir embora, guardar o livro e esquecé-lo. Dissipar Magia
pode remover Escrila /lusdria, mas, se falhar, toda a escrita sera apagada.
A mensagem escondida pode ser lida com a combinagao de Visdo da
Verdadee Ler Magias ou Compreensao da Linguagem, como apropriado.
0 mago pode escrever suas magias no seu grimoire utilizando Escrita
llusoria, e permitir que apenas ele (e qualquer outra criatura que ele
queira ) possa ler seu livro de magia.

0 componente material € uma tinta a base de chumbo que precisa ser
especialmente preparada por um alquimista, a um custo de nao menos
que 300 po por uso.

Infravisao
(Alteragéo)
Alcance: Toque

Duracdo: 2 hs + 1 hora/nivel
Area de i:;faito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago permite ao receplor enxergar a ate 20
metros dentro de uma escuriddo normal (ndo-magica), de maneira bem
semelhante ao poder élfico da /nfravisdo. Fontes de luz lendem a
atrapalhar bastante este tipo de visdo, que depende dos raios
infravermelhos, o que torna dificil utilizar Infravisdo eficientemente em
presencga de fogo, lanternas, lochas, etc. Criaturas invisiveis ndo sao
detectadas por Infravisao.

0 componente material &€ um pedago de cenoufa Seca, 0u uma dgata.

[nvisibilidade, 3 m

(llusdo/Visdo)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execucao: 3
Area de Efeito: Esfera de Resisténcia: Nenhuma
3 metros de raio centrada na -

criatura tocada

/
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Essa magia confere Invisibilidacke a todas as criaturas que estejam a até 3
metras do receplor. Equipamentos ¢ fontes de luz estao incluidos no efeito,
mas qualquer luz emitida ainda é visivel. O centro do efeito move-se com
o receptor. As criaturas afetadas por essa magia nao podem ver umas as
outras. Qualquer criatura afetada que se mova para fora da drea de efeito
torna-se visivel, enquanto criaturas visiveis que enirem nela depois que a
magia é langada, ndo se tornam invisiveis. Se uma criatura invisivel atacar,
gla anula o efeito da magia apenas para si mesma. Se o receptor atacar,
ele anula o efeito para todas as criaturas.

Os componentes materiais sd0 0s mesmos da /avisibilidade.

ltem
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 4 horas/nivel
Area de Efeito: 60 cme/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Especial

Através dessa magia, 0 mago € capaz de fazer com que um objeto comum
encolha para 1/12 do seu tamanho. Opcionalmente, 0 mago tambem
pode transformar os materiais desta miniatura em pano. Um objeto sob
posse de outra criatura ndo € automaticamente transformado: a criatura
que o carrega tem direito a fazer um leste de resisiéncia a magia para
gvitar o efeito. Objetos reduzidos &/ou transformados podem voltar a0s
seus tamanhos e composigdes normais, com um simples comando do
mago que os transformou, ou entdo sendo jogados sobre uma superficie
solida. Note que até uma fogueira acesa e seu combustivel podem ser
encolhidos, & opcionalmente transformados em pano. por esta magia.

O Pequeno Refiigio de Leomund
(Alteragdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragao: 4 horas + 1 hora/nivel Tempo de Execucdo: 3
Area de Efeito; Eslera de 5 metros de didmetro Resisténcia: Nenhuma

Quando o mago utiliza essa magla, ele cria uma esfera de forga de
qualquer cor, opaca e imovel, ao redor de si. O hemisfério superior fica
acima do solo, enquanto o hemisfério inferior passa alravés dele. Até
sefe outras crialuras de tamanho humano podem ficar dentro deste
campo de forca junto com 0 Mago que 0 Criou; essas criaturas podem
entrar ou sair da esfera sem afetd-la, mas se o mago sair, a esfera dissipa-
se. A temperatura dentro da esfera € de 25°C, se a temperatura exterior
estiver entre -20°C e 45°C. Se a temperatura exterior for menor gue -
20°C ou maior que 45°C, a lemperatura interior deve ser ajustada por
1C %ua cada t:gfau de diferenca. Por exemplo, se a temperatura exterior
for 55°C, 10°C a mais que o maximo, a lemperatura interior serd de
35°C, 10°C a mais que o normal. A esfera também fornece protegao
contra 0s elementos como chuva, lémpestade de areia, poeira, etc. A
esfera pode resistir a qualquer vento de intensidade menor que a de um
furacdo, mas um furacdo a destrGi,

0 interior do Refugio é um hemisfério que 0 mago pode iluminar
fracamente s& assim 0 quiser, ou tornar escuro com um comando ver-
bal. Embora 0 campo de forga seja opaco de fora para denlro, ele €
transparente de dentro para fora. Projeteis, armas, ¢ a maior parte dos
efeitos mégicos, podem passar nos dois sentidos da esfera sem afeta-
la, mas os ocupantes nao podem ser vistos do lado de fora. A esfera
pode ser desleita por Dissipar Magia.

0 componente material & uma conta de mefal, que se quebra quando a
magia termina ou € desfeita.
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Dclampu,go

(Evocacgdo)

Alcance: 40 metros + 10 metrosinivel ~ Componentes: V. G, M

Ruragéo: Instantanea Tempo de Excecucao: 3
rea de Efeito: Especial Resisténcia: /2

Ao utilizar essa magia, 0 mago tria um poderoso raio de energia eletrica
que inflige 1d6 pontos de dano por nivel de experiéncia do mago (num
méaximo de 10d6), em qualquer criatura que esteja dentro de sua drea
de efeito, Caso a criatura obtenha sucesso em um leste de resisténcia a
magia, ela recebe apenas metade do dano, arredondado para baixo. O
raio comega de uma altura € distancia determinadas pelo mago e projefa-
se para longe do mago, sobre uma refa que passa pela posicdo do
mago & pelo ponto inicial do raio. Por exemplo, se um mago comeca
um raio de 12 metros de comprimento a 30 metros de distdncia de si, 0
raio deve terminar a 42 metros de distncia do mago. O raio pode atear
fogo a maleriais inflamaveis, partir portas de madeira, despedacar até
15 centimetros de pedra ou fundir metais com ponto de fusdo baixo,
como ouro, chumbo, cobre, prata e bronze. Materiais que sofrerem 0
impacto total do raio devem testar sua resisténcia, de maneira similar
aos afetados por Bola de Fogo. Se o dano causado a uma barreira for
suficiente para destrul-la, o raio continua. Um raio pode alravessar 3
centimetros de madeira ou 1, 5 centimetro de pedra por nivel do mago,
atédum maximo de 30 centimelros de madeira ou 15 centimetros de
pedra.

A drea de efeito do Reldmpago € determinada pelo mago; ou um raig
bifurcado de 3 metros de largura € 12 melros de comgprimento, ou um
Unico raio de 1, 5 metro de largura e 24 metros de comprimento. Se um
raio ndo conseguir alcangar seu comprimento maximo por causa de
uma barreira intransponivel (como um muro de pedra), o raio ricocheteia
e volta na diregdo do mago, até conseguir alcangar Seu comprimento
maxima.

Exemplo: Um mago esld a 5 metros de uma parede de pedra, voltado
para ela, e langa Aeldmpago de 24 metros de comprimento num inimigo
a sua frente. Reldmpago atinge o inimigo, percorre 5 metros, atinge a
parede ¢ volta por mais 19 metros na dire¢do do mago, que estd a
apenas 5 metros da parede e & pego em seu proprio Reldmpago, com
qualquer crialura que esteja atrds dele.

0 Mestre pode decidir usar raios que refletem, em vez de rebaterem.
Nesse caso, quando oS raios atingem uma superficie intransponivel,
gles refietern formando com a superficie um dngulo igual ao seu éngulo
de incidéncia, como um raio de luz num espelho. Uma criatura
atravessada pelo ralo por mais de uma vez testa sua resisténcia 2 magia
uma vez para cada contato com a energia, mas sofre, no maximo, o
dano normal do raio {1d6 por nivel de experiéncia do mago), caso falhe
am um dos lestes de resisténcia, ou sofre a metade do dano, se passar
por todos os lestes de resisténcia.

Os componentes materiais sdo: um bastdo de ambar, vidro ou cristal, e
um fecido lanoso, ou peludo, parecido com um casace de peles.

Qs Melcoros lastantancos de Mell
(Evacagdo, Alteragdo)

Alcance: 70 metros + 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execucao: 3
Area de Efeito: 1 alvo por meteoro  Resisténcia: Nenhuma
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Essa magia permite a0 mago criar pequenos globos de fogo, um para
cada nivel de experiéncia que possuir. Quando se chocam com alguma
superficie solida, esses globos explodem em esleras de fogo de 30
centimetros de didmelro, causando 1d4 pontos de dano na criatura
atingida. As esferas também podem atear fogo em materiais inflamaveis
praximes ao ponto de impaclo. Os meteoros sao tratados come projeteis
disparados pelo mago, com um bonus de +2 na jogada de ataque e sem
penalidade pela distancia. Meteoros que erram 0 alvo sdo tratados
como projéteis de drea, que infligem 1 ponto de dano em criaturas que
estejam a até 3 mefros de distdncia.

Essa magia pode ser utilizada de uma das duas formas sequintes:

A) O mago dispara cinco meteoros por rodada (veja “Ataques Multiplos
e Iniciativa"),

B) O mago dispara um meteoro por rodada. Além de poder disparar o
meteoro, 0 mago pode fazer outras agdes na rodada, incluindo lutar,
lancar magias, ou utilizar itens magicos. Magias gue necessitem da
concentragdn do Mago para serem mantidas fazem com que ele tenha
que perder o restante dos meteoros. Além do mais, se esquecer de
quantos meteoros ainda pode disparar, perdera involuntariamente os
restantes.

Essa magia termina quando o mago |4 tiver langado todos os meteoros
Que possuir, N0 quiser mais lancar meteoros, perder a concentracao
ou quando Dissipar Magia for utilizada com sucesso sobre ele.

Os componentes maieriais para a utilizagdo dessa magia sdo salifre e
enxofre enrolados em uma bola, junto com piche. O mago precisa fer,
também, um mindsculo tubo feita de ouro, que custa pele menos 1.000
po para ser feito, ja que ndo pode falhar, e precisa receber simbolos
mdgicos. Este tubo pode ser reutilizado.

Convocar Criaturas 1
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V. G, M
Duracdo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 3
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Uma rodada depois da utilizagdo dessa magia, sdo conjuradas pelo
mago 2d4 criaturas de 1° nivel, escolhidas ou sorteadas pelo Mestre
em sua propria tabela de encontros, ou na tabela fornecida pelo Livro
dos Monstros. Os monstros aparecem na drea determinada pelo alcance
da magia, em qualquer posi¢do determinada pelo mago. Eles atacam
0$ opanentes do mago da melhor maneira que puderem, até que Ihes
seja ordenado o contrario, a duragdo da magia expire, ou os monstros
morram. Essas criaturas ndo precisam fazer teste de moral, e
desaparecem quando mortas. Se ndo houver oponentes para lutar, essas
criaturas podem executar outros Servicos para b mago, desde que sle
possa se comunicar eficienternente com elas, e se as criaturas puderem
executar as ordens. Ha raras historias de aventureiros gue
desapareceram, convocados por magos poderosos, através dessa magia.
As criaturas assim convocadas lembram-se de todos os detalhes de
sua viagem.

Os companentes materiais sdo uma sacola pequena e uma miniscula
vela, que ndo precisa eslar acesa.

Esconder Ilcns
(Abjuragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; Toque
Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: 1 criatura ou itemn

Ao ulilizar essa magia, o mago torna a criatura ou objeto tocado
indetectavel por magias de adivinhagdo, tais como Claraudiéncia,
Clarividéncia, Localizar Objetos, Percepgdo Extra-sensorial. e outras
magias de deteccdn. Essa magia ndo afela Revelar Tendéncias, nem a
capacidade que criaturas de alto nivel, ou de grande Inteligéncia, tém
para descobrir as criaturas invisiveis. Quande uma magia de adivinhagao
€ ulilizada, o mago que langou Esconder ltens deve fazer um feste de
resisténcia a magia. Se obliver sucesso, a magia foi anulada.

g componente material € um punhado de pd de diamante, no valor de

00 po.

Monlaria Fanlasmagoricy
(Conjuragdo, Visdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Corm essa magia, 0 mago pode criar uma criatura quase real, semelhante
a um cavalo. Esse cavalo pode ser montado apenas pelo mago que o
criou, ou pela criatura tocada no momento em que ele lanca a magia.
Montaria Fantasrmagorica tem 0 corpo e a cabega negros, a crind e o
rabo acinzentados, e cascos espectrais, cor de fumaga, que nao fazem
som. Ele ndo lula, mas animais normais afastam-se dele, lemerosos, e
apenas monstros tém coragem de ataca-lo. Montariz Fantasmagorica
tem uma CA 2 e 7 pontos de vida, mais 1 ponto de vida por nivel do
mago que o criou. Se perder todos os seus pontos de vida, Montaria
Fantasmagodrica desaparece. Montaria Fantasmagérica tem uma
movimentagao de 4 por nivel de experiéncia do mago que langou a
magia, até uma Movimentagdo méaxima de 48. Ele tem o que parece ser
uma sela, freios e rédeas. Montaria Fantasmagérica consegue sustentar
0 peso-de seu cavaleiro, mais 5 quilos por nivel do mago que o conjurou.
Essa montaria ganha certos poderes de acorde com o nivel do mago
que lanca a magia:

&° Nivel: A capacidadg de passar por terrenos lamacentos ou mesmo
pantanoses sem dificuldade alguma.

Tf&’ﬂ!vsﬁ A capacidade de cavalgar sobre a dgua como se fosse tera
irme

12° Nivel: A capacidade de cavalgar sobre o ar como se fosse ferra
firme. Isso ndo permite que Monlaria Fantasmagdrica decole e voe. Elg
pode cruzar abismos ou armadilhas, contanto que mantenha
aproximadamente a mesma altitude. ;

14° Nivel: A capacidade de voar como se fosse um pégasso. Ele voa
tom uma Movimentagdo de 48, quando comandado.

Note que as habilidades recebidas pela montaria incluem as dos niveis
anteriores. No 14° nivel, 0 mago cria Montaria Faniasmagorica que voa,
cavalga sobre 0 ar, a dgua e 0 ferreno pantanoso.

Protecio ao Mal, 3 m
(Abjuracdo)
Reversivel

Componentes: V, G, M

Tempo de Execuggo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Esfera de 3 metros
de raio em torno da criatura tocada

0 globo de prolegdo gerado por essa magia ¢ idéntico em todos os
aspectos a magia Protecdo ao Mal, embora Protecao ao Mal, 3 m
encampe uma drea maior e tenha duragao mais longa. O efeito & centrado
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na criatura tocada pelo mago, ¢ move-se com ela. Qualquer criatura
beneficiada por ela pode quebrar a aura de protegao contra monstros
enteiticados ou convocados, entrando volunlariamente em combate com
eles. Se uma determinada criatura for grande demais para ser contida
na area desta magia, Protecdo ao Mal, 3 m, funciona como Prolegdo ao
Mal comum, mas apenas para esta. criatura.

Para completar essa magia, o mago precisa tragar no ¢hao um circulo
?e 6 metros de didmetro com pd de prala. A magia reversa uliliza po de
BITD.

Protegio a Projeleis
(Abjuragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; Toque
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Ffeito: Criatura tocada

Através dessa magia, 0 mago concede 2 criatura tocada imunidade to-
tal'a projeteis disparados e arremessatos, como flechas, machados,
martelos, setas, dardos, lancas, pedras, etc. Além do mais, esla magia
da uma penatidade de -1 para cada dado de dano {mas cada dado inflige
no minimo 1 ponto de dano) causado por projeteis grandes ou magicos,
como pedras catapuliadas, flechas de balistas, flechas, machados.
martelos, ou quaisquer projeteis magicos. Entretanto, ela ndo
providencia nenhuma protegdo contra alagues mdgicos como Bola de
Fogo, Dardos Misticos ou Heldmpagos.

0 componente material € um pedaco do casco de uma lararuga.

] &6

Pigina Scercla
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugao: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; Toque
Duragdo: Até ser desfeita
Area de Efeito: 1 paginadeaté 1 m

Quando utilizada, Pdgina Secreta converte o texto de uma pagina em
alqo totalmente diferente. Por exemplo, um mapa pode ser transformacdo
em um tratado sobre a construcdo de bastoes de ébano. O texto de uma
magia pode ser allerado para parecer um mapa, ou até mesmo ottra
magia, /ncompreensdo da Linguagem e Runas Explosivas podem ser
utilizados sobre Pdgina Secrela, mas Compreensdo da Linguagem ndo
revela o contetdo verdadeiro da pagina. (0 mago & capaz de revelar o
conteddo verdadeiro com uma patavra de comando, efetuar sua leitura,
g fazé-lavoltar aforma Secrela. Caso o maqo repita a palavra de comando
duas vezes seguidas, a magia é removida. A pdgina irradia magia (aura
de alteracdo), e outro mago pode tentar desfazer Pdgina Secrefa com
Dissipar Magia. Se obtiver sucesso, 0 contetdo verdadeiro da pagina é
mostrado. Se falhar, a pagina € destruida. Visdo da Verdade ndo mostra
0 contetdo verdadeiro da pagina se ndo for ulilizado em conjunto com
Compreensap da Linguagem. Apagar pode destruir a escrita falsa g a
verdadeira de uma S0 vez.

gs componentes materiais 530 escamas de arenque, e esséncia de fogo-

tuo. :

O &clo da Serpente &épia
(Conjuragdo/Convocagio)
Alcance: 5 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 simbalo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia & utilizada, um pequenc simbolo aparece no meio
do texto de qualquer obra escrila. Quando fido, uma Cobra Sépia
(marram-escura) aparece e ataca a criatura mais proxima, mas nunca o
mago que langou a magia. Seu ataque é feito coma TACO de um monstro
com tantos DV quanto o mago tem de nivels de experiéncia. Caso o
ataque acerle, a vilima é envolvida por um campo de forca dmbar,
congelada e imabilizada até que o mago a solte, gue se passem 1d4
dias + um dia por nivel do mago que langou a magia, ou até que Dissipar
Magia seja utilizada com sucesso sobre o campo de forga. Durante o
periodo em que a magia estiver em funcionamento, nada pode tocar a
vitima ou afeta-la. Ela ndo envelhece, ndo sente fome, ndo dorme, nem
recupera magias enquanto estiver neste estado. A vitima também ndo
tem percepcao sobre 0 que acontece a sua volta.

Caso a cobra erre o alvo, ela se dissipa num clarao de luz marrom, com
um estampida alto, e forma uma nuvem de fumaca esverdeada, que
preenche uma esfera de 3 metros de didmetro e dura uma rodada.

A magia ndo pode ser detectada por observagdo normal, e Defeclar
Magia revela apenas que o texto todo & magico. Dissipar Magia pode
remove-la, Apagar apenas destréi a pagina onde o simbolo estd
desenhado. Essa magia pode ser utilizada em conjunto com outras
magias que escondem ou disfargam a texto.

Os compaonentes materiais sdo 100 po de pd de dmbar, uma escama de
qualquer cobra, e um punhado de esporos de cogumelos.
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Lentidao
(Alteragiio)

Alcance: 90 metros + 10 metros/nivel Componentes: V. G, M
Duracao: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 3
Area de Efeito: Cubo de 6 melros de aresta, Resisténcia: Anula
uma criatura/nivel

Lentiddo faz com que as criaturas afetadas ataquem e movam-se a
metade da razdo normal. Essa magia anula Velocidade ou equivalente,
mas ndo afela criaturas que estejam sobre outros efeitos de rapidez ou
lentiddo. Criaturas afetadas por essa magia tem uma penalidade de +4
em suas CAs, uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque, ¢ todos os
binus de combate devidos a Destreza sdo neutralizados, A magia afeta
um namero de criaturas igual ao nivel do mago que a langou, contanto
que elas estejam dentro da drea de efeito determinada peio mago: um
cubo de 6 metros de aresta. As criaturas sdo afetadas do centro do cubo
para fora. Testes de resisténcia contra essa magia tém penalidade de
-4, O componente material € uma gota de melaco.

Forga Espectral

(llus@o/Visdo)

Alcance; 60 + 1 metros por nivel Componentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 3
Area de Efeito: Cubo de 6 m + Resisténcia: Especial
um cubo de 3 m de aresta por nivel

Forga Espectral cria uma ilusdo onde sons, cheiros e temperaturas estao
incluidos. No restante, é semelhante & Criagdo Fantasmagorica. Essa
magia dura por frés niveis apds o lérmino da concentragdo do mago.

Sugestao
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 hora + 1 hora/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V. M
Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Anula

Quando essa magia € utilizada pefo personagem, ele influencia as agoes
do receptor escolhido pronunciando algumas palavras — uma ou duas
frases — que sugerem um determinado curso de agdo. A criatura que
se quer influenciar precisa entender a sugestdo — o mago precisa falar
numa linguagem compreensivel para ela.

As frases devem ser ditas de maneira a fazer com que a criatura afetada
considere razoaveis 0s comandos do magoe. Sugerir a uma criatura que
se mate, se lance de uma torre, ou faga algum ato obviamente danoso,
anula a magia automaticamente, Entretanto, uma sugestao de gue um
vidro de dcido contém dgua, e de que um gole seria refrescante, pode
funcionar. Sugerir a um dragdo que pare de atacar 0 mago, para que
juntos possam buscar um grande tesouro, fambém pode soar razodvel
para o dragao.

0 curso de agdo sugerido pode durar bastante tempe, coma no caso do
dragdo mencionado acima. Condigbes que ativem a sugestdo podem
ser especificadas, mas se tais condigOes ndo se cumprirem dentro da
duragdo da magia, ela é anulada. Se a vitima for bem-sucedida num
teste de resisténcia a magia, os efeitos de Sugesido também sao
neutralizados. Um sugestionamento muito convincente pode dar
penalidades no (este de resisténcia, a critério do Mestre. Mortos-vivos

197

nao podem ser vitimas de sugestionamentos.
Os componentes materiais 530 uma lingua de cobra e uma gota de mel
ou de Gleo adocicado.

Compreeader Idiomas

(Alteragao)

Reversivel

Alcance: 0 Componentes: V, M
uragao: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 3

rea de Efeito; 10 metros de raio Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite a0 mago falar e entender novas linguagens, mesmo
dialetos regionais e linguas de ragas especificas, mas ndo permite o
MAQo CONVErsar com animais.

0 mago pode se fazer compreender por todas as criaturas de um mesmo
lipo que possam ouvi-lo, ol Sefa, que esiejam a cerca de 20 metros de
distancia, mas ndo afeta os festes de reapao.

0 mago pode falar uma lingua adicional para cada trés niveis de
experiéncia. A magia reversa anula Compreender Idiomas, ou toma
impossivel qualquer comunicagao dentro da drea de efeito.

0 componente material € uma miniatura de um zigurate, que € destruldo
quando a magia € langada.

Toque Vampirico

(Necromancia)
Aleance: 0 Componentes: V, G
Duragao. Um toque Tempo de Execugao: 3

Area de Efeito: O mago Resisténcia: Nenhuma

Quande o mago esta sob efeilo dessa magia e consegue tocar um
oponente em cOrpo a COTpo — Qragas a uma jogada de atague bem-
sucedida —, o adversério perde 1d6 pontos de vida para cada dois
niveis do mago, num méaximo de 6d6 no 12° nivel. A magia expira quando
um toque é realizado com sucesso ou depois de um turno. Os pontos
de vida perdidos pelo oponente sdo somados aos do mago, com
qualquer quantia que exceda o total normal de pontos de vida do mago,
sendo tratada como pontos adicionais temporérios. Qualquer dano feito
a0 mago é subtraido dos pontos tempordrios, se existirem. Depois de
uma hora, qualquer quantia de pontos de vida acima do total normal do
mago € perdida. A criatura que perdet 0s pontos de vida através dessa
magia pode recuperd-os fazendo uso de curas magicas ou normais, ou
seja, o seu fotal normal de pontos ndo é reduzido. Mortos-vivos ndo
sao afetados por esta magia.

Qc&pirar na A,guu

(Alteragdo)

Reversivel

Componentes: V. G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Taque
Duragdo: 1 hora/nivel + 1d4 horas
Area de Efeito; Criatura tocada

0 receptor de Respirar na Agua adquire a capacidade de respirar na
agua livremente enquanto a magia durar. 0 mago pode tocar mais de
uma criatura ao utilizar a magia, mas nesse caso a duracdo da magia é
dividida pelo numero de criaturas tocadas. O reverso dessa magia,
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Respirar no Ar, funciona de maneira similar, mas permite que criaturas
que respirem Agua passem a respirar ar.
0 componente material é um pedaco de cana, bambu ou palha.

Muralha de Venlo
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Especial

Alcance: 10 melros/nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Uma drea de 3 metros de
largura e 1,5 metro de altura por nivel do mago

Essa magia cria uma cortina de 5 centimetros de espessura, feita de um
vento forte o suficiente para langar para longe qualquer passaro menor
que uma aguia, ou retirar objetos leves das mdos de pessoas distraidas
(na duvida, faca um feste de resisténcia 4 magia para ver se a criatura
consegue manter 0 objeto nas maos). Insetos normais ndo podem
penetrar esta barreira. Materiais soltos, mesmo roupas, sao
arremessados para cima quando penetram na Muralha de Vento. Flechas
e sefas 1ém suas frajetérias desviadas e erram, enquanto pedras de
funda e oulros projeteis com menos de 1 quilo recebem uma penalidade
de -4 na primeira vez que sdo langadas, e -2 nas proximas. Gases, a
maior parle dos Sopros-de-Dragdo e criaturas em forma gasosa nao
podem penetrar esta barreira, gue ndo afeta criaturas incorporeas.

0Os componentes materiais sdo um pequeno cala-vento e uma pena de
origem exolica.

Forma Ecloplasmica

(Alteragdo/llusdo)
Alcance: 0 Componentes: G, M
Duracdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo; 1

Area de Efeito: O mago Resisténcia: Nenhuma

(Quando utiliza essa magia, 0 mago torna-se insubstancial, com fodo o
seu equipamento. Ele passa a ser imune a ataques normais, padendo
ser afetado apenas por magias, atagues especiais, armas magicas, e

- criaturas que possam afetar aqueles que sao atingidos somente por

armas mégicas. Mortos-vivos de qualquer tipo véa ignorar uma criatura
na Forma Ectopldsmica, acreditando que ele seja uma aparicao ou um
espectro, embora um lich ou morto-vivo especial tenha direito a um
teste de resisténcia com uma penalidade de -4 para reconhecer a magia.
0 mago recebe a habilidade de passar através de pequenas rachaduras
na parede, buracos ou frestas de portas enquanto a magia durar.
Entretanto, 0 mago ndo conseque voar, a ndo ser que utilize outras magias
que permitam fazé-lo. Nenhuma forma de ataque € permitida, exceto
contra criaturas que existam no Plano Etéreo, que podem ser atacadas
normaimente pelo mago, bem come ataca-lo. issipar Magia, utilizado
com sucesso, forga-0 a voltar a sua forma normal. 0 mago também
pode voitar 3 sua forma normal com uma Unica palavra.

Os componentes maleriais s30 névoa e fumaga.
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Magjas Arcanas do 4° Circulo

Enleiticar Monslros
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 60 metros

Duracao: Especial

Area de Efeito; 1 ou mais criaturas
numa drea de 6 metros de raio
Essa magia & similar a Enfeiligar Fessoas, mas ela pode afetar qualquer
criatura viva — ou diversas criaturas com pouces dades de vida. A
magia afeta 2d4 dados de vida de monstros ou criaturas, embora ela
possa afetar no maximo uma criatura com 4 DV ou mais.

Todas as crialuras que possam ser afetadas devem testar sua resisténeia
d magia, ajustando-as pela Sabedoria. Qualquer dano feito pelo grupo
do mago contra 0s que sdo alvos do feitico, na mesma rodada em que
a magia € lancada, confere as criaturas feridas um bonus de +1 no leste
de resisténcia para cada ponto de dano que elas sofram. Qualquer
criatura afetada passard a tralar 0 mago como um amigo, um aliado ou
campanheiro, ?ue deve ser bem tratado e protegido do perigo. Se a
comunicagdo for possivel, a criatura enfeiticada seguird pedidos
razoavels, ordens e instrugdes da melhor maneira possivel (veja
Sugestdo). Se a comunicagdo ndo for possivel, a criatura ndo atacard o
mago, mas outras criaturas proximas poderdo estar sujeitas as intencoes
da criatura, mesmo que eslas sejam hostis. Qualquer acao claramente
ofensiva da parte do mago quebra a magia imediatamente, ou, na pior
gas hipoleses, concede a criatura um novo feste de resisiéncia a magia.
As criaturas afeladas, depois de algum tempo, conseguem se livrar dos
efeitos dessa magia, dependendo do nivel ou dados de vida da criatura.

Nivel ou Dados de

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Anula

Chance semanal de

vida de monstros quebrar a magia
1% nivel ou até 2 Dados de Vida 5%
22 nivel ou até 3 + 2 Dados de vida 10%
3" nivel ou até 4 + 4 Dados de Vida 15%
47 nivel ou até 6 Dados de Vida 25%
5" nivel ou até 7 + 2 Dados de Vida 35%
6° nifvel oy até 8 + 4 Dados de Vida 45%
7% nivel ou até 10 Dados de Vida 60%
87 nivel ou até 12 Dados de Vida 5%
9° nivel ou mais que 12 Dados de Vida 90%

A hora e o dia exato da semana devem ser secretamente determinados..

Conlusido
(Encantamento/Feitio)

Alcance: 120 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugao: 4
Area de Efeito: 1 cubo de até Resisténcia: Especial
20 metros de aresta

Essa magia deixa uma ou mais criaturas confusas, criando indecisao e
tornando-as incapazes de empreender agbes eficientes, podendo afetar
1d4 criaturas, mais uma criatura por nivel do mago, Elas tm direito a
um {este de resisténcia @ magia, com uma penalidade de -2, ajustado
pela Sabedoria. As criaturas que obtiverem sucesso neste teste ndo sdo
afetadas por essa magia, e reagem de acorde com a seguinte tabela
(ioga 1d10);
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Resultado  Agles
D10
1 ai embora (a ndo ser que impedida) pela duragdo da magia
2-6 Fica confusa por um rodada (e joga o dado novamente)
7-9 a criatura mais préxima por uma rodada (e joga o dade
novamente)
10 Age normalmente por uma rodada (e jogue 0 dado
novamente)

A magia dura por duas rodadas, mais uma por nivel do mago. Aqueles
que falharem em seus testes de resisiéncia devem ser controlados pelo
mestre, que lancara o dado a cada rodada para determinar suas acGes,
até que o resultado “vai embora pela duragdo da magia” seja sorteado.
Criaturas gue forem embora afastam-se do mago coma puderem,
utilizando-se preferencialmente da sua forma mais comum de
movimento; personagens andam, mOrcegos voam, peixes nadam, efc,
As agdes sdo determinadas pelo Mestre no inicio da rodada. Criaturas
confusas que sdo atacadas reagem de acordo com sua natureza.

Se houver muitas criaturas envolvidas, o Mestre pode decidir por usar

resultados baseados em médias. Por exemplo: se hd dezesseis orcs, €

a chance deles resistirem & magia & de 25%, entdo considera-se que
quatro deles resistiram. Entre 0s outros doze, um vai embora, quatro
atacam a criatura mais proxima, seis ficam confuses, e o ultimo age
normalmente. Ja que oS orcs nae estdo proximos ao grupo do mage,
eles lutam entre sl. 0 Mestre determina os resultados dos combates,
sendo que um orc morred nas maos de um companheiro. Na outra
rodada, restam onze orcs. Outro vai embora, cinco ficam confusos, quatro
alacam a criatura mais proxima, e um age normalmente. E assim por
diante, até que o grupo fique suficienternente pequeno para que o Mestre
pussa sorfear os resultados sem atrasar o jogo.

(0 componente material & um conjunto de trés meias-cascas de nozes.

Praga
(Necromancia)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Anula

Alcance: 30 metros
Duracdo: Permanente
Area de Efeito; 1 criatura

Essa magia provoca forte doenca e grande fraqueza em uma criatura. O
individuo afligido pela doenga é imediatamente acometido por sintomas
dolorosos e incGmodos: bolhas, pustulas, lestes, feridas, etc, A Forga,
2 Destreza e o Carisma sdo reduzidos em 2. As jogadas de ataque tém
uma penalidade de -2. Os efeitos persistem até que Curar Doengas seja
utilizada sobre a criatura, ou que a criatura passe 1d3 semanas
recuperando-se. Personagens que decidam ignorar a doenga por mais
de um dia sdo suscetveis a doencas piores, a critério do Mestre.

Deleclar Observacao
(Adivinhagdo)
Componentes: V, G M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Especial

Alcance: 0
Duracdo; 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efeito; 40 metros de raio

Através da utilizagdo dessa magia, 0 mago imediatamente percebe
qualguer tentativa de observa-lo através da Clarividéncia, da
Claraudiéneia ou Espelhe Encantado. Essa magia também revela o uso
de instrumentos de observagdo, como bolas de cristal, se tais
instrumentos forem utilizados dentro da area de efeito. Ela & cenlrada
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no mago, permitindo que ele se mova e faga uma “varredura” para tentar
detectar observagoes. _
Quando uma tentativa de observacdo magica ¢ detectada, o observador

deve fazer imediatamente um feste de resisténcia & magia, ou sua

identidade e localizagdao aproximada tornam-se imediatamente
conhecidas pelo mago. Essa localizagdo aproximada é composta de
uma direcdo e de um ponto de referBncia proximo ao observador. Por
exemplo, 0 mago pode descobrir: “Seu aprendiz Adam estd utilizando
sua bola de cristal no andar de baixo”, ou “Naas, 0 mago, nos observa
da cidade de Waterdeep’.

(Os componentes materiais sdo um pequeno espelho € uma corneta
acustica de latdo.

Fiscavar
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Especial

Alcance; 30 metros
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Heito: Cubo de
15 metro de aresta/nivel

Essa magia permite ao mago escavar 3 metros cubicos de areia; terra
ou lama por rodada. A cada rodada depols da primeira, o mago pode
escolher entre aumentar um buraco ja existente ou abrir um novo. 0s
materiais escavados distribuem-se ao redor do buraco. Se o mago
continuar cavando na terra além de 6 metros abaixo da superficie, hd
uma chance de 15% de que o buraco desmorone, e esta deve ser testada
em todas as rodadas em que ele passar cavando além dessa medida.
Areia tende a desmoronar depois de 3 metros, lama tende a voltar para
o buraco depois de 1,5 metro de profundidade, e areia movedica tende
a voltar quase tao rapidamente quanto & removida.

Qualquer criatura que esteja proxima a borda de um buraco deve testar

sua Destreza para evitar cair nele. Criaturas que estejam se movernido

rapidamente numa certa diregao, e que t8m suas trajetorias interrompidas
repentinamente por um buraco escavado por essa magla, devem testar
sua resisténcia a magia para evitar a queda. Qualquer criatura dentro de
um buraco pode escalar para sair com uma velocidade determinada
pelo Mestre. Uma criatura que esteja dentro de um buraco que desabe,
deve lestar sua resisténcia @ morte para evitar ser enterrada viva: ela
consegue sair do buraco se obtiver sucesso. Criar tineis com essa
magia & possivel, pelo menos enquanto houver onde colocar a terra
escavada, A chance de desabamento é dobrada, € a distdncia segura é
a metade da profundidade descrita acima, a ndo ser que a escavacao
seja cuidadosamente escorada e sustentada.

A magia faz efeito sobre criaturas feitas de terra, pedra ou barro,
particularmente as provenientes do Plano Elemental da Terra, e Golens
de Argila. Quando utilizada sobre uma criatura dessas, a magia provoca
4d6 pontos de dano. Um leste de resisténcia 4 magia permite que o
dano seja reduzido a metade.

Para ativar essa magia, o mago precisa da miniatura de uma pd, de um
pequeno balde, e continuar segurando esses itens enquanto durar a
magia, que desaparecem ao final dela.

Dorta Dimensional
(Alterago)
Alcance: 0

Duragdo: Instantdnga
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma
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Alravés dessa magia, 0 mago pode percorrer instantaneamente 30 metros
por nivel de experiéncia que possuir, Esta forma especial de teleportagao
nao fatha, & o mago sempre chega exatamente ao ponio desejadoc —
seja visualizando a 4rea, ou determinando uma distancia e diregdo, como
por exemplo “300 metros para o norte” ou “Noroeste, 45° para cima,
420 metros de distdncia’. Se 0 mago determinar uma localizacdo ja
ocupada por um corpo sdlido, ele fica preso no Plano Astral. Se
determinar uma localizagdo onde ndo possa apoiar seus pés sobre uma
superficie sélida — por exemplo, no melo do ar — © mago caird &
sofrera 0 dano da queda, a ndo ser que possa evita-lo de alguma maneira,
Tudo o que 0 mago veste € carrega, alé um maximo de 250 guilos de
material ndo-vivo, ou 125 quilos de material vivo, serd teleportado com
ele. Recuperar-se da ulilizagdo da Porfa Dimensional leva uma rodada.

Emogoes
(Encantamento/Feiti¢o)
Componentes: V, G

Tempo de Execucao: 4
Resisténcia: Anula

Algance: 10 metros/nivel
Duragdo; Especial
Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresla

(Quando utiliza essa magia, 0 mago pode escolher uma emogao e crid-
la nas criaturas que estejam na drea de efeito. Alguns exemplos
normalmente usados sao 0s que seguem:
1. Coragem: As criaturas se enfurecem, lutam com um bonus de +1
nas jogadas de atague, + 3 no dano, e ganham 5 pontos de vida. As
criaturas lutam sem escudo, & Sem se importar com suas praprias vidas,
nmuené;a precisando festar moral. Esta emogdo cancefa e € cancelada por
0.
2. Medo: As crialuras correm em pénico por 2d4 rodadas. Anula e €
anulado por coragem.
3. Amizade: As crialuras afetadas reagem mais favoravelmente. Por
e‘:(tje_mp!o. tolerancia torna-se boa vontade. Cancela e € cancelada por
odio.
4. Odio: As criaturas reagem mais desfavoravelmente. Por exemplo,
precaugdo torna-se hostilidade. Cancela e é cancelado por amizade.
5. Falicidade: Esse efeito cria alegria e contentamento, dando um bonus
de +4 em todos os festes de reagdo destas criaturas e fazendo com que
elas ndo alaquem, a nao ser que seriamente provocadas ou ameagadas.
Cancela e é cancelada por [risteza.
6. Tristeza: Esse efeito cria infelicidade & uma tend@ncia introspectiva.
Cancela e é cancelado por felicidade,
4 a: 0 efeito da espéranca é aumentar a moral, efetivamente
concedendo um bonus de +2 nas jogadas de atague, dano, resisténcia
e moral, Cancela e € cancelada por desespero.
8. Desespero: As criaturas afetadas por esse efeito submetem-se aos
comandos do oponente: rendigdo, fuga, ete. Além disso, elas tBm uma
chance de 25% de fazer absolutamente nada e 25% de recuarem.
Cancela e ¢ cancelada por esperanga. _
Todas as criaturas que estiverem na area de efeito no instante em que a
magia for ulilizada sdo alefadas, a ndo ser que obtenham sucesso em
testes de resisténcia @ magia, ajustados pela Sabedoria. Essa magia
dura engquanto 0 mago concentrar-se em projetar a emogao escolhida.
Criaturas que retornam a area de efeito depois de serem afeladas por
medo devem testar novamente a sua resisténcia 8 magia, ou fugirao
oufra vez caso a magia ainda esteja sendo mantida.
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Arma Encanlada
(Encantamento)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Togque
Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Arma(s) locada(s)

Essa magia transforma temporariamente uma arma normal em uma arma
magica. A arma afefada torna-se equivalente a uma arma +1, concedendo
um bénus de +1 em suas jogadas de atague e dano. Duas armas
pequenas (flechas, setas, adagas, facas, pedras de funda, etc.) ou uma
arma grande (machado, espada, langa, mangual) podem ser encantadas
com essa magia. Ela funciona em armas jd@ magicas, contanto que o
bdnus total combinado ndo exceda +3.

Projeteis encantados desta forma perdem seu poder quando atingem
um alvo com Sucesso, ou quando se quebram. Se o disparo errou, a
flecha geralmente pode ser reutilizada, ainda com o bénus magico, Essa
magia é normalmente utilizada em conjunto com Encantar ltem e
Permanéneia para criar armas permanenternente mdgicas, sendo que
Arma Encantada deve ser utilizada uma vez para cada ponto de bdnus
desejado, num maximo de +3.

0s componentes materiais sdo pd de cal e carbono.

Dreno Tempordrio
(Necromancia)
Companentes: V, G

Tempo de Execugao: 4
Resisténcia: Anula

Alcance: 10 metros/nivel
Duragao: 1d4 horas + 1 hora/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Essa magia temporariamente suprime a forga vital da criatura afetada.
0 necromante aponta o seu tedo e pronuncia o encantamento, langando
um raio negro de energia. A vitima deve fazer um feste de resisténcia a
magia ajustado pela Destreza para evitar o raio. Sucesso significa que a
magia nao tem efeito. Falhar significa que a criatura terd niveis de
experiéncia drenados, como se houvesse sido tocada por Vullo, sendo
que a vitima perde um nivel para cada quatro niveis de experiéncia do
mago que lancou a magia, Dados de vida, magias e oulras caracteristicas
dependentes do nivel sdo perdidas ou reduzidas. Criaturas drenadas a
nivel O precisam fazer um feste de colapso para sobreviver e ficam
imobilizadas até que a magia expire. Os efeitos dessa magia
desaparecem com o tempo, apos 104 horas + 1 hora por nivel do mago
que langou o raio, ou depois de 6 horas de descanso ininterruplo da
parle da criatura que o recebeu. As habilidades perdidas voltam, mas
qualquer magia esquecida precisa ser memorizada novamente. Mortos-
vivos 530 imunes a ela.

Os Tentdculos Negros de Evard
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V, S, M
Duragdo: 1 hora/nivel Tempo de Execucdo: 1 rodada
Area de Efeito: 10 m quadrados/nivel Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria diversos tentaculos negros e pegajosos, Esses
tentaculos parecem sair da terra, chao, ou qualquer substdncia sob 0s
pés das criaturas na drea de efeito, incluindo dgua. Cada tentdculo tem
3 metros de comprimento, CA 4 ¢ tantos pontos de vida quanto 0 mago
que os criou tem niveis de experiéncia. Sdo criados 1d4 desses
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tentaculos, mais um por nivel de experiéncia do mago.

Qualquer criatura que esteja ao alcance dos tentaculos estd sujeita a
receber um ataque. O alvo desse alaque deve testar sua resisiéncia a
magia. Se obtiver sucesso, o alvo sofre 1d4 pontos de dano pelo contato
com o tentaculo, que é destruido. Se falhar, o alvo recebe 2d4 pontos
de dano e 0 tentdculo enrola-se nele. O dano sera de 3d4 nas rodadas
subseqiientes. Esses tentaculos ndo possuem Inteligéncia, portanto ha
a possibilidade de que ataquem drvores, pilares, 0 mago que criou a
magia, ou de que continuem a apertar uma criatura j4 morta, Se 0
lentdculo conseguiu prender uma criatura, ele a soltard apenas ao final
da magia, ou se for destruido,

0 componente material ¢ um tentaculo de um polvo ou de uma lula
gigante.

Fxtensao I

(Alteragdo)

Alcance: 0 Componentes: V
Duragao: Especial Tempo de Execugao: 2

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Com a utilizagao da Extensdo /, 0 mago prolonga a duragdo de uma

magia do 1°, 2° ou 3" nivel em 50%. Assim, uma Levitagdo pode passar
a funcionar quinze rodadas/nivel, Imobilizar Pessoas, trés rodadas/nivel,
eic. Naturalmente, apenas magias que possuem duragdo podem ser
aletadas. Essa magia deve ser utilizada imediatamente apts a magia
que se quer prolongar, no miaximo uma rodada depois dela ser lancada.
Se mais de uma rodada se passar, essa magia falha e € desperdicada.
Um mago pode prolongar a duragdo de magias langadas por outros
magos utilizando-se dessa magia.

Medo
(llusdo/Visdo)
Componentes; V, G, M

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Anula

Alcance; 0
Duragdo: Especial
de Efeito: Cone de
20 metros de comprimento, 10 metros de
didmetro no final, 2 metros no comego.

Quando essa magia € utilizada, 0 mago langa um cone invisivel de
terror que faz com que todas as criaturas que estejam na sua area de
efeito Ihe déem as coslas e fujam em panico. Crialuras afetadas por
essa magia provavelmente largarao o que quer que estejam carregando:
a chance ¢ de 60%, se a criatura afetada ¢ de 1° nivel ou tem um dado
de vida, caindo 5% para cada nivel ou dado de vida que a criafura
possua acima do 1°. Logo, uma criatura de 10 DV tem apenas 15% de
chance, e um personagem de 13° nivel jamais soltard seus itens.
Criaturas afligidas pelo medo fogem rapidamente por um nomero de
rodadas igual ao nivel de experiéncia do mago que langou a magia.
Mortos-vivos e crialuras que obtenham sucesso em seus fesies de
resistencia nao sao afetados.

0 compaonente material € o coragdo de um pombo, ou uma pena branca,

201

Fogo da Contemplagio

(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 10 metros Compaonentes: V, G, M
Duragdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 4

Area de Efeito: 5 metros de distancia Resisténcia: Anula
das chamas

Alravés dessa magia, 0 maqgo faz com que uma chama normal, como a
de um braseiro, tocha, ou até fogueira, sirva de agente magico, criando
um véu de chamas de diversas cores num raio de 2 metros & partir da
chama original. Qualquer criatura que observe estas chamas precisa
testar sua resisténcia 4 magia, uma falha significa que a vitima ficard
imovel, observando as cores. Enquanto permanecerem encantadas desta
maneira, as criaturas estardo sugestionaveis, podendo receber
comandos de alé 12 palavras. As vitimas 50 irao obedecer aos comandos
se falharem em suas resisténcias contra magia, ajustadas pela Sabedoria,
com uma penalidade de -3. 0 mago pode dar um comando deste tipo
para cada criatura, e eles ndo precisam ser os mesmos. A duragao
mdxima do sugestionamento € 1 hora, ndc importando o nivel do mago.
Este encanto € quebrado se a criatura é atacada fisicamente, se um
objeto opaco obstruir a visdo das criaturas que observam as chamas,
0u Se a duragdo da magia expirar. Criaturas gue voltem a observar as
chamas podem ser aletadas oulra vez, a critério do Mestre, embora
provavelmente tenham direito a um bonus em seus lestes de resisiéncia.
As chamas multicoloridas criadas pelo mago nao sao magicas, e entrar
em contato com elas causa o mesmo dano que enfrar em confata com
chamas comuns.

0 componente material & um pedago de seda finissima, de diversas
cores, que 0 mago deve langar as chamas enquanto pronuncia o
encantamento.

Escudo do Fogo
(Evocagdo, Alteragdo)

Alcance; 0 Componentes: V, G, M
Euracﬂo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 4
rea de Efelto: O mago Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser langada de uma das duas maneiras que se seguem;
um escudo quente, que protege o mago contra atagues baseados em
frio; ou um escudo gelido, que o protege contra ataques baseados em
chamas. Ambas as formas infligem dano nas criaturas que atacarem o
mago fisicamente. O mago deve escother que versdo da magia ele
pretende utilizar no momento em que a memoriza.

Quem observar 0 mago langando essa magia, terd a impressao de que
ele se queima em meio a0 fogo mistico, o que ndo ocorre, pois, na
verdade, as chamas sdo finas e fantasmagobricas, ndo parecendo produzir
calor e gerando apenas mefade da iluminagdo gerada por uma tocha
comum. A cor das chamas deve ser determinada aleatoriamenie (50%
de chance de cada cor) — azul ou verde no escudo gélido, violeta ou
azul no escudo quente. Os poderes especiais dos escudos 530 os que
S8 Seguem:

A) Escudo quente. As chamas sao quentes, se tocadas. Qualquer atague
baseado em frio, lancado contra o mago, € resistido com um bdnus de
+2. sendo que o mago sofre ou metade do dano ou ndo sofre dano
algum. Nao hé penalidades quanto a atagues baseados em calor, mas
se 0 mago falhar no leste de resisténcia contra um atagque deste tipo (se
houver um), ele recebe o dobro de dano.

0 componente material desta forma é um pouco de fostoro,

B) Escudo geélido. As chamas sdo frias ao toque. Quaisquer ataques
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baseados em foga langados contra 0 mago sdo resistidos com um bénus
de +2, e 0 mago sofre metade do dano ou ndo sofre dano algum. Nao hd
penalidades quanto a atagues baseados em frio, mas se o mago falhar
no leste de resisténcia contra um ataque deste tipo (se houver um), ele
recebe 0 dobro de dano.

0 componente material desta forma @ um vaga-lume vivo, ou a parte
brilhante da cauda de quatro vaga-lumes mortos.

Uma criatura tocando 0 mago com Seu ¢orpo, ou com armas de mao,
inflige dano normalmente sobre o mago num ataque, mas {ambém sofre
0 mesmo numero de pontos de dano que causou. A prolecao a magia
de uma criatura (se ela possuir) € testada quando ela ataca fisicamente
0 mago. Se obter sucesso, a magia é cancelada. Caso falhe, a utilizagao
da magia ndo é aletada pela imunidade da criatura.

Armaclilha de Fogo
(Abjuragio, Evocagéio)
Alcance: Toque

Duragdo: Permanente até ser acicnada
Area de Efeito: Objeto tocado

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 tumo
Resisténcia: *

Qualquer objeto que possa ser fechado (livro, caixa, garrafa, caixdo,
porta, gaveta, efc.) pode ser protegido por Armadiifia de Fogo. Essa
magia é centrada em um ponto. determinado pelo mago. O item que a
recebe ndo pode receber ou ter recebido outra magia de protegdo ou de
prisdo sobre ele (Simbolo de Protegdo, Fechadura Arcana, etc.) Caso
isso seja tenfado, ha 25% de chance da primeira magia ser anulada,
25% para a segunda, e 50% de ambas serem anuladas, Arrombar nao
aleta Armadilha de Fogo — {30 logo o intruso toque ou entre na drea
aletada, a armadilha € ativada,

L.adrdes e outros personagens t8m apenas melade de sua chance normal
de detectar Armadilha de Fogo, notando as marcas caracteristicas da
utilizagdo dessa magia. Eles também tém apenas metade da chance
normal de desativa-la, sendo que caso falhem, a armadilha detona
automaticamente, Falhar em Dissipar Magia ndo detona esta armadilha.
0 mago ou gqualquer criatura que conheca a senha e tenha sido
harmonizado com a armadilha, pode utilizar o objeto sem medo de
detonar Armadilha de Fogo. Quando ela é detonada, hd uma explosao
e 2 metros de raio partindo do centro da magia, Essa magia faz 1d4
pontos de dano, mais 1 ponto por nivel do mago que a colocou, Criaturas
que passarem no leste de resisténcia & magia sofrem apenas metade
do dano (arredondado para cima). Sob a dgua, essa magia inflige apenas
a melade da dano, € gera uma grande nuvem de vapor. O item que
contém a armadilha ndo € afetado pela explosdn.

Para langé-la, o mago deve tragar um desenho do fecho do objeto com
enxofre ou salitre, & apontar o centro do efeito. Para harmanizar uma
criatura com a armadilha € necessério um fio de cabelo ou um pélo
dessa criatura.

Finsco
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 4
Area de Efeito: Cubo de 10 m/ aresta Resisténcia: Especial

Essa magia cria uma area onde fodas as criaturas ficam repentinamente
atrapalhadas e desajeitadas. Crialuras que correm, fropegam e caem,
as que pegam um item, dexam-no cair, aquelas manuseando armas
também as perdem desajeitadamente. Recuperar-se da queda, ou
recuperar os itens perdidos, leva geralmente uma rodada. ltens frageis
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podem se quebrar ao cair. Se uma crialura consegue resistir a magia,
¢la age normalmente até o final da rodada, mas, se permanecer dentro
da drea de efeito da magia, a criatura deverd testar sua resisténcia a
cada rodada. Alternativamente, essa magia pode ser langada sobre uma
tnica criatura. Se a vitima falhar no seu leste de resisténcia, ela sofre
seus efeitos até que a duragdo expire, Se a Criatura obliver sucesso, ela
ficard mais lenta, como se afetada por Lenliddo.

0 componente material & um pedago de nata solidificada.

Terreno Husdrio
(Ilusdo/Visdo)

Alcance: 20 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 hora/nivel Tempo de Execugdo: 1 turno
Area de Efeito: Cubo de no maximo  Resisténcia: Nenhuma

10 metros de aresta/nivel

Alravés dessa magia o mago cria uma ilusdo que disfarca o terreno
dentro da area de efeito. Desta lorma, uma estrada ou planicie pode
parecer um pantanoe, um monte, um abismo. Um lago pode parecer
uma planicie, um precipicio pode parecer um rio, ou um vale pode
parecer uma estrada. Essa magia persiste até que Dissipar Magia seja
utilizada sobre a area, ou alé que a duracdo da magia expire. Mesmo
que individuos possam perceber a ilusdo, o efeito ndo desaparece, €
criaturas que nao a percebam sdo afetadas por ela.

Se a ilusdo envolve apenas uma pequena alteracdo nas condigdes do
terreno, por exemplo, tornar uma floresta mais eseura; oU uma encosta
mais ingreme, os efeitos podem ndo ser notados pelas pessoas que
estdo no meio do efeito; se o resultado for dréstico, como um platd
ilusiondrio cobrindo a boca de um vulcdo, a ilusdo serd notada tdo logo
uma criatura seja afetada (no caso, caindo no vulcdo). Quanto maior o
nivel de experiéncia do mago, maiores serdo as dimensoes afetadas.
Por exemplo, um mago de 12° nivel pode afetar um volume de 120
metros X 120 metros x 120 metros.

0Os componentes maleriais sdo uma pedra, um galho, e um pedaco de
planta — uma folha de drvore ou um pouco de grama.

Tempestade Glacial
(Evocagdn)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ter um dos seguintes efeitos, determinado no momento
de sua utilizacdo; grandes pedras de granizo chovem por uma rodada
numa drea de 12 metros de didmetro, causando 3d10 ponlos de dano
em todas as criaturas presentes, 0U UMa nevasca cai numa area de 24
melros de didmetro durante uma rodada por nivel do mago. A nevasca
cega as criaturas que estejam na drea de efeito e torna o chdo
escorregadio como neve, reduzindo a Taxa de Movimentacdo das
criaturas em 50% e fazendo com gue haja uma chance de 50% de que
uma criatura que esteja s& movendo escorregue e caia. A nevasca
t&mb?m apaga tochas e fogueiras. Essa magia cancelard Esquentar
plal.
0s componentes materiais dessa magia $ao algumas golas de dgua e
poeira.
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Parcde Nusdria
(lusdo/Visdo)
Alcance: 30 metros

Duragao; Permanente
Area de Efeito: 50 cm x 3 m x 3 metros

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia cria a ilusdo de uma parede, telhado, chao, ou qualquer
superficie similar, que dura até que seja desfeita. A ilusao tem uma
aparéncia absolutamente real quando vista, mesmo que magicamente,
por exemplo, pela Visdo da Verdade, mas objetos podem atravessd-la
sem problema. Quando essa magia ¢ utilizada para esconder buracos,
armadilhas e portas normais, as capacidades de deteccdo possuidas
pelos semi-humanos e as capacidades méagicas de localizagdo
funcionam normalmente; o toque revela a natureza da ilusao, embora a
ilusdo ndo desapareca,

0 componente material & um po especial que custa 400 po € leva pelo
menos quatro dias para ser preparado.

Invisibilidade Melhorada
(Ilusdo/Visdo)

Alcance: Toque Componentes; V, G
Duragau: 4 odadas + 1 rodada/nivel  Tempo de Execugao: 4
Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia; Nenhuma

Essa magia & similar & Invisibilidade, mas esta versdo permite que a
criatura que a recebe ataque e lance magias normaimente e confinue
invisivel. Entretanto, alguns sinais, como um brilho ou pequena falha,
podem fazer com que criaturas observadoras percebam e ataquem o
ser invisivel. Estes tracos so podem ser percebidos quando
especificamente procurados, ou seja, depois que a criatura invisivel fez
sua presenca ser conhecida. Alaques contra a criatura invisivel sofrem
uma penalidade de -4 e 0s fesles de resisténcia feitos pela criatura
invisivel t&m um bonus de +4, Criaturas que tenham mais de dez niveis
ou dados de vida podem tentar ver a criatura invisivel. Para tanto, elas
testam sua resisléncia & magia como se tivessem dois niveis a menos.

O Reliigio dcguro de Leomund

(Alteragdo, Encantamento)

Alcance; 20 metros Componentes; V, G, M
Duracao: 1d4+1 horas + 1 hora/nivel Tempo de Execugdo: 4 furnos
Area de Efeito: 10 metros /nivel Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permile ao mago criar uma cabana feita de material comum
na drea: pedra, madeira, ou, na pior das hipoteses, sapé. A drea
construfda da cabana tem 10 metros quadrados por nivel do mago e o
chao € plano, seco e limpo. Em todos os aspectos, a cabana criada
parece uma cabana normal, com uma porta resistente, duas ou mais
janelas com francas e uma lareira.

Embora a cabana resista a venlos de até 120 quilometros por hora, a
cabana em si ndo possui nenhuma fonte de calor ou fric, e precisa ser
aquecida normalmente; um calor extremo afeta adversamente os seus
ocupantes. A cabana, entretanto, oferece ima seguranca consideravel,
pois ndo importa o material de que ela é constituida. a estrutura sempre
resiste como se fosse de pedra, inclusive a chamas, € ndo é afetada por
projeteis normais, excluindo-se armas pesadas como catapultas, balistas
ou pedras langadas por gigantes. _

As porias, janelas, & até mesmo a chaming, Sao sequras contra infrusos,
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sendo que as duas primeiras estdo sob efeito de Fechadura Arcanae a
chaminé € protegida por uma grade de ferro no teto, além de ser bastante
gstreita. Cada uma das entradas é protegida por Alarme, e um Servo
Invisivel € convocado para Servir a0 mago.

0 interior da cabana contém os moveis risticos desejados pelo mago:
alé oifo beliches, uma mesa apoiada em cavalefes e bancos, até quatro
cadeiras ou oito banquinhos, e uma escrivaninha.

0Os componentes materiais sdo um pedago quadrado de pedra, p6 de
cal, alguns grdos de areia, algumas gotas de agua, e varias lascas de
madeira. Deve-se adicionar 0s componentes materiais do Alarme e do

‘Serva Invisivel se estes beneficios sdo desejados: barbante, fio de prata

g Um pequeno sino.

Espclho Encantado
(Encantamento, Adivinhagéo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 hora
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

Através dessa magia, 0 mago pode transformar um espetho em um
instrumento de observagdo semelhante a uma bola de cristal. Os defalhes
sobre o uso deste instrumento estdo descritos no Livro do Mestre sob
a descricdo do item magico boia de cristal,

0 espelho ulilizado deve ser bem biabaliadu, de prala de alla qualidade,
muito bem polida, e custa no minimo 1.000 po. Esse espelfio ndo é
consumido pela magia, mas os oulros componentes materiais — um
olho de uma ave de rapina, dcido nitrico, cobre e zinco — sdo
consumicgos,

As seguintes magias podem ser utilizadas através de Espelfio Encantado:
Compreensdo da Linguagem (sem a necessidade do toque), Ler Magia,
Idiomas, & Infravisdo. As sequintes magias tem 5% de chance por nivel
do mago que as utiliza de funcionarem corretamente: Detectar Magia,
Detectar Maidade (ou Detectar Bondade), e Mensagem. As chances de
uma criatura perceber que esta sendo observada sdo as mesmas da
hola de cristal, e estdo descritas no Livro do Mestre.

Metamorfose Vegetal

(Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes; V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de EX&OU‘GﬂO 4
Area de Efeito: Um cubo de Resisténcia: Nenhuma
3 metros de aresta/nivel

Quando essa magia ¢ utilizada sobre criaturas de tamanho médio ou
menor que queiram recebé-la, até dez criaturas por nivel do mago podem
ser magicamente alteradas para se parecerem com drvores de qualquer
tipo. Desta forma, um grupo de criaturas pode ser alterado de forma a
parecer um pomar, um jardim ou uma floresta. Além do mais, as copas
das arvores podem ser alravessadas e as drvores tocadas sem que isso
revele sua verdadeira natureza. Entretanto, golpes desferidos contra uma
am!emuwndannmmahnadlstamada,eammresam
Criaturas que queiram receber o efeito da magia devem estar dentro da
area de efeito, e aquelas que ndo o desejarem nao serdo afetadas. As
criaturas aletadas permanecem imaveis, mas percebem o ambiente a
sua volta e podem ver, ouvir e sentir cheiros normalmente. A magia
persiste enquanto o0 mago desejar ou até que Dissipar Magia seja
ulilizada com sucesso. Criaturas deixadas neste estado por longos
perfodos de tempo estdo sujeitas a insetos, ao clima, ao fogo e oulras
ameacas naturais, a critério do Mestre.
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(Os componentes materfais sao diversos pedagos de casca de arvore do
lipo que as criaturas se tornarao.

Criar Ilens Efémeros
(Husdo/Visdo)

Alcance: Toque
Duragao: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite que o mago crie um item de matéria moria, de
natureza vegetal — madeira, palha, corda, efc. O mago realmente re-
move punhados do material do Plano das Sombras e 0s molda no objeto
desejado. O volume do item criado ndo pode exceder 30 centimetros
clbicos por nivel do mago. O item permanece apenas pela duragdo da
magia.

0 mago precisa ter a0 menos Um pequeno pedago do material em que
ele deseja que o item seja constituido para utilizar esta magia — um
pedaco de cordel para formar uma corda, uma lasca de madeira para
cfiar uma porta, € assim par diante.
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Pequeno Globo de Invulnerabilidade
(Abjuragdo)
Alcance; 0

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Esfera de 1,5 mefro de raio

Componentes: V, G, M
Tempao de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria um globo magico, imovel e brilhante, ao redor do mago,
impedindo que qualquer magia dos frés primeiros niveis o afetem, e o
exclui da drea de efeitp. Isto também afeta efeitos gerados por itens
magicos e habilidades inatas. Entretanto, qualquer magia pode ser
lancada de dentro para fora do Pegueno Globo de Invuinerabilidade,
sem afetd-lo, Magias do 4° nivel em diante ndo sdo aletadas pelo Giobo,
que, pode ser derrubado par uma Dissipar Magia utilizada com stcesso.
0 mago pode entrar e sair do Pequeno Globo de Invulnerabilidade sem
problema algum, Ele ndo cancela maglas, a ndo ser que eslas sejam
langadas através dele, de fora para dentro. Se um mago utiliza Reflexos
do lado externo, e entdo entra nele, as imagens desaparecerdo,
reaparecendo apenas se 0 mago sair do Pegueno Globo de
Invirlnerabilidade. Da mesma maneira, um mago que esfivesse na area
de Luzainda receberia iluminacao suficiente para poder ver o exterior,
mesmo que o interior do Pequeno Globo de Invuingrabilidade ficasse
escuro: ele nao anula a magia, apenas reduz a sua drea.

(0 componente material & una conta de vidro ou de cristal, que se quebra
quando a magia acaba.

Convocar Criaturas Il
(Conjuragdo/Convocagao)

Alcance: 40 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nfvel Tempo de Execucao: 4
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia é muito semethante & magia de 3° nivel Convocar Crialuras
f, embora Convecar Criaturas If convoque 1d6 monstros de 29 nivel, Os
monstros aparecem na drea de alcance da magia, em qualguer posigao
determinada pelo mago. Eles atacam os oponentes do mago da methor
rnaneira que puderem, até que Ihes seja ordenado o contrdrio, a duragdo
da magia expire, oU os monsiros morram. Essas criaturas ndo fazem
leste de moral, & desaparecem quando mortas. Se ndo houver oponentes
para combater, executam outros Servigos para 0 mago, se ele puder se
comunicar eficientemente & as ordem forem executavels.

0s componentes materiais $30 uma sacola pequena, & uma mintsecula
vela, que nao precisa eslar acesa.

A Eslera Resilicnle de Otiluke
(Alteragdo, Evocagdo)
Alcance: 20 metros

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 30 cm de didmetro/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Anula

Quando A Esfera Resiliente de Ofiluke € Wtilizada, ela cria um globo
cintilante de energia que envalve uma criatura — desde que o receptor
seja suficientemente pequeno para ser contido nele e falhe em um feste
de resisiéncia a magia. A Esfera prende a criatura pela duragdo da magia,
e € invulnerdve! a quase tudo, com excegdo de: Bastdo do Cancelamento,
Varinha da Anulagao, Desintegragdo ou Dissipar Magia. A utilizagao de
qualquer um destes efeitos a destroi, mas ndo afeta a criatura que estava
presa nela. Nada pode atravessa-la, embora a criatura presa possa
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respirar normaimente. A vitima pode se debater, mas isso so faz com
que a Esfera se mova. O globo pode ser movido por pessoas em seu
exterior ou (menos eficientemente) pela criatura dentro dele.

0Os componentes materiais sdo um hemisfério feito de diamante (ou
outra pedra preciosa 1do dura e transparente) e um hemisfério de goma
ardbica, que se encaixam,

Assassino P'anlﬁamﬂgc'wrico
(llusEoNisdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo; 4
Resisténcia, Especial

Com a utilizagao dessa magia, 0 mago cria uma ilusdo que representa o
maior medo da vitima. O mago consegue reunir os medos do
inconsciente da vitima em uma ilusao visive! para o receptor da magia.
Apenas a criatura afetada pode ver 0 Assassino Fanlasmagdrico, e 0
mago pode ver apenas uma figura sombria. Outras criaturas nada véem.
Se 0 Assassino Fantasmagorico acertar um ataque na vitima, ele a mata
de medo imediatamente. 0 Assassino Fantasmagorico ataca como se
fosse um monstro de 4 DV, mas € invulnerdvel a qualquer ataque e
alravessa quaisquer barreiras, pois so existe na mente da vitima.

As Unicas defesas possiveis contra Assassing Fanlasmagdrico $ao
desacreditar a ilusdo, 0 que pode ser tentado uma (nica vez, ou entdo
deixar 0 mago que fangou Assassino Fanfasmagdrico inconsciente,
ainda que maiando-0. Para desacreditar Assassino Fantasmagorico, a
vitima deve testar sua Inteligéncia, com uma penalidade de -1 para
cada quatro niveis de experiéncia do mago que o langou. Alguns
modificadores especiais sdo aplicados a esse teste:

Condigdo Madificador
A vitima estd surpresa -2
A vitima j4 foi atacada por essa magia anteriormente +1
A vitima € ilusionista +2
A vitima estd usando um Elmo de Telepatia +3

A protecao a magia de uma criatura, se houver, deve ser testada primeiro
no momento do langamento do Assassino, como forma de descobrir se
a ilusdo chega a funcionar, Bonus contra medo e ajustes de Sabedoria
também devem ser aplicados nesse feste. _

Caso a vitima esteja usando um Elme de Telepalia ou consiga resistir,
ela pode fazer com que a magia se volte contra 0 mago, que deve abler
sucesso em seu feste de Inteligéncia para evitar o alaque do Assassing
Fantasmagdrico & 0s possiveis resultados.

Se a vitima ignorar 0 Assassino Fantasmagorico para tentar outras agGes,
como, por exemplo, atacar 0 mago, 0 Assassino pode, a critério do
Mestre, ganhar banus de ataque, devido a um posicionamento mais
favordvel. Magias como Manto de Bravura e Remover Medo, utilizadas
apos a criagdo do Assassino Faniasmagérico dao direito a um outro
leste de Inteligéncia.

Ampliar
Plantas (Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Uma drea de
3 melros de iado/nivel

Quando essa magia & Wlilizada, o mago faz com que a vegetagdo normal
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cresca, enrole-se e prenda-se de modo a formar um matagal que as
criaturas precisam desbravar e que S0 pode ser alravessado @ forga,
efetivamente reduzindo a Taxa de Movimentagao para 1 (ou 2, se as
criaturas forem de tamanho grande ou maior). A drea precisa conter
arbustos e drvores para que a magia seja eficiente. Arbustos, carrapichos,
ralzes, arvores, cipos, galhos e fothas crescem e engrossam até formar
uma barreira. A drea afetada € um retdngulo que term 3 metros de lado
para cada nivel de experiéncia do mago. Desta forma, um mago de 8°
nivel pode afetar um retdngulo de 24 metros x 24 metros, ou de 48
metros x 12 metros ou de 96 metros x 6 metros ou ainda 192 metros x
3 melros. Geralmente, em cada planta, aumenta-se mais a espessura
de galhos e das raizes que propriamente a altura. Essa magia é
permanente, mas as plantas ainda podem ser removidas por trabaiho,
fogo, ou Dissipar Magia.

Metamorfosc
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Uma criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucado: 4
Resisténcia; Anula

Metamorfose & uma magia poderosa, que altera completamente a forma
e @ capacidade fisica de uma criatura, afetando também, possivelmente,
a sua mentalidade e personalidade. Claro que se uma criatura de
Inteligéncia baixa for transformada em uma de grande Inteligéncia, ela
nao ganhara sapiéncia no processe, nem crialuras inteligentes perderdo
Inteligéncia ao trocarem de forma. Caso uma criatura altamente
inteligente seja transformada em uma de Inteligéncia consideravelmente
menor, o resultado serd uma mais inteligente do que devia ser. A criatura
transmutada precisa passar por um teste de colapso para centificar-se
que seu corpo suportou @ mudanca — falhar significa morrer — e
precisa fazer um teste especial de Inteligéneia para ver se conseguiu
manter a personalidade, como serd explicado abaixo.
A criatura transmutada adquire a forma e as habilidades fisicas da criatura
em que foi transformada, embora mantenha a propria mente. Enfre as
caracteristicas adquiridas incluem-se a Classe de Armadura (devido a
dureza da pele, mas ndo devido a velocidade, nem 4 resisténcias
mégicas), formas de movimento (como nadar, voar, escavar, mas ndo
capacidades magicas como teleportagdo) e rotinas de ataque (garras,
rabadas, mordidas, mas ndo petrificacdo, Sopro-de-Dragdo, efc). Os
pontos de vida e 0s valores de resisténcia permanecem o$ mesmas,
anteriores a transformacdo. Transmorfos nalurais, como lobisomens,
duplos & druidas de alto nivel s3o afelados por apenas uma rodada, e
depois padem vollar a forma natural. Formas incorpéreas ndo podem
ser assumidas.
Se a criatura transformada for morta, ela volta para a sua forma
verdadeira, mas permanece morta. Classes € niveis ndo dependem da
forma; entao € impossfvel para o mago fransformar alguém em um ladréo
de 157 nivel, por exemplo. Da mesma maneira é impossive! determinar
caracteristicas através desta magia tentando, por exemplo, aumentar a
Forga do paladino do grupo para 19.
(Quando a transformagdo ocorre, os equipamentos da criatura (se houver)
moldam-se & nova forma, Em campanhas particularmente dificeis, o
Mestre pode permitir que itens de protecdo continuem funcionando. A
criatura mantém suas habilidades mentais, incluindo utilizagdo de magia,
se a nova forma permitir a utilizacao dos componentes verbais e gestuais.
Criaturas desacostumadas 2 nova forma podem sofrer penalidades (por
gmmgg. -2 nas jogadas de ataque) até treinarem o suficiente, a critério
0 Mestre.
Quando a mutagdo fisica acontece, hd uma chance basica de 100% de
que a personalidade e a mentalidade da criatura tornem-se as da nova
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forma, ou seja, 20 ou menos em 1d20. Para cada ponto de Inteligéncia
que @ criatura possui, sublraia 1 deste valor. Adicionalmente, cada dado
de vida de diferenca enlre a forma original  a nova forma adiciona ou
subtrai 1 desta chance. Se a forma assumida tiver mais DV que a forma
original, deve-se somar a diferenca ao numero necessario; se liver
menos, deve-se sublrair. O teste repete-se diariamente, até que ocorra
a perda da personalidade.

(Quando a criatura perde a personalidade, ela efetivamente transforma-
se na crialura, cuja forma foi assumida, e passa ao controle do Mestre
alé que sua mente seja recuperada por um Desegjo ou magia similar.
Quando essa mudanga de personalidade acontece, a criatura recebe
todas as capacidades fisicas e mdgicas da forma assumida.

Exemplo: Um orc de 1 DV e 8 de Inteligéncia é transformado em um
dragdo branco, de 6 DV. Sua chance de perder a personalidade é de
85%, ou seja, ele perde a personalidade se tirar 17 ou menos num d20.
(20 - 8 de Inteligéncia + 5 da diferenca de DV [6 - 1] = 17). Nesse caso
ele se forna um dragdo branco em todos 0s aspectos, tendo inclusive o
Sopro-de-Dragdo. Sendo, ele continua sendo um orc em corpo de
dragdo, mas ndo pode usar as habilidades especials, e continua sabendo
0 que sabia como orc.

0 mago pode utilizar a Dissipar Magia para fazer com que a criatura
volte a forma original, mas um feste de colapsosera necessario. Criaturas
que perderam a personalidade e voltaram a forma original, mantém a
personalidade adquirida. No exemplo acima, se o orc fosse transfarmado
em dragdo, perdesse a sua personalidade, e voltasse a ser um orc, ele
acreditaria firmemente ser um dragdo transformado em orc. Seus
companheiros provavelmente o tomariam por louco.

0 componente material & um casulo.

Metamorfosear-se
(Alteragio)
Alcange: 0

Duragdo: 2 furnos/nivel
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia ¢ langada, o mago pode assumir qualquer forma,
com excegdo das incorpdreas. A nova aparéncia pode ser pequena como
um rouxinol ou grande como um hipopdtamo, Além disso, o mago
adquire a maneira de locomogdo e respiragdo da criatura. Nao é
necessdrio um feste de colapso. A magia ndo concede ao mago as
formas especiais de ataque e locomogao da criatura, nem as suas
habilidades magicas, nem corre o risco de perder a personalidade.
Quando a transformagdo ocorre, 0s equipamentos da criatura (se houver)
moldam-se & nova forma. Em campanhas particularmente dificeis, o
Mestre pode permitir que itens de protecdo continuem funcionando. O
mago mantém suas habilidades mentais, incluindo utilizacao de magia,
se a nova forma permitir a utilizagdo dos componentes verbais e gestuais.
Criaturas desacostumadas a nova forma podem sofrer penalidades (por
exemplo, -2 nas jogadas de ataque) até treinarem o suficiente, a critério
do Mestre.

Dessa maneira, um mago transformado em coruja poderia voar, mas
sua visao continuaria humana; se fosse uma Gosma Negra poderia
passar sob portas e andaria pelo teto, mas ndo teria o ataque especial
de acido que a Gosma Negra possui. Naturalmente o mago ganha forga
suficiente para poder se mover na nova forma. O mago pode transformar-
se enquanto a magia estiver em efeito, cada mudanga levando uma
radada. Ele mantém os seus proprios pontos de vida, valores de
resisténcia e TACO, e pode encerrar a magia quando quiser, retornando,
entdo, & sua propria forma e recuperando 1d12 portos de vida. O retorno
ocorre também quando morre ou quando Dissipar Magia € utilizada
sobre ele, mas nao recupera pontos de vida nesses casos.
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DPadrao Prismético
(Alteragdo, |lusdo/Visdo)

Alcance: 10 mefros Componentes: G, M

Duragdo: Especial Tempo de Execucdo; 4
Area de Efeito: Cubo de Resisténcia: Anula
10 metros de aresta

Alravés dessa magia, 0 mago cria um padrao de cores cinfilantes, muito
semelhante a um caleidoscopio. Qualquer criatura que esteja dentro da
drea de efeilo ficard fascinada, olhando atentamente para 0s desenhos
formados pelas cores do arco-iris, enquanto o efeito durar, caso falhe
num feste de resisiéneia a magia. A magia pode cativar, no maximo, 24
DV de monstros - vinte e qualro criaturas de 1 DV; ou doze criaturas de
2 DV; ouuma criatura de 10 DV + uma de 14 DV, ou qualquer combinagao
possivel, que nao passe do limite de 24 DV.

Um ataque que cause dano em uma criatura que esteja sob efeito desta
magia a liberta imediatamente. Criaturas que sao impedidas de observar
0s desenhos ou remaovidas da area, insistem em tentar seguir as cores.
Depois que a magia fol lan¢ada, o mago precisa apenas apontar numa
direcdo para fazer com que os ‘desenhos movam-se lentamente para
ela, a 10 metros por rodada. A magia funciona sem a concentracdo do
mago por 1d3 rodadas. Todas as criaturas afefadas sequem o arco-iris
de cores. Se o arce-iris leva as criaturas para uma area perigosa (um
pogo de lava, ou um abismo), a resisténcia deve ser festada novamente.
Se a visao das criaturas for completamente bloqueada (como
Obscurecimento, por exemplo), a magia é cancelada.

0 mago nao precisa pronunciar sequer uma palavra para lancar esta
magia, mas ele deve execular os gestos apropriades, sequrando um
prisma de cristal e o componente material, que € fdstoro.

O Realee Mnembnico de Rary
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duracao: 1 dia
Area de Efeito; O mago

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao; 1 tumo
Resisténcia; Nenhuma

Alravés dessa magia, 0 mago € capaz de memorizar ou manter na
meméria {rés circulos de magias (irés magias de 1 circulo, ou uma
magia do 1° circulo e uma do 2%, ou uma magia do 3 circulo). O mago
tem duas opgoes:

A) Memorizar mais magias. Esta opgdo € posta em pratica quando esta
magia € ulilizada. Em seguida, 0 mago deve memorizar normalmente
as magias extras (lembre-se de que isto leva meia hora). O mago precisa
dos componentes materiais para utiliza-las.

B) Reter na memoria a magia utilizada na rodada imediatamente ante-
rior a0 lancamento do Realce Mneménico. Na rodada seguinte, apos
ter utilizado uma magia de até 3 circulo, 0 mago pode langar
imediatamente em seguida Realce Mnemdnico (e isso demora dez
rodadas - um turno). Isto faz com que @ magia utilizada retorne a meméria
do mago.

0Os componenies materiais sdo um pedago de barbante, uma placa de
marfim, que custa pelo menos 100 po, e uma tinta feita da mistura da
tinta de polvo com sangue de dragao negro ou com Suco gastrico de
uma Lesma Giganie.




Magias Arcanas

Remover Maldiciio

(Abjuragao)

Reversivel

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Especial

Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Ao utilizar essa magia, 0 mago & normalmente capaz de remover uma
maldicdo — seja de uma pessoa, um objeto ou na forma de uma
presenca maligna, Remover Maldigdo nd@o afeta uma espada ou um
escudo amaldigoado, por exemplo, embora ela geralmente permita que
uma pessoa atormentada por um item amaldigoado se livre dele. Certas
maldiches ndo podem Ser removidas com essa magia, a ndo ser que
ela seja lancada por um mago de um deferminada nivel, e algumas
maldicGes ndo podem ser removidas por mago algum. Um mago de
12° nivel ou maior pode lancar essa magia para curar licantropia,
bastando utiliza-la na forma animal da criatura afetada. Ela testa a
resisténcia & magia e, se obtiver sucesso, Rermover Maldigdo falhara e
0 mago ndo poderd tentar novamente até subir um nivel de experiéncia.
0 reverso da magia, Provocar Maldigdo, nao ¢ permanente: dura um
turno por nivel de experiéncia do mago que o langou. Provocar Maldigao
causa 0s seguintes efeitos, que devem ser sorieados em 1d100:

Resulitado
nod100 Efeito
1-50 Uma das caracleristicas da criatura & reduzida para 3

(determine aleatoriamente)

51-75  Asjogadas de alaque e os testes de resisténcia da criatura
{em uma penalidade de -4
76-00 A crialura afetada tem 50% de chance por turno de soltar

0 que quer que esteja carregando (ou simplesmente ndo
fazer coisa alguma, se ndo estiver usando ferramenta)

0 mago pode criar sua propria maldicdo, que deve ser to poderosa
quanto as sugeridas aqui (a decisdo final cabe ac Mestre). A vitima de
Provocar Maldigdes precisa ser locada. Depois de tocada, poderd ainda
testar sua resisténeia a magia. Se obliver Sucesso, @ magia € cancelada.
Uma maldi¢ao ndo pode ser removida com Dissipar Magia.

Monstros de dombra
(llusao/Visdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresta  Resisténcia; Especial

Um mago utilizando Monstros de Sombra consegue puxar matéria do
Plano das Sombras e usd-1a para dar forma a ilusoes quase reais de um
ou mais monstros. O fotal dos dados de vida dos monstros ndo pode
exceder o nivel de experiéncia do mago, de modo que um mage de 10
nivel pode criar um monstro de 10 DV, ou dois monstros de 5 DV, glc.
Todos os monstros criados por essa magia devem ser do mesmo lipo.
Os pantos de vida desses monstros sdo, na verdade, 20% dos pontos
de vida que monstros reais do mesmo tipo teriam. Para determinar,
calcule normalmente os pontos de vida dos monstros e multiplique os
resultados por 0,2, Qualquer resultado abaixo de 0,4 deve ser ignarado
— 0 monstro ndo foi criado. Arredonde para baixo se o valor decimal
for menor que 4 e para cima se for maior ou igual a 4. Exemplo: Uma
criatura teria 7 pontos de vida. Monstros de Sombra dela teria (7 x 0,2)
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1,4 pontos de vida que arredondado para cima — a casa decimal 6 4 —
0 deixaria com 2 pontos de vida. Se a criatura tivesse 1 ponto de vida, o
seu Monstro de Sombra teria (1 x 0,2) 0.2 pontos de vida, que seria
arredondado para 0 — o monstro nao foi criado. Criaturas que véem
Monstros de Sornbra podem tentar desacreditd-los, embora a tentativa
lenha uma penalidade de -2. Monstros de Sombra comportam-se como
os monstros reais no que diz respeito a Classe de Armadura e formas de
alague, Aqueles que acreditam que Monstros de Sombrasag reais sofrem
dano completo dos Seus ataques. Formas de ataque especiais, como
petrificagdo ou Drenar Energia, ndo chegam a acontecer realmente, masa
criatura que sofreu 0 ataque vai reagir como se ele houvesse sito
verdadeiro, até perceber que os monstros ndo passavam de ilusdes (e
ficard imovel, no caso da petrificagdo, por exempla).

Criaturas que obtiverem sucesso em desacreditar véem Monsiros de
Sombra como imagens quase transparentes dos monstros duplicados,
sobrepostas.a formas sombrias. Essas formas tem CA 10 & fazem apenas
20% do dano normal (garras, mordidas, armas, etc.), arredondando
para baixo fraces menores que 0,4, da mesma maneira utilizada para
0$ pontos de vida.

Exemplo: Um grifo criado com essa magia ataca uma criatura que sabe
que ele € uma ilusdo. O monstro ataca com a TACO de um monsire de 7
DV, e acerta 0s seus 1rés ataques, das duas garras e do bico. Os danos
provocados sdo 4, 2 e 11, sendo que a criatura recebe apenas 4 pontos
de dano. (4 x 0,2 = 0,8 que € arredondado para 1; 2 x 0.2 = 0.4 que €
arredondado para 1; e 11 x 0,2 = 2,2 que é arredondado para 2. Como 1
+1+ 2 =4, acriatura sofre 4 pontos de dano.)

Grito

(Evocagdo)

Afcance: 0 Componentes: V, M
Duragdo: Instantanea Tempo de Execugdo: 1

Area de Ffeito; Cone de 3 m por 10 metros  Resisténcia: Especial

Essa magia confere a0 mago tremendos poderes vocais. 0 mago pode
emitir um som de estourar os timpanos, que tem a sua drea de efeito
principal num cone que parte da boca do mago e estende-se até 10
metros de distancia, ampliando-se alé ter 3 metros de didmetro. Qualquer
criatura dentro dessa drea ficard surda por 2d6 rodadas ¢ sofrerd 2d6
pontos de dano. Um Sucesso em um feste de resisténcia a magia evita
a surdez e reduz o dano a metade. Qualguer objeto fragil, especialmente
de cristal, que esteja nesta area ¢ despedagado por essa magia. Se o
objeto estiver sendo carregado por uma criatura, ele recebe o leste de
resisténcia dessa crialura— se a criatura obteve sucesso em seu teste,
0 0bjeto ndo € destruido. Criaturas surdas t8m uma penalidade de —1
nos lestes de surpresa, e se tentarem langar magias com componentes
verbais 18m 20% de chance de falhar.

Grito ndo pode penetrar a Magia Divina de 2° circulo Siféncio, 4.5 met-
70s de raio. Essa magia s6 pode ser ulilizada uma vez por dia, ou 0
mago ficara permanentemente surdo.

Os componentes materiais sao uma gota de mel, uma gota de 4cido
citrico e um cone feito do chifre de um touro ou de um cameiro.

Névoa Solida

(Alteragdo)

Alcance: 30 metros )
Euragét}: 2d4 rodadas + 1 rodada/nivel

rea de Efeito: Um volume de
6 % 3 x 3 metros/nivel do mago

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugao: 4
Resisténcia: Nenﬁ?ma

Quando essa magia é langada, o mago cria uma nuvem de vapor semelhante
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acriada pela Magia Arcana de 17 circulo Muralha de Névoa. O mago pode
Criar menos vapor se desejar, contanto que cada aresta tenha no minimo 3
metros. A nuvem obscurece a visao além de meio metro, fanto normal
como Infravisdo. Entretanto, ao contrario de uma nuvem normal, qualquer
criatura que tente atravessar esta nuvem progride a uma razao de 30
centimelros por rodada para cada ponto de Movimentagao que possuir, &
esta nuvem s6 pode ser dispersa por um vento muito forte, a Lufada de
Ventonao a aleta. Bola de Fogo, Coluna de Chamas ou Muralha de Fogo
podem queimar a nuvem em uma rodada.

0Os componentes materiais sdo um punhado de ervilhas secas e
pulverizadas mistaradas & p6 de mocho.

Pele Rochosa
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Especial
Area de Efeito; Uma criatufa

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1
Resisténecia: Nenhuma

Quando essa magia ¢ ulilizada, ela confere ao receptor uma imunidade
quase fotal a ataques fisicos, sejam armas, garras, dentes, projéteis —
tanto faz. Mesmo uma Espada Cortante ndo pode afetar uma criatura
que esteja sob efeito dessa magia, nem uma pedra langada por um
gigante, nem uma mordida de cobra, efc. Entrelanto, atagues magicos
como Bola de Fogo, Dardos Misticos, Reldmpagoe similares, funcionam
normaimente sobre o receptor. Essa magia bloqueia 1d4 atagues, mais
um ataque para cada dois niveis de experiéncia que o mago que langou
a magia possua. Por ataque entende-se qualquer ataque sofrido pela
triatura, nao importando se a acertou, nem se foi fisico ou magico. Por
exemplo, Pele Rochosa langado por um mago de 9° nivel protegeria 0
receptor de 104 + 4 ataques. Um grifo que atacasse o receptor reduziria
a protecdo em 1rés a cada rodada. Quatro dardos criados pela magia
Dardos Misticos cancelariam quatro protegbes concedidas pela Pele
Rochosa, além de causarem dano normalmente.

Os componentes materiais sdo p6 de diamante e granito aspergidos
sobre a pele do receptor.

Abandono
(Atteragfio, llusdo/Visdo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Uma hora/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito; 3 melros de raio/nivel Resisténcia: Nenhuma

Ao ulilizar essa magia, 0 mago faz com que a drea de efeito pareca ter
sido abandonada ha tempos. Aqueles que observam a drea, véem po
no chdo, leias de aranha, sujeira e oulras caracteristicas tipicas de um
local abandonado hd anos. Se entrarem na drea de efeito, as vitimas
parecem deixar pegadas, arrancar teias de aranha, etc. A ndo ser que
elas entrem em contato com um objeto escondido pela magia. o lugar
continuard parecendo vazio. Apenas esbarrar num objeto tornado
invisivel ndo faz com que a magia Abandono seja perturbada. Apenas
um contato direto com um objeto dd uma chance de perceber que as
£0ISas Ndo Sao 0 que parecem,

Se um contato desse tipo acontecer, as criaturas pensardo primeiro que
0 objeto esta invisivel, Apenas diversos contatos desse tipo permitem
uma chance de anular a magia. Nesse caso, as criaturas tem direito a
um leste de resisténcia & magia. Um sucesso cancela a magia e uma
falha faz com que as criaturas pensem que 0s objetos foram tormados
invisiveis. Dissipar Magia cancela a magia de forma que a 4rea toda
possa ser vista, Visdo da Verdade, Gema da Visdo e efeitos similares

conseguem penetrar a ilusao, mas Detectar Invisibilidadie ndo consegue.
Embora essa magia seja uma combinagdo muito poderosa de
Invisibilidade com ilusdo, efa ndo funciona em criaturas vivas. Seres
vivos ndo sdo tornados invisiveis, mas sua presenga também nao inter-
fere com a magia.

(0 mago precisa ter um pedaco de seda negra da melhor qualidade para
Ian;:a{ essa magia, que deve valer pelo menos 100 po e & consumido
por ela.

Muralha de Fogo
(Evocagao)
Alcance: 60 metros

Euragﬁn: Especial
rea de Efeito: Especial

Componentes: V. G, M
Tempo de Execugao: 4
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia cria uma cortina de fogo brilhante, violeta ou vermelho-
azulado. O mago pode optar por criar uma parede opaca de chamas na
forma de um quadrado de 6 metros de lado por nivel, ou um anel de
chamas com um raio de 3 + 1,5 melros para cada dois niveis do mago.
Em qualquer uma das formas, as chamas tém 6 metros de altura e devem
ser verticais. Um dos lados (o de dentro ou o de fora) langa jatos de
calor, que provecam 2d4 pontos de dano por calor nas criaturas a até 3
metros e 1d4 pontos de dano nas criaturas distanies até 6 metros. Além
disso, as chamas infligem 2d6 pontos de dano, mais um ponte de dano
por nivel do mago em qualquer criatura que ousar atravessa-las.
Criaturas particularmente sensiveis ao calor podem sofrer danos maiores
e mortos-vivos sempre sofrem o dobro do dano. Note que tentar langar
Muralha de Fogo sobre uma criatura é dificil, tendo a criatura, nesse
caso, o direilo a um (leste de resisténcia 4 magia. Se tiver sucesso, a
magia foi evitada. Sua diregdo e velocidade de movimento determinam
de que lado das chamas ela foi parar. As chamas duram enquanto o
mago estiver concentrado; caso ndo queira se concentrar, as chamas
duram uma rodada por nivel de sua experiéncia,

0 componente material é fosforo.

Muralha de Celo
(Evocagdo)
Alcance; 10 metros/nivel

Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser langada de trés formas: um plano estacionario de
gelo, um hemisfério ou uma folha horizontal de gelo que cai sobre
criaturas como uma tempestade de gelo.

A) Plano de gelo. Quando essa magia € langada, uma muralha de gelo
exiremamente resistente é criada. Ela € basicamente defensiva e im-
pede persequicdes ou atitudes similares. A Muratha tem 3 centimetros
de espessura por nivel do mago, que pode criar um quadrado de 3 x 3
metros a cada nivel que possuir, Uma criatura que tenfar atravessar o
gelo quebrando-, sofrerd 2 pontos de dano para cada 3 centimetros
que quebrar. Crialuras sensiveis ao frio sofrem 3 pontos de dano a cada
3 centimetros, e criaturas habituadas a um frio extremo sofrem apenas
1 ponto de dano a cada 3 centimetros de espessura da muralha.

B) Hemisfério. Essa magia cria um hemisfério de gelo, cujo raio & de 90
centimetros, mais 30 centimetros por nivel do mago, de forma que um
mago de 7° nivel criaria um hemistério de 3 metros de raio. Esse
hemistério dura até ser quebrado, derretido, ou desfeito por Dissipar
Magia. Note que € possivel, embora dificil, aprisionar uma criatura dentro
do hemisfério.
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C) Folha de Gelo: Essa magia cria uma camada horizontal de gelo no ar,
que cai provocando 3d10 pontos de dano nas criaturas que estejam
abaixo. A camada cobre um quadrado de 3 metros de lado para cada
nivel do mago, de forma que um mago de 10° nivel cobriria dez
quadrados de 3 metros de lado, 0 que poderia ter a dimensao de 30 x 3
melros, 15 x 6 metros e assim por diante.

Muralha de Gelo ndo pode se formar numa drea onde existam criaturas
ou objetos: a superficie do local onde ela serd criada deve ser livie e
plana. Fogo mégico, como o criado pelas Bola de Fogo ou pelo fogo de
um dragdo, derrete Muralha de Geloem uma rodada, criando uma nuvem
de vapor que dura um turno. Chamas mais fracas ou nao-magicas ndo
interferem no derretimento do gelo.

0 cplmponenle material € um pequenc pedaco de cristal de quartzo ou
simuiar.

Olho Arcano
(Alteragao)
| Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; 0
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Quando essa magia & langada, 0 mago cria um olho invisivel que the
transmitird informagodes visuais. O olho viaja a uma velocidade de 10
metros por rodada, observando a area da mesma forma que um humano
observaria, olhando primariamente para o chao, ou viaja a 3 metros por
rodada, caso examine o telo e as paredes além do chao. 0 olho pode
Ver com Infravisao a até 3 metros de distancia, e com visao normal a até
20 metros em dreas claramente iluminadas. O olho pode viajar em
qualquer direcao enquanto a magia durar; tem substincia e uma forma
que pode ser detectada magicamente (Detectar Invisibilidade, por
exemplo). Barreiras solidas impedem a passagem do Olho Arcano,
embora ele possa passar por frestas de até 3 centimetros de didmetro.
Enxergar usando o Olho Arcano requer concentragao da parte do mago.
Se ele perder a concentragdo, a magia ndo € cancelada. 0 Otho
simplesmente fica inerte, até que 0 mago concentre-se novamente, caso
a duragdo da magia o permita. Os poderes do Q/ho ndo podem ser
melhorados por magias. O mago estd sujeito a afaques visuais dirigidos
a0 Olho. Dissipar Magia, usada no 0/ho ou no mago, pode cancelar
essa magia normalmente. Com respeito & escuriddo & cequeira, o Olho
Arcano € considerado um 6rgdo extra-sensorial do mago.

0 componente material é um punhado de pélos de morcego.

Magias Arcanas do 5° Circulo

llusdo Independente
(lluso/Visdo)

Blcance: 60 metros + 10 metros/nivel _I{;ampﬁmntes: V.GM
uracao: 1 rodada/nivel empo de Execugdo: 1 rodada
Area de Efeito: 1 cubo de 12 metros  Resisténcia: Especial

de aresla +1 cubo de 3 metros de

aresta/nivel

Essa magia ¢ essencialmente uma Forga Especiral que funciona de
acordo com um programa predeterminado (similar 8 Husdo Programada).
Portanto, 0 mago ndo precisa se concentrar no efeito depois da formula
ter sido executada, uma vez que o programa Se inicia e, a partir daf,
continua sem necessidade de supervisdo. A fiusdo possui componentes
visuais, auditivos, olfativos e térmicos. Um observador tentando ndo
acreditar em seu efeito, terd que passar por um feste de resisténcia
contra magias. Se um personagem bem-sucedido no feste denunciar a
lisao a outros observadores, cada um deles também precisard a fazer
0 leste de resisténcia, com bonus de +4.

Os componentes mateirais sdo um pouco de I3 e varios graos de areia.

Ar Liquido
(Alteragao)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragao: 1 wmo/nivel Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito: Esfera de raio 3 metros Resisténcia: Nenhuma
ou hemistério de raio 5 metros

Ar Liguido transtorma um liquido normal, como dgua ou solugdes
baseadas em dgua, em uma substincia menos densa ¢ respirdvel. Se o
mago desejar ir a algum lugar oculto por uma massa de dguas, ele terd
que entrar na agua, executar a magia e, entdo, afundar em um globo de
dgua borbulhante, O mago e quaisquer personagens dentro da drea de
efeito podem se mover livremente, e respirar como se a dgua borbulhante
fosse ar. O globo é centrado no mago, e se move com ele. Seres que
respiram dgua evitam a esfera de agua respirdvel, embora criaturas
inteligentes possam penetré-1a, desde que sejam capazes de se mover
por outros meios além da natagdo. Nenhuma criatura que respire agua
conseguira fazé-lo em uma drea aletada pelo Ar Liguido. Seu efeito pode
ser ativado por uma tinica palavra, portanto ele pode ser formulado dentro
d'agua. A magia ndo filtra, ou remove, particulas solidas de matéria. 0
componente material da magia & um punhado de sais alcalinos ou de bromo.

Ampliar Animais
(Alteragdo)
Reversivel

Alcance: 60 metros Componentes: V, 6, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 5
Avea de Efeito; Até oito animais em  Resisténcia: Nenhuma
um cubo de 5 metros de Jade

Quando essa magia & formulada, 0 mago faz com que todos 0s animais
escolhidos (num maximo de oito) dentro da &rea de efeito dobrem de
tamanho. O crescimento também dobra o nidmero dos dados de vida
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(melhorando as jogadas de ataque) e 0 dano causado em combate. 0
efeito dura uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago que o
produziu. Apenas animais naturais, incluinde formas gigantescas,
podem ser aletados por essa magia.

0 inverso, Encolher Animais, reduz pela metade o tamanho da criatura,
bem como os seus dados de vida, dano de ataque, elc.

0 componente material de ambas as versOes da magia & um pouco de
po de 0ss0.

Animar o8 Mortos
(Necromancia)
Alcance: 10 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria 0s tipos mais fracos de mortos-vivos — esqueletos
e zumbis — geralmente a partir dos 08s0s ou corpos de Seres humanos,
semi-humanos ou humandides mortos. A magia anima os restos
mortais, e faz com que eles obedegam a comandos verbais simples. O0s
esqueletos ou zumbis podem Seguir 0 mago, permanecer na area e
atacar qualquer criatura (ou apenas um tipo especifico de criatura) que
entre no local, etc. Os mortos-vivos permanecem animados alé que
sejam destruidos em combate, ou atingidos pelo poder da /e de um
clérigo; a magia ndo pode ser dissipada. (Veja Dissipar Magia.) Os
sequintes tipos de criaturas mortas podem ser animadas:

A) Humanos, semi-humanos e humanoides com um dado de vida:
0 mago pode animar um esqueleto por nivel de experiéncia, ou um
zumbi a cada dois niveis. Os niveis de experiéncia do morto, caso
existam, mnumdos: 0 corpo de um guerreiro de 9° nivel € animado
cOMo um i de 2 dados de vida, sem 0s poderes especiais de raca
ou classe.

B) Criaturas com mais de um dado de vida: 0 nomero de mortos-
vivos animados é determinado pelos dados de vida do monstro (o lotal
de dados de vida ndo pode ultrapassar o nivel do mago). Esqueletos
tém os dados de vida da criatura original, enquanto zumbis tém 1 dado
de vida a mais. Portanto, um mago de 12 nivel poderia animar quatro
gnolls zumbis (4x [2+1 dado de vida] = 12), ou um Unico esquelgto de
gigan_tde do fogo. Tais mortos-vivos ndo t&m os poderes que possuiam
em vida.

C) Criaturas com menos de 1 dado de vida: O mago pode animar
dois esqueletos ou um zumbi por nivel. As criaturas mantém 0s dados
de vida normais como esquelstos, ou recebem um dado a mais como
umbis. Clérigos ganham um bénus de + 1 para afugentar ou destruir
gstes mortos-vivos com 0 poder da f6.

A magia presume que 0S cOTpos ou 0$S0S estejam disponiveis e
razoavelmente intactos (os restos de esqueletos ou zumbis destruidos
em combate dificilmente cumprirdo este requisital).

Os componentes maleirais S30 uma gola de sangue e um pouco de-

p6 ou caco de 0sso para completar a magia. Utiliza-la ndo € uma boa
agao, e apenas magos malignos se valem dela com freqliéncia.
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Repulsao
(Abjuragdo, Alteragdo)
Reversivel

Alcance: 10 metros

Duracdo: Permanente, até ser dissipada
Area de Efeito: No maximo um

cubo de 3 metros de lado

Através dessa magia, 0 mago produz uma repulsdo nalural entre 0 objeto
afetado e todos 0s outros seres vivos, exceto ele mesmo. Qualquer criatura
tentando tocar o objeto afetado € repelida (ndo consegue se aproximar mais
que meio metro), ou repele o item, dependendo da massa relativa dos dois
{um halffing tentando tocar um bati de ferro seria arremessado para tras, mas
0 bau seria repelido por uma criatura gigantesca). O componente material &
uma agulha magnetizada. A magia ndo pode ser langada sobre Seres vivos;
qualquer tentativa de usar Repulsdcsobre os lrajes ou posses de um ser vivo
Ihe dé direito a um fteste de resisténcia & magia. O inverso, Alragao, usa o
mesmo componente material, e provoca uma alragdo natural enire o objeto
afetado e lodas as coisas vivas. Uma criatura é puxada em direcao ao objeto
se for menor que ele, ou o objeto desliza na diregao da criatura se ela for
maior. Um teste de dobrar barras deve ser feito com Sucesso para remover o
objeto encantado, uma vez que el lenha aderido a outro ilem ou criglura.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 5
Resisténcia: Especial

A Mao Interposta de Bigby
(Evocagdo)

Alcance: 10 metros/nivel
Duragao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

A Mao Interposia de Bigby € uma méo magica, cujo tamanho pode variar do
humano ao abissal, € que surge enfre 0 mago & um oponente. Essa mao
elérea passa a mover-se para permanecer enfre os dois, a despeito do que o
mago faga ou de como o oponente tente se desviar defa. Nem invisibilidade
ou metamorfose enganam a mdo, uma vez que o mago tenha definido o
adversario. Esle efeito ndo persegue um oponente, € nem Se Move para mais
de frs metros de distancia do mago. O tamanho da mdo & determinado pelo
mago, € pode ser aproximadamente humano (1,5 metro) ou atingir proporcoes
liténicas (8 metros). Ela dd cobertura ao mago contra 0 inimigo selecionado,
com fodos os modificadores de combate aplicaveis, e tem tantos pontos de
vida quanto o mago em estado normal. Além disso, a CA damao € 0. Qualquer
criatura com menos de 1.000 quilos que tente passar afravés do efeito terd
sua movimentagao reduzida a metade da normal. Se o adversario original for
morto, 0 mago pode designar um novo openente para a mdo. O mago pode
anular a magia a qualquer momento.0 componente material € uma luva macia.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Caos
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 5 metros/nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Um cubo de até
12 metros de aresta

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Especial

Essa magia € similar & Confusdop, mas apenas 0s seguintes seres tém
direito a um feste de resisiéncia guerreiros, magos especializados em
Encantamentos, monstros que nao utilizam magia e tenham Intefigéncia
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igual ou menor que 4, criaturas com Inteligéncia 21 ou maior, e seres
com mais niveis ou dados de vida que 0 mago.

0 efeito causa desorientacao e distorgoes severas nos sentidos, criando
indecisdo e impossibilitando os afetados de realizarem qualquer agdo
eficiente. A magia afeta 104 criaturas, mais uma criatura por nivel do
mago. Aqueles com direito a um tesie de resisténcia contra magia devem
fazé-lo com um redutor de -2, ajustado pela Sabedoria.

As crialuras afetadas reagem da sequinte forma;

Resultado de 1d10 0
1 Afastam-se (a menos que sejam impedidas)
enquanto o efeito durar

2-6 Param, confusas, por uma rodada (e entao
jogam 1d10 de novo)

7-9 Atacam a criatura mais proxima por uma
rodada (e entdo jogam 1d10 de novo)

10 Agem normalmente por uma rodada (e entdo

jogam 1d10 de novo)

A magia dura uma rodada por nivel do mago. O Mestre confere as agges
das vitimas em todas as rodadas que ocorrerem dentro da duragdo da
magia, ou até que surja o resultado “afastam-se enquanto o efeito durar”.
Criaturas se afastando movem-se para 1o longe do mago quanto for
possivel, usando os meios de locomogao tipicos de cada espécie
(personagens andam, peixes nadam, morcegos voam, efc.). Tesies de
resisténcia e agbes em geral sdo definidos no inicio de cada rodada.
Qualquer criatura atingida pelos efeitos da magia que sofra um ataque
Eﬁq 0 alacante como um inimigo, e agiré de acordo com sua natureza
ica.

Os componentes maleriais sdo um pegueno disco de bronze e um
pequeno bastdo de ferro,

Névoa Mortal
(Evocagdo)

Alcance: 10 metros Companentes: V, G
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 5
Area de Efeito; Nuvem de 12 metros  Resisténcia: Nenhuma
de fargura, 6 metros de altura e

6 metros de profundidade

Essa magia gera uma nuvem ondulante de horriveis vapores verde-
amarelados, {ao toxica que mata qualquer criatura com menos de 4+1
dados de vida, e obriga criaturas de 4+1 a 5+1 dados de vida a fazer um
teste de resisténcia contra venenos com penalidade de -4. Falhar no
teste significa morte. Criaturas com até 6 dados de vida também
precisam fazer o fesle de resisténcia, mas sem redutor, e também para
elas a falha significa destruigdo. Segurar o félego sequer diminui os
efeitos dessa nuvem t6xica. Aqueies com nivel superior ao 6° (ou 6
dados de vida) devem sair da nuvem imediatamente, ou sofrer 1d10
pontos de dane por envenenamento. O dano repete-se a cada rodada
que a criatura permanecer dentro da drea de efeito.

A nuvem assassina alasta-se do mago a uma velocidade de 3 metros
por rodada, rolando pela superficie do solo. Uma brisa moderada faz
com que ela mude de curso (defina a diregdo nos dados), mas a nuvem
nao se movera de volta na diregdo do mago. Um vento forte pode dissipa-
la em quatro rodadas, e um vento muito forte impede a utilizacao da
magia. Vegetacdo muito espessa dispersard os gases em duas rodadas.
Como os vapores da nuvem sdo mais pesados que o ar, etes afundarao
em buracos, fendas ou depresstes do terreno; essa qualidade faz a
magia Ideal para, por exemplo, destruir ninhos de formigas gigantes e

outros monstros similares. A nuvem ndo penetra em liquides, e ndo
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pode ser utilizada embaixo d'dgua.

Cone Clacial

(Evocagdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: Instantanea Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito; Especial Resisténcia: *

Essa magia produz uma drea de frio extremo que parte da mao do mago
e se prolonga para a frente num cone de 1,5 metro de comprimento e
30 centimetros de didmetro, por nivel do mago. O cone absorve calor e
causa 1d4+1 pontos de dano por nivel. Por exemplo; um mago de 10°
nivel evocaria um cone com 3 metros de didmetro e 15 metros de
comprimento, provocando 10d4+10 pontos de dana.

0 componente material € um cristal ou um cone de vidro bastante
pequeno.

Conjurar Flemental
(Conjuragdo/Convocagio)
Alcance; 60 metros

Duracao: 1 turno/nivel
Area de Eleilo: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Ha, de falo, quatro magias compreendidas em Conjurar Elemenial. O
mago pode conjurar um elemental do fogo, da dgua, da terra ou do ar
com este efeito, desde que os componenles materiais adequados estejam
a mdo (uma fonte de fogo consideravel deve esfar pr6xima para se
conjurar um elemental do fogo, uma grande quantidade de dgua deve
gstar disponivel para um elemental da 4gua, etc.). Os elementais
conjurados tém 8 dados de vida. o

possivel conjurar sucessivos elementais de tipos diferentes, desde
que o-mago tenha memorizado essa formula varias vezes. 0 tipo de
elemental deve ser escolhido antes de se memorizar a magia. Cada
elemental pode ser conjurado apenas uma vez por dia,
0 elemental deve ser controlado — 0 mago precisa se concentrar na
criatura, fazendo-a obedecer as suas ordens — ou ird se voltar contra o
mago, e ataca-lo. O elemental ndo abandonard um combate para atacar
0 Mago, mas ird evitar outras criaturas enquanto estiver buscando o
seu conjurador. Se 0 mago for ferido ou agarrado, sua concentragdo
serd quebrada. Além disso, ha sempre uma chance de 5% de que o
glemental venha a voltar-se conlra 0 mago, a despeito da concentragao.
Um feste de resisténcia deve ser feito ao final da 2* rodada, e no final de
cada nova rodada a partir dal. Um elemental que se liberte ainda pode
ser dispersado pelo mago, mas a chance de sucesso £ de apenas 50%.
A criatura pode ser controlada a até 30 metros de distancia, por nivel do
mago. O elemental permanece até que a sua forma nesse plano seja
destruida devido a danos recebidos, ou até que a duracdo da magia
termine. Nole que elementals da dgua sdo destruidos caso se afastem
mais de 60 metros de uma grande quantidade de dgua.
Os componentes materiais para este efeito (além de alguma quantidade
do elemento correspondente ao ser conjurado) sao:

Elemental do Ar - incenso aceso
Elemental da Terra - argila fresca
Elemental do Fogo - enxolre e fosforo
Elemental da Agua - agua e areia

Protego especial contra elementais descontrolados pode ser obtida
através da magia Protegdo ao Mal.

P ey
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Contato Extraplanar
(Adivinhagsio)

Alcance: 0
Duracao: Especial
Area de Efeito; Especial

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia & lancada, 0 mago envia sua mente para outro plana
de existéncia, com o abjetivo de obter informacao e conselho, Come as
entidades extraplanares nao apreciam esse tipo de contato, apenas
respostas curtas e breves sdo dadas. (O Mestre responde a todas as
questties com “sim”, “ndo”, "talvez”, “irrelevante”, efc.). Qualquer questao
formulada serd respondida pela entidade enquanto o efeito da magia
durar. O personagem pode entrar em contate com um plano elemental,
ou um outro plano mais distante. Para cada dois niveis de experiéncia
do mago, uma pergunta pode ser feita. Tentativas de contato com mentes
muito distantes do plano dc mago aumentam as chances dele vir a
morrer, ou enlouquecer, em decorréncia do uso dessa magia, mas a
possibilidade da entidade saber a resposta desejada (e contar a verdade)
também cresce. Uma vez alingidos os planos externos, o nivel de
Inteligéncia da entidade contatada determinara os efeitos, maléficos ou
ndo, da magia.

A tabela dada aqui estd sujeita a mudancas feitas pelo Mestre,
desenvolvimento de PdMs exiraplanares, etc.

Se 0 mago enlouquecer, a insanidade se manifestara tao logo a primeira
pergunta seja feita. Insanidace ¢ uma condicdo que dura uma semana
para cada plano ultrapassade além do plano original do mago (veja o
Livro do Mestre ou o Manval dos Plangs), até um maximo de dez
semanas. Ha uma chance, cumulativa, de 1% por plano, de que 0 mago
morra antes de se recupera’, @ menos que Remover Maldigdo seja
langada sobre ele. Um mago que sobreviva a toda essa experiéncia, ird
se lembrar da resposta obtida. Em raras ocasides, o Contato Extrapianar
pode ser bloqueado, através da agao de cerfas divindades.

Chance de Chance de Chance de
Plano Insanidade* Conhecimento  Veracidade™*
Elemental 20% 55% (90%) 62%(75%)
Plano Interno 25% 60% 65%
Plano Astral 30% 65% 67%
Plano Externo, Int 19 35% 70% 70%
Plano Externo, Int 20 40% 75% 73%
Plano Externo, Int 21 45% 80% 75%
Plano Externo, Int 22  50% 85% 78%
Plano Externo, Int 23 55% 90% B81%
Plano Externo, Int 24 60% 95% 85%
Plano Externo, It 25 65% 98% 90%

* Para cada ponto de Inteligéncia acima de 15, a chance de insanidade
cai em 5%.

** Se a resposta for desconhecida, e o teste de veracidade falhar, o ser
contatado dard uma resposta enfatica, mas errada, Se o fesie de
veracidade for bem-sucedido, o ser respenderd “desconhecido”.

As porcentagens entre parénteses referem-se a perguntas pertinentes
a0 plano consultado.

Regra Opcional
Opcionaimente, o Mestre pode permitir que um plano externo especifico
seja contatado (veia 0 Manua/ dos Planes); nesse caso, a diferenca de
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fendéncia entre o mago € o plano altera o valor maximo de Inteligéncia
que pode ser consultado; cada diferenca na escala de moral ou inclinagao
ética diminuiria a Inteligéneia possivel em 1 (por exemplo, um mago
Jjusto poderia contatar o plano dos Sete Paraisos (J) na linha de
Inteligéneia 20, ou o plano Elisio (8) na linha de Inteligéncia 19).

Monstros Sombrios
(llusdo/Visdo)

Alcance: 30 metros
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Cubo de
6 melros de lado

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Especial

Essa magia € similar aos Monstros da Sembra, mas os monstros a0
criados com 40% dos pontos de vida normais. Se o teste de resisténcia
for feito, o potencial de dano é apenas 40% do normal, e a classe de
armadura é 8. Os monstros ndo tém os poderes especiais das criaturas
verdadeiras, embora as vitimas possam ser iludidas para acreditar nisso.

Ixpulsio
(Abjuragdo)

Alcance: 10 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Anula

Afravés desse efeito, um mago do Plano Material Primario busca obrigar,
ou ajudar, uma criatura de outro plano de existéncia a retornar. Protegdo
amagia, se houver, é verificada quando o mago tenta forgar a eriatura a
voltar ao seu plano. Se a protecdo falhar, o nivel do mago & comparado
a0 nivel da criatura ou aos seus dados de vida. Se o nivel do mago for
maior, a diferenca deve ser sublraida do teste de resisténcia @ magia da
criatura. Se o nivel da criatura ou seus dados de vida forem maiores,
entdo a diferenca é somada ao este.

Se a criatura deseja ser mandada de volla ao seu plano original, nenhum
teste de resisténciaé necessdrio (ela escolhe falhar no teste). Se a magia
obtiver sucesso, a criatura serd instantaneamente enviada, No entanto,
@ magia tem uma chance de 20% de mandar a criatura afetada para o
plano errado.

0 componente material € qualquer item que seja desagradavel a criatura.

Distorgo de Distancia
(Alteragdo)

Alcance: 10 metros/pivel

Duragao: 2 tumos/nivel

Area de Efelto: cubo de 3 metros
de aresta por nivel

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser lancada apznas em dreas completamente cercadas
ou fechadas porterra, rocha, areia ou materiais similares. 0 mago precisa
também utilizar um Conjurar Elemental para invocar um elemental da
terra. O elemental prestara seus servigos de livre & espontdnea vontade,
{30 logo 0 mago anuncie que sua intencao é lancar Distorgdo de
Distdncia. A magia coloca o elemental na drea de efeito, e o ser
extraplanar faz com que as dimensbes da drea dobrem ou caiam pela
metade para aqueles que estiverem viajando sobre ela (a escolha do mago).
Portanto, um corredor de 3 x 30 metros poderd aparentar 1,5 metro de
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largura por 15 metros de comprimento ou 6 metros de largura por 60 de
comprimento. Quando a duracdo do efeito termina, o elemental reforna ao
seu préprio plano.

A verdadeira natureza de um local afetado pela Distorgdo de Distancia ¢
indetectavel para qualquer criatura viajando sobre o espago distorcido,
mas a drea irradia uma aura magica muito leve, e Visdo da Verdade
pode revelar que um elemental da terra estd fundido a regido.

0 nilaterial riecessario para essa magia & um pequeno pedago de argila
mole.

Dominagao
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 10 metros /nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 pessoa

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Anula

Dominagdo permite que 0 mago controle as agbes de qualquer pessoa
até que @ magia seja encerrada pela Inteligéncia do ser encantado (veja
Enfeiticar Pessoas). Elfos e meio-elfos t&m protecao contra essa magia,
do mesmo modo que estao protegidos contra todas as magias do tipo
Feitico. Quando a formula é langada, a pessoa atingida deve testar sua
resisténcia contra magia com uma penalidade de -2, mas os
modificadores de Sabedoria se aplicam. Uma falha no teste significa
que 0 mago estabeleceu um elo telepatico com a mente da vitima. Se
ambos conhecerem um mesmo idioma, o mago pode forca-la a fazer
qualquer coisa, dentro dos limites da Forga e da estrutura corporal do
receptor. Note que o mago ndo recebe nenhuma informagdo sensorial
direfa da pessoa. i

As pessoas lutam contra esse controle, e agueles forgados a agir contra
a propria natureza recebem um novo leste de resisténcia contra magia,
com um bonus que varia de +1 a +4, dependendo do tipo de agdo
requerida. Ordens obviamente autodestrutivas ndo serdo cumpridas.
Uma vez que o controle tenha sido estabelecido, nao ha limites de
d}s—lﬁncia entre mago e vitima, desde que ambos estejam no mesmo
plano.

Uma magia Protegdo a0 Mal pode impedir que o mago exerca confrole
ou utilize o elo telepdtico enquanto o receptor estiver protegido, mas
nao impede que o dominio se estabeleca.

&onho

(Invocagdo, llusdo/Visdo)

Reversivel

Alcance: Toque Companentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execucdo: 1 turno

Area de Efeito; 1 criatura Resisténcia: Nenhuma

Sonho permite ao mago, ou a um mensageiro tocado pelo mago, enviar
mensagens na forma de sonhos. No inicio da execugdo, 0 mago deve
nomear aquele que vai receber a mensagem, ou identifica-lo por algum
titulo que ndo deixe dilvidas quanto & sua identidade.

(Quando o mago completa a execucao, 0 mensageiro cai num Sono
profundo, e instantaneamente projeta seus pensamentos na mente do
receptor, O mensageiro, entdo, penetra em seus sonhos e entraga a
mensagem, a menos que esle esteja protegido par meios misticos. Se
o receptor estiver acordado, 0 mensageiro pode decidir permanecer em
transe profundo. Se ele for perturbado durante esse tempo, o efeito &
imediatamente cancelado, e o mensageiro saird do transe. A localizagdo e
as atividades atuais do receptor ndo podem ser descobertas através dessa

magia,

0 mensageiro ndo sabe 0 que bcorre ao seu redor durante o transe, e se
encontra indefeso, tanto fisica como mentalmente (ou seja, ele sempre
falha em seus festes de resisténcia enquanto estiver adormecido).
Assim que os sonhos do receptor forem tocades, 0 mensageiro pode
enviar uma mensagem de qualquer tamanho, gue serd lembrada na
integra quando o receptor estiver acordado. A comunicagao €
unidirecional, logo 0 receptor ndo pode fazer perguntas ou oferecer
informacdes; o mensageiro também nao pode obter informacgoes
observando os sonhos do receptor. Uma vez que a mensagem fenha
sido entregue, a mente o mensageiro volla instantaneamente para o
seu corpo. A magia dura 0 tempo necessario para que o mensageiro
entre nos sonhos do receptor e entregue a mensagem.

0 inverso, Pesadelo, permite ao mago enviar visoes terriveis e
perturbadoras ao receptor, que pode realizar um feste de resisténeia
contra magia para evitar o efeito. 0 pesadelo impede que o sono fraga
qualquer repouso a vitima, e causa 1d10 pontos de dano, deixando 0
receplor fatigado e incapaz de decorar ou ganhar magias no dia seguinie.
Um Dissipar o Mal, langado sobre a vitima, tonteia o0 mago do Pesadelo
durante um turno por nivel do clérigo que esteja contra-atacando essa
magia maligna.

Exlensao [l
(Alteragdo)

Alcance: 0

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Essa magia é similar a Extensdo /, estendendo a duragdo de magias dos
circulos 1 ao 4 em 50%.

Componentes: V
Tempo de Execucdo:
Resisténcia: Nenhuma

Compor
(Encantamento, Alteragio)
Aleance: 5 metros/nivel

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 metro ctibico/nivel

Componentes: V., G, M
Tempo de Execucdo; Especial
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode converter um tipo qualquer de ma-
terial em um produto feito daquele material. Portanto, pode-se fabricar
uma ponte de madeira 2 parfir de troncos de drvore, uma corda de um
pedaco de canhamo, roupas a partir de linho ou 13, etc. Coisas mégicas
ou vivas ndo podem ser criadas ou alteradas com essa magia. A
qualidade dos ilens feitos por essa magia & equivalente 2 qualidade do
material utilizado como base para a sua fabricagdo. Se um mineral for
utilizado, a area de efeito cai para 30 centimetros ctibicos/nivel,
Artigos que exijam um alto grau de especializagdo para se confeccionar
(jbias, espadas, vidro, cristal, efc.) ndo podem ser fabricados, 2 menos
que 0 mago possua um grande conhecimento na técnica apropriada.
0 Iemp? de execucdo € de uma rodada completa por metro cabico de
material.
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Enganar Visdo
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

Duragdo: 1d4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: raio de 10 metros

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo; 5
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € langada, o mago impede que qualquer porto
dentro da area de efeito seja espionado por meios misticos, Para usa-
la, o0, mago deve estar consciente da tentativa de espionagem, mas
conhecimentos precisos sobre quem tenta espiond-lo ou sua localizagéo
sdo desnecessarios. Com este efelto, 0 mago e tudo mais que ele desejar,
dentro do raio de agdo, tornam-se indetectveis por meios mdgicos.
Além disso, o mago pode enviar a informacdo falsa que quiser, incluindo
som e visdo, de acordo com o meio de espionagem empregado. Para
fazer isso, 0 mago precisa concentrar-se na informagdo a ser remetida.
Uma vez quebrada a concentragdo, outras imagens nao podem mais
ser enviadas, embora 0 mago e a drea permanecam indetectdveis pela
duracdo da magia.

0 componente material € o po de uma esmeralda no valor de pele menos
500 po, que deve ser espalhado pelo ar quando a férmula & pronunciada.

Enlraquecer o Intelecto
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Preparagdo: 5
Resisténcia: Anula

Esse efeito & utilizado apenas contra pessoas ou criaturas que se valem
de magias. Enfraquecer o Intalecto faz com que o intelecto da vitima se
degenere, caindo ao nivel de uma crianca excepcional, O receptor
permangce nesse estado até que Cura Completa ou Desefo sejam usados
para cancelar a magia. Seres que ulilizam magia sao muito vulnerdveis
a esse encanto, e seus festes de resisténeia sofrem as seguintes
penalidades:

Alvo da Magia Ajuste da Resisténcia
Clerigo +1
Mago (humano) -4
Combinagdo ou nao-humano -2

Ajustes de Sabedoria devam ser aplicados.
0 componente material & um punhado de esferas de argila, cristal, vidro
ou outra substdncia mineral, Jue desaparece quando a magia € lancada.

Imobilizar Monstros
(Encantamenio/Feitico)

Alcance: 5 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo; 5
Area de Efeito: 1-4 criaturas em um  Resisténcia: Anula
cubo de 12 metros de aresta

Esse efeifo imobiliza de uma a quatro criaturas, de gualquer tipo, que
estejam dentro do alcance da magia e no campo de visdo de mago. O
mago pode optar por imobi izar apenas uma, duas, irés ou todas as
quatro criaturas. Se trés ou quatro forem atacadas, cada fesie de
resisténcia ocorre normalmente. Se somente duas forem atacadas, cada

3%

L]

teste sofre uma penalidade de -1; se apenas uma for atacada, a penalidade
serd de -3.
0 componente material € uma pequena barra ou bastao de mefal para

cada monstro a ser paralisado. O bastdo pode ser tao pequeno quanto

uma moeda, se desejado.

O Lamentavel Debale de Leomund
(Encantamento, Evocagdo)

Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial

Area de Efeito; 1 ou mais criaturas em
um raio de 3 metros

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia; Especial

Essa temivel magia distrai as criaturas afetadas, lancando-as em uma
acalorada discussao a respeito de um assunto que Ihes interesse. Uma
cadeia de reacfes ocorre durarte as onze rodadas seguintes, com fes-
les de resisténcia adicionais. Essas reagies sdo: conversa (rodadas 1-
3), possivel confusdo (rodadas 4-6), e raiva ou lamentagdo (rodadas 7-
11). Todos os festes de resisiéncia sao modificados pela Inteligéncia
da vitima; isso serd melhor explicado adiante. As vitimas devem entender
0 idioma falado pelo mago.

Depois de langar o encanto, o mago comega a discussdo de algum
assunto pertinente a criatura ou criaturas a serem afefadas. Aquelas
Que conseguirem passar em um feste de resisténcia contra magia nao
serdo atingidas. As criaturas afetadas comegam imediatamente a
conversar com o mago, concordando ou discordando, sempre muito
educadamente. Se o mago assim desejar, ele pode manter a magia
conversando com as vitimas. Se ele for atacado ou de outro modo
distraido, as criaturas afetadas ndo perceberdo,

InteligBneia Madificador do teste de resisténcia
2 U menos A magia ndo tem efeito
3-7 =
§al0 0
a4 +1
15 ou maior +2

0 mago pode se afastar a qualquer momento apds o inicio do efeito, e
as vitimas continuardo como se ele estivesse presente. Desde que nao
sejam atacadas, as criaturas ignoram tudo o que ocorre ao redor, &
passam todo o tempo discutindo e argumentando. Entretanto, quando
0 mago vai embora, cada criatura completa apenas o estdgio da magia
em gue se encontrava, e depois disso o encanto & quebrado,

Se o mago mantiver o efeito por mais de trés rodadas, cada vitima pode
fazer outro teste de resisténcia contra magias, Os que falham no teste
caminham em confusdo por 1d10+2 rodadas, afastando-se do mago.
Aqueles que passam continuam a discutir, e a fazer novos testes a cada
rodada em que o mago mantiver a magia, até a 6* rodada, para evitar o
efeito de confuséo.

Se a magia for mantida por mais de seis rodadas, cada criatura afetada
deve fazer um feste de resisiéncia contra magia para evitar ser tomada
por uma furia destruidora, atzcando todas as outras vitimas com a
intengdo de matd-las. Essa fdria dura por 1d4+1 rodadas. Aqueles que
passam no teste percebem que foram enganados e caem ao chao,
lamentando sua tolice, por 104 rodadas, a menos que sejam atacados
ou de outra forma perturbados.
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A Arca &ecreta de Leomund

(Alteragdo, Conjuragdo/Convocagao)
Alcance: Especial Componentes: V, G, M
Duragdo; 60 dias Tempo de Execugdo: 1 turno
Area de Efeito: 1 bad de Resisténcia: Nenhuma
aproximadamente 60x60x80 centimetros

Essa magia permite que um bad especialmente construido seja
escondido no Plano Etéreo, e invocado através de uma pequena réplica.
0 verdadeiro bat deve ser bem construido e caro, feito pelos melhores
artesdos para 0 mago. Se a caixa for de madeira, deve-se ufilizar ébano,
sandalo ou similar, com as cartoneiras, pregos e ferragens de platina.
Se 0 batl for construido em marfim, as guarnicoes de metal devem ser
tle ouro. Se for feito de bronze, cobre ou prata, suas guarnicGes e adormos
devem ser de electrum (liga de ouro e prata) ou prata. O custo do bad
nunca é inferior a 5.000 pegas de ouro. Uma vez que ele seja construido,
0-mago deve também obter umapequena réplica (dos mesmos maleriais,
e perfeita em cada detalhe), de modo que a miniatura parega uma copia
exata do bad. Um mago pode ter apenas um par desses balis por vez —
mesmo 0 Desejo ndo permite excecoes! Os bats em si ndo sao magicos,
e suportam fechaduras e outras proteces como qualquer bad normal,
Enquanto toca o bau e segura a pequena réplica, o mago formula a
magia, que faz com que 0 bat desapareca e va para o Plano Etéreo. O
bai pode conter 30 centimetros cabicos de material por nivel do mago,
ndo importando o seu tamanho aparente. Como maitéria viva colocada
na bad provoca uma chance de falha de 75% na magia, ele € geralmente
usado para guardar livros de magia preciosos, itens magicos, gemas
preciosas, etc. Desde que o mago possua a pequena duplicata do bau,
ele podera trazé-lo do Plano Etérea sempre que for desejado. Se a
miniatura for perdida ou destiufda, ndo hd meio, nem mesmo com
Desejo, que seja capaz de fazer o bai voltar, embora uma expedicdo
possa ser montada para encenird-lo.

A cada semana em que o bad permanecer no Plano Etéreo, hd uma
chance cumulativa de 1% de que alguma criatura o encontre. Essa
chance volta a 1% sempre que o bal seja chamado pelo mago e depois
reenviado ao Etéreo.

Se o bad for encontrado, 0 Mestre deve decidir como a criatura reagird.
(Ela poderia, por exemplo, ignorar o bau, esvazia-fo total ou parcialmente,
ou mesma troear 0s itens, ou adicionar itens novos!)

Sempre que 0 bai secreto € trazido de volta ao Plano Material Primario,
uma janela etérea & aberta e vai diminuindo de tamanho até desaparecer,
0 que leva mais ou menos um turmo. Quando abrir a fenda entre 0s
planos, faca um feste de encontro etéreo para ver se nenhum monstro €
atraido através da janela.

Se 0 bau ndo for recuperade durante a duragdo da magia, ha uma chance
cumulativa de 5% por dia de que ele seja perdido.

Recipiente Arcano
(Necromancia)
Alcance: 10 metros/nivel

Duracao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Especial

0 Recipiente Arcano permite ao mago transferir sua forca vital para um
receptdculo especial (uma j6ia ou cristal grande). De |4, 0 mago pode
forcar uma troca de energias vitais entre o receptdculo € outra criatura,
possuindo o carpo da vitima, enquanto a forga vital da criatura fica
confinada no receptdculo. O receptdculo de forca vital deve estar a uma
distincia maxima de 10 metros/nivel do corpo do mago no momento

da execugao. A forca vital do mago vai para o recipiente na rodada em
(ue a execucao estiver completa, ndo sendo permitida outra agao.
Enguanto o mage estiver dentro do receptdculo, ele pode sentir e atacar
qualquer forca vital num raio de 3 metros por nivel (no mesmo plano);
entretanto, as criaturas e as suas posigBes relativas ndo podem ser
determinadas. Em um grupo de forgas vitais, o mago pode sentir uma
diferenga de quatro ou mais niveis/dados de vida, & pode determinar se
uma forca vital & positiva ou negaliva. Se, por exemplo, dois guerreiros
de 107 pivel estivessem atacando um Gigante das Colinas e quatro ogros,
0 mago poderia determinar que ha trés forgas vitais mais fortes e quatro
mais fracas dentro do alcance, todas com energia vital positiva. 0 mago
poderia entdo tentar possuir uma das forgas vitais mais fortes ou uma
das mais fracas, mas ndo teria controle exato sobre qual criatura estard
sendo afacada.

Uma tentativa de tomar um corpo hospedeiro requer uma rodada
completa. Ela € bloqueada pela magia Profegdo ao Mal ou similar, A
tentativa obtém éxito apenas se a vitima fathar num fesfe de resisiéncia
contra magias com modificador especial (veja a tabela). O feste €
modificado subtraindo-se os vaores combinados de Inteligéncia e
Sabedoria da vitima dos valores combinados do mago (Inteligéncia &
dados de vida em criaturas ndo-humanas, ou nac-humancides). Este
modificador & somado (ou subtraido) ao resultado dos dados.

Diferenga Maodificador
-9 ou menos +4
-8a-6 +3
-5a-3 +2
2a0 +1
+la 0
+5a+8 -1
+94a+12 -2
+13 ou maior -3

Um modificador negativo indica que o mago tem um total de Sabedoria
mais Inteligéncia menor que o da vitima, 0 que da a ela um bonus no
teste. Se o mago falhar, sua forca vital continua no receptaculo.

Se 0 mago consequir, sua forca vilal se apodera do corpo da vitima, e a
forca vital do hospedeiro & confinada no receptéculo. 0 mago pode
utilizar conhecimentos rudimentares ou instintivos da criatura possuida,
mas ndo os seus conhecimentos verdadeiros ou adgquiridos (isto €, 0
maga ndo sabe automaticamente o idioma ou as magias da criatura). 0
corpo do hospedeiro recebe os valores de ataque, 0s conhiecimentos
de classe e quaisquer ajustes derivadas da Inteligéncia ou da Sabedoria
que pertencam ao mago. Se o corpa for humano ou humandide, € 0s
componentes magicos necessarios estiverem disponiveis, 0 mago pode
até mesmao utilizar suas magias memorizadas. O corpo hospedeiro
continua com seus proprios pontos de vida, habilidades fisicas e outras
propriedades. O Mestre decide se qualguer medificacdo adicional &
necessaria; por exemplo, inépeia e inadaptacao podem ocorrer enguanto
0 mago acostuma-se a nova forma. A tendéncia do hospedeiro € a mesma
da forca vital (no case, 0 mago).

0 mago pode se transferir liviemente do hospedeiro para o receptdculo,
desde que esteja dentro do alcance de 10 mefros/nivel. Cada tentativa
de transferéncia requer uma rodada. A magia acaba quando o mago
transfere-se do recipiente para sed proprio corpo.

Um Dissipar Magia lancado com sucesso sobre o corpo hospedeiro
pode enviar o mago de volta para o receptaculo, impedi-lo de fazer
novos ataques por 1d4 rodadas, nais uma rodada por nivel do mago
que formulou a dissipagdo. A chance basica de sucesso é 50%, +/- 5%
por nivel de diferenca entre 0s magos. Um Dissipar Magia langado com
sucessn sobre o receptaculo, obriga o ocupante a voltar ao seu corpo.
Se 0 mago do Recipiente Arcang for forcado a voltar a0 Seu corpo, a
magia termina.
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Se o corpo hospedeiro for destruido, o mago volla ao receptaculo, se
estiver dentro do alcance, € a lorca vital do hospedeiro parte (isto € ele
morre). Se o corpo do hospedeiro for destruido além do alcance da
magia, tanto 0 hospedeira guanto 0 mago s&o mortos. .
Qualquer forca vital sem lugar para ir 8 frafada como morta, a ndo ser que
Seja trazida de volia por Reviver Mortas, Ressurreigdo, ou similar,

Se 0 corpo do mago for destruide, sua farga vital sobrevive se estiver
no hospedeiro ou no recepldcula. Se o receptaculo for destruido
enquanto a forga vital do mago estiver em seu intefior, ele estard
irrevogavelmente morto.

Criar Itens Tempordrios
(llusd@o/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 10 metros
Duracae: Especial
Area de Efeito: Especial

Como Criar itens Efémeros, Criar ltens Tempordrios permite a0 mago
obter pedacos de material do Plano das Sombras para criar um item de
natureza nao-viva ou vegetal — corda, madeira, etc. 0 mago também
pode criar objetos minerais — pedra, cristal, metal, etc. 0 item criado
ndo pode exceder 30 centimetras ctibicos em volume por nivel do mago.
A duragdo do item varia com a sua dureza relativa e raridade do mate-
rial.

2 horas por nivel
1 hora por nivel
2 turmos por nivel

Matéria vegetal
Pedra ou eristal
Metais preciosos

Gemas 1 turno por nivel
Mithral* 2 rodadas por nivel
Adamantite 1 rodada por nivel

* inclui outros melais raros,

Tentar utilizar qualquer um dos materiais criados como componente
material de uma magia, fard ccm que gla falhe. 0 mago deve possuir ao
menos uma pequena porcao de material idéntico ao do item a ser criado
— um pouco de cAnhamo para criar uma corda, uma lasca de pedra
para criar uma rocha, e assim por diante.

Convocar Criaturas 111
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 50 metros

Duragdo: 4 rodadas +1 rodada
Area de Efeito: Especial

Componentes: V., G, M
Tempo de Execucdo: 5 por nivel
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia & muito semelhants & Convocar Criaturas |, com a diferenca
de que esle efeito convoca 1d4 monstros de 3° nivel. Eles aparecem
denfro do alcanee da magia e atacam ns aponentes o mago, até que
recebam ordem em contrdrio, a duracdo da magia termine, ou que 0s
monstros sejam mortos. Esses criaturas ndo fazem feste de moral, e
desaparecem quando destruidas. Se ndo houver oponentes a enfrentar,
£ 0 mago puder se comunicar com as criaturas convocadas, elas podem
prestar outros servigos.

Os componentes materiais s3o um saquinho e uma pequena vela.
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O Cho TFiel de Mordenkainen
(Gonjuracao/Convocagdo)
Alcance: 10 metros

Duracdo: Especial
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugln: 5
Resisténcia: Nenhuma

Através desse efeito, 0 mago convoca um cao de guarda fantasma que
s0 ele pode ver, 0 mago pode orcenar a criatura que atue como guardiao
de uma passagem, sala, porta ou gualquer espago ou portal similar. O
cdo de guarda comega imediatamente a latir alto se qualquer criatura
maior do que um gato se aproximar do local sob sua responsabilidade.
A criatura & capaz de detectar seres invisiveis e proteger confra a
aproximacdo de formas etéreas, Ele ndo reage a ilusoes que ndo sejam
40 Menos (LUase reais.

Um intruso que figue de costas para o cdo de guarda etéreo receberd
um ataque. O cdo ataca como se fosse um monstro com 10 dados de
vida, provocando 3d6 pontos de dano. 0 cdo pode atingir oponentes de
todos os tipos, mesmo aqueles vulnerdveis apenas a armas magicas
de bonus +3 ou maior, Criaturas sem costas ndo sdo alacadas (gosmas,
por exemplo).

0 Cdo de Guarda ndo pode ser atacado, mas pode ser dissipado. A
magia dura por um maximo de 1 hora, mais meia hora por nivel do
mago; mas, uma vez ativada por um intruso, ela dura apenas urma rodada
por nivel. Se 0 mago se afastar mais de 30 metros da drea protegida
pelo cdo, o efeito cessa.

0Os componentes materiais 30 UM pequeno apito de prata, um pedago
de 0sso e um fio.

Criar Passagens
(Alteragdo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 hora + 1 turno por nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G, M
Tempa de Execugdo; 5
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia permite ao mago abrir uma passagem em paredes de
madeira, gesso ou pedra, mas ndo de outros materiais. O mago e seus
companheiros podem simplesmente caminhar através de lais
obstaculos. O efeito provoca uma abertura de 1,5 metro de largura por
2,5 metros de altura com3 metros de profundidade. Vdrias magias deste
tipo, combinadas, podem formar uma passagem continua para que
paredes muito espessas possam ser atravessadas. Se dissipada,'a
passagem se fecha, ejetando todos aqueles que estiverem em seu
interior,

0 companente material ¢ um punhado de sementes de gergelim.

Modificar Aparéncia
(llusdo/Visdo)
Alcance; 10 metros de raio

Duragdo: 12 horas
Area de Efeito: 1 pessoa/2 niveis

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia; Nenhuma

Esse efeito permite alterar a aparéncia de uma pessoa a cada dois niveis
de experiéncia do mago. A mudanga inclui roupa e equipamento. O
mago pode fazer com que os alvos da magia se parecam com qualquer
criatura bipede de forma genericamente humana, se tornem até 30
centimetros mais altos ou mais baixos que a sua altura normal e figuem
gordos ou magros, ou qualquer estado intermediario entre os dois. Todos



Apéndice 3

os afetados devem se parecer com o mesmo tipo de criatura: humano,
orc, ogro, etc. Cada um permanece com uma aparéncia individual
reconhecivel. O efeito falha para um individuo se a ilusdo escalhida
pelo mago ndo puder ser cumprida dentro dos pardmetros da magia
(por exemplo, um halfling ndo pode se tornar semelhante a um centauro,
mas pode ficar parecido com um 0gro jovem e baixo). Pessoas que nao
querem ser afefadas recebem um feste de resisléncia contra magia para
evitar os efeitos. A magia ndo € suficientemente precisa para duplicar a
aparéncia de um individuo especifico,

Faviar Mensagem
(Evocagao)
Alcance: Especial

Duracao: Especial
Avea de Efeito: 1 criatura

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Com esse efeito, o' mago pode contatar uma criatura com a qual esteja
familiarizado, e cujo nome e aparéncia sejam conhecidos. Sé a criatura
em questdo ndo estiver no mesmo plano de existéncia do mago, hd
uma possibilidade de 5% de que a transmissap falhe. Condigdes locais
£m outros planos podem aumentar essa porcentagem razoavelmente,
se 0 Mestre assim desejar. Se a mensagem chegar com Sucesso, ela
pmfffa ser entendida mesmo por uma criatura com Inteligéncia 1 (ani-
mal).

0 mago pode enviar uma mensagem curta, de 25 palavras ou menos,
para o receplor, gue ndo € obrigado a obedecer a eventuais ordans
formuladas pelo mago.

0 componente material consiste em dois cilindros, cada um com uma
extremidade aberta, conectados por um pedago de fio de cobre.

Portal [usdrio
(llusdo/Visdo)
Alcance: 10 melros

Duracao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: G
Tempo de Execugao: 2
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago criaa ilusdo de uma porta. A ilusdo permite-
Ihe entrar nessa “porta” e desaparecer. Na verdade, ele pula para o lado
e pode fugir, fotalmente invisivel, enquanto durar a magia. Criaturas
que observam isso pensam que estdo vendo — ou penetrando — um
espaco vazio de 3 metros x 3 metros, se abrirem a porta. Uma Visdo da
Verdade, uma gema da visdo ou outros meios magicos similares podem
descobrir o mago. Certas criaturas com muitos dados de vida poderiam
também notd-lo (veja /nvisibilidade), mas apenas se tentarem isso
ativamente.

Magia de dombras
(Husdo/Visdo)
Alcance: 50 meiros + 10 metros/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeifo: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 5
ResistBncia: Especial

Magia de Sombras permite ao mago canalizar energia do Plano das
Sombras para produzir um simulacro quase real de uma magia de
Evocagdo de 1° a 3° circulo, Por exemplo, pode-se simular um Dardos
Misticos, Bola de Fogo, Relampago, e assim por diante. Esses efeitos
funcionam normalmente sobre criaturas na drea de efeito, que falhem

em seus lestes de resisténcia contra magias. Portanto, uma criatura
que falhe um teste contra uma Bola de Fogoe produzida por Magia de
Sombras deve lazer um novo teste, sofrendo metade do dano se obtiver
exito, e dano total se falhar. Se a criatura passar no primeiro teste, a
ilusdo & detectada e apenas 20% do dano oblido nos dados é recebido
(arredondando para baixo fragdes menores que 0.4 ¢ para cima fragoes
de 0,4 ou maiores).

Moldar Rochas
(Alteragdo)

Alcance: Toque

Duracao; Permanente

Area de Efeito; 30 centimetros
ctibicos/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, 0 mago pode moldar um pedago de rocha em uma
forma que sirva a seus propositos. Por exemplo, uma arma de pedra,
um al¢apao especial ou um fdolo de pedra podem ser feitos: O efeito
fambém permite ao mago remodelar uma poria de pedra para escapar
da prisdo, desde que o volume de pedra envolvido esteja dentro dos
limites impostos pela magia. Arcas e portas de pedra podem ser
construidas, mas a qualidade dos detalhes ndo € muito grande. Por
exemplo, se a construgao envolver pequenas partes moveis, ha uma
chance de 30% de que elas ndo funcionem.

0 componente material & argila, que deve ser modelada na forma
apraximada do obijeto desejado, e entdo encostada na rocha enquanto
a magia é formulada.

Convocar dombras
(Conjuragdo/Convocagdo, Necromancia)

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 10 metros

Duragdo: 1 rodada + 1 rodada por nivel
Area de Efeito; Cubo de 3 metros

de aresta

Quando essa magia é langada, 0 mago conjura uma sombra (veja o
Livro dos Monstros) para cada trés niveis de experiéneia que possua.
0Os monstros estao sob o comando do mago, € atacam Seus inimigos
se ele assim o ordenar. As sombras permanecem até que sejam
des}}mida& afugentadas pelo poder da fé, ou que a duragdo da magia
acabe.

0 componente material € um pedago de quartzo escuro.

Telecinésia
(Alteragdo)
Alcance: 10 meiros por nivel

Duragdo: Especial
Area de Efelto: Especial

Componentes: V, G

Tempo de Preparacdo: 5
Resisténcia: Anula

Essa magia dd ao mago o poder de mover objetos com a Forga da
mente. Ele pode mover um peso de até 10 quilos a uma distancia de até
5 metros por rodada. A magia dura duas rodadas, mais uma rodada por
nivel do mago. O peso pode ser movido verticalmente, horizontalmente
ou os dois. Um objeto movido além do alcance da magia cai ou pdra. 0
objeto pode ser manipulado telecineticamente como se fosse tocado
por uma mao. Por exemplo, uma alavanca ou corda poderiam ser
puxadas, uma chave poderia ser girada, um objeto rotacionado, e assim
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por diante. 0 mago poderia até mesmo ser capaz de desatar nas simples,
se 0 Mestre permitir.

A energia do efeito pode ser gasta em uma tnica rodada. Dessa forma,
0 Mago pode arremessar um ou mais objetos em altissima velocidade
a uma distancia de até 3 melros por nivel, desde que os objetos estejam
a seu alcance. Esse uso da magia esta sujeito a um limite de peso de 10
quilos por nivel do mago.

0 dano causado pelos objetos € determinado pelo Mestre, mas ndo
pade exceder a 1 ponto por nivel do mago. Oponentes que estejam
dentro do limite de peso também podem ser arremessados, mas tém
direito a um feste de resisténcia contra magia para evitar isso. As vérias
versdes da Mao de Bigby protegem contra este efeito.

Teleportagao
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Instantdnea
Area de Efeito; Especial

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é utilizada, 0 mago mais uma certa quantidade de
peso adicional que ele esteja carregando ou tocando sao transportados
imediatamente para um local conhecido. A distncia nao influi no efeito,
mas uma viagem interplanar ndo € possivel atraves da Telepartagao. 0
mago pode carregar um peso de 125 quilos, mais 75 quilos por nivel
de experiéncia acima do 10° (um mago de 13° nivel pode teletransportar
até 350 quilos). Se o destino do transporte for muito familiar aoc mago
(se ele tiver uma imagem mental clara, obtida através de estudo pessoal,
e delalhado, da drea), € improvavel que ocorra algum erro; o mago
apenas ndo tera controle sobre a diregdo para a qual estara olhando ao
chegar. Areas menos conhecidas (aquelas vistas apenas por meios
magicos ou @ distdncia) aumentam a possibilidade de erro. Areas nada
familiares representam consideravel perigo (confira na tabela),

Probabilidade de se teleportar...

Destinagdo é: Acima No alvo Abaixo
Muito familiar 01-02 03-99 00

Estudada com cuidado  01-04 05-98 99-00
Vista casualmente 01-08 (09-96 87-00
Vista apenas uma vez ~ 01-16 17-82 93-00
Nunca vista 01-32 33-84 85-00

Teleportar-se "acima” significa que o mago chega 3 metros acima do
solo para cada 1% de diferenga entre seu resultado nos dados e o menor
valor da coluna "no alvo”, Essa altura pode ser de até 96 metros em
areas nunca vistas. Qualquer resultado “abaixo” significa morte imediata
para 0 mago, se a drea para a qual ele se teletransportou for s6lida. Um
mago ndo pode se fransporiar para uma area de espago vazio €
necessario que haja uma superficie substancial, seja um piso de madeira
ou de pedra, solo natural, etc. Areas de fortes energias, fisicas ou
mdgicas, podem tornar o teletransporte ainda mais dificil, se nao
impossivel.
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Pedra em Lama

(Alteragdo)
Reversivel

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execugao: 5
Area de Ffeito: Um cubo de 5 metros  Resisténcia: Nenhuma
por nive

Essa magia transforma rocha natural de qualquer tipo em um volume
equivalente de lodo. A profundidade do lodo ndo pode exceder metade
de seu comprimento ou largura. Criaturas que nao possam voar, levitar
ou de outro modo fugir do lodo afundam a uma taxa de 3 metros por
rodada e sufocam, exceto no caso de seres que sejam suficientermente
leves para caminhar sobre esse tipo de terreno. Galhos e madeira podem
ser usados como bdlas, mas a quantidade necessaria desses materiais
¢ determinada pelo Mestre. O lodo permanece até que o inverso desta
magia, Lama em Pedra, ou Dissipar Magia, restaurem a solidez da rocha
— mas ndo necessariamente a forma. A evaporacao transforma o lodo
em poeira normal, a uma taxa de 1d6 dias para cada 3 metros ciibicos.
Lama em Pedra pode endurecer lodo normal e transforma-to em pedras
quebradicas (arenito ou similar) permanentemente, a menos que o
material volte a sofrer alteragbes magicas.

0Os componenies materiais sdo argila e agua (ou areia, limo e dgua para
o efeito inverso).

Muralha de Encrgia

(Evocagdo)
Alcance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno + 1 rodada por nivel Tempo de Execugdo: 5

Area de Efeito: Alé 3 m2 por nivel  Resisténcia: Nenhuma

Muralha de Energia cria uma barreira invisivel no local desejado pelﬂ
mago, dentro do alcance. A parede de Forga nde pode se mover e 6
totalmente imune a maioria das magias, Incluindo Dissipar Magia, mas
uma Desintegragdo vai destrui-1a imediatamente, bem como um Bastao
de Cancelamento ou uma esfera da amquifagan Além disso, a parede
de Forga ndo ¢é afetada por golpes, disparos, frio, calor, eletricidade,
etc. Magias e Sopro-de-Dragdo sdo incapazes de ultrapassa-la em
qualquer direcdo, mas Porta Dimensional, Teleportagdo e outros efeitos
semelhantes podem varar a barreira.

0 mago pode, caso queira, fazer a parede de forma esférica com raio de
até 30 centimetros por nive! ou com uma forma hemisférica aberta de
50 centimetros por nivel, A parede de Forca deve ser continua. Se alguma
criatura ou objeto interromper a superficie da parede no momento da
execucéao. a magia falhard. 0 mago pode encerrar o efeito.com um
comando.

0 componente material & o po de um diamante no valor de pelo menos
5.000 pegas de ouro.

Muralha de Ferro
(Evocagdo)

Alcance; 5 metros/nivel Componentes: V, G, M

uragdo: Permanente Tempo de . 5
Area de Efeito: 5 metros quadrados  Resisténcia: Nenfuma
por nivel, ou especial
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Quando esse efeito & langado, 0 mago provoca o surgimento de uma
parede de ferro. A parede pode ser usada para selar uma passagem ou
fechar uma brecha, pois se insere nos materiais nao-vivos contiguos
(como as paredes de um. tdnel ou o hatente de uma porta) se a area do
metal produzido o permitir. A parede de ferro tem 1 centimetro de espessura
por nivel do mago, que pode produzir uma area de 5 metros quadrados
para cada um dos seus niveis de experiéncia, criando, por exemplo, uma
parede de 60 melros quadrados quando estiver no 127 nivel. O mago
pode dobrar a rea da parede, se dividir ao meio a espessura.

Se 0 mago desejar, a parede pade ser criada repousando verticalmente
sobre uma superficie plana, de modo que possa ser empurrada para
esmagar inimigos proximos. A parede tem 50% de chance de cair para
qualquer lado, e essa probabilidade s6 pode ser modificada por um
valor de Forga ndo menor que 30, e por uma massa supefior a 200
quilos — cada meio quilo acima de 200 ou 1 ponto de Forga maior que
30 altera a chance em 1% a favor do lado mais forte, Criaturas que
tenham espaco suficiente para se desviar da parede em queda podem
fazé-lo passando num [este de resisiéncia a morte. As criaturas que ndo
passarem no teste morrerdo esmagadas pela parede, Criaturas imensas
¢ abissais nao podem ser esmagadas pela parede.

A parede & permanente, a menos que seja magicamente destruida, mas
estd sujeila a fodas as forgas que uma parede de ferro normal estaria
ferrugem, por exemplo.

0 componente material é uma pequena chapa de fero.

Muralha de Pedra
(Evocagda)
Componentes; V, G, M

Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 5 metros/nivel
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Essa magia cria uma parede de granito que 5e une as superficies
rochosas adjacentes. Em geral, o efeito é empregado para fechar
passagens, portais e brechas, impedindo a entrada de oponentes. A
parede tem 1 centimelros de espessura e até 5 metros quadrados por
nivel de experiéncia do mago. Portanto, um mago de 122 nivel criaria
urmia barreira de 12 centimetros de espessura e 60 metros quadrados
em superficie. A parede criada ndo precisa ser vertical, e nem repousar
sobre uma superficie firme (veja Muralha de Ferro). Para tanto, as pedras
a0 redor devem ser capazes de sustentd-la. A parede de granito pode
ser ulilizada para fazer uma ponte sobre um abismo, ou uma rampa. No
entanto, se 0 comprimento for maior que 5 metros, a parede deve ser
arqueada e escorada, o que diminul a drea de efeito pela metade. A
parede & permanente, a menos que destruida por Dissipar Magia ou
Desintegragdo, ou por meios riormais. O componente material & um
pequeno bloco de granito.

Magfas Arcanas do 6° Circulo

Concha Anlimagia
(Abjuragdo)

Alcance; 0

Duragdo: 1 turmno/nivel

Area de Efeito: Esfera de

30 centimetros de didmetro/nivel

Componentes; V, G
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago cerca-se Com uma barreira invisivel, que
se move com ele. A dred dentro dessa barreira é totalmente impermedvel
a todos os efeitos magicos, impedindo assim a passagem de magias,
Além disso, a barreira anula o funcionamento de qualquer item magico
ou magia em seu interior. A area ¢ fambem invulneravel a Sopro-de-
Dragdo, alaques visuais ou vocais & outras formas similares de ataque
especial.

A Concha Antimagia lambém afasta criaturas enfeitigadas (que foram
vitimas, por exemplo, de Enfeiticar Pessoas), invocadas ou conjuradas.
Ele nao pode, no entanto, ser pressionado contra as criaturas. que
manieria afastadas. Qualguer tentativa nesse sentido cria uma pressao
sensivel contra a barreira, e pressao continua pode quebsar o efeito.
Criaturas normais (um troll encontrado normalmente e ndo conjurado,
por exemplo) podem entrar na drea, bem coma projéteis normais. Além
disso, embora uma espada magica perca as suas propriedades especiais
dentro do Globo, ela continua sendo uma espada, e pode matar o pobre
mago da mesma forma. Note que criaturas em Seus planos de origem
sdo criaturas normais 13, Portanto, no Plano Elemental do Fogo, um
elernental do fogo encontrado aleatoriamente ndo serd afastado por essa
magia. Arlefatos, reliquias e criaturas com siatus de semideus ou maior,
nao sdo afetados por esse efeito.

(Caso o mago seja maior que a drea protegida pela magia, certas partes
do seu corpo podem ser consideradas expostas, se 0 Mestre assim o
desejar. Dissipar Magia ndo afetard o invéluero. O mago pode encerrar
a magia quando desejar.
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A Mo Vigorosa de Bigby
(Evocacédo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Algance: 10 metros/nivel
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

A Mao Vigorosa de Bigby & uma versdo mais forte da A Mao interposta
de Bighy. 0 efeito cria uma mao com um tamanho que pode ir do humano
(1,5 metro) alé o abissal (7 metros), que se coloca entre 0 mago e um
oponente escolhido. A mao move-se para permanecer enfre o8 dois, a
despeito das agOes do mago, ou de como a criatura venha a tentar
atravessar o bloqueio. Além disso, A Mao Vigorosa também empurra o
oponente. Ela pode empurrar qualquer criatura pesando 250 quilos ou
menos, diminuir para 3 metros por rodada a movimentagao de criaturas
que pesern entre 250 e 1.000 quilos e diminuir a movimentagdo de
criaturas que pesem mais do que isso em 50%.

Uma criatura empurrada pela mao é afastada por uma distancia
equivalente ao alcance da magia, ou até que encontre uma superficie
firme. A mao em si ndo causa dano algum. Ela tem CA 0 e tantos pontos
de vida quanto o mago em plena saude, e some quando destruida. O
mago pode ordend-la a parar (para libertar um oponente preso, por
exemplo) ou dispensd-la quando desejar.

0 componente material é uma luva.

Correanle de Reldmpagos
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: *

Alcance: 40 metros + 5 mefros por nivel
Duragdo: Instantdnea
Area de Efeito: Especial

Essa magla cria uma descarga elélrica que comega com um unico
reldmpago, de 50 centimetros de largura, a partir das pontas dos dedos
do mago. Com funcionamento diferente do Reldmpago, a Corrente de
Relampagos atinge inicialmente um objefo ou criatura, e entao dirige-
sea uma série de outros objetos ou criaturas dentro do alcance, perdendo
energia a cada salto.

A Corrente de Reldmpagos causa inicialmente 1d6 pontos de dano par
nivel do mago, até um maximo de 12d6 (metade do dano se o objeto ou
criatura passar em um leste de resisténcia contra magia). Depois do
primeiro atague, salta para a criatura ou objeto mais proximo. Cada
salto reduz a poténcia em 1d6. Cada criatura ou objeto médgico atingido
passa por um feste de resisidneia contra magia para receber apenas
metade do dano total

Corrente de Reldmpagos pode atacar por um numero de vezes
equivalente ao ndmero de niveis do mago, mas cada vitima pode ser
alacada apenas uma vez. Por exemplo, um efeito langado por um mago
de 12° nivel pode atacar até doze vezes, causando menos dano a cada
impacto. O reldmpagoe continua a atacar até que tenha atingido o nimero
apropriado de vitimas, até que atinja um objeto que o aterre (barras de
ferro interconectadas de uma grande cela ou gaiola, uma grande
quantidade de liquido, etc.) ou até que ndo haja mais criaturas ou objefos
para atingir.

Direcdo ndo & um fator determinante para os arcos do reldmpago, mas
a distincia ¢

Cada salto nao pode exceder o alcance da magia. Se 0 tnico arco
possivel for maior que o alcance, o efeito se dissipa. Criaturas imunes
a ataques elétricos podem ser atingidas, embora ndo recebam deno.
Note qu? & possivel para a Corrente de Reldmpagos saltar de volta para
0 mago!

d
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0s componentes materiais sdo alguns pélos, um pedaco de dmbar, um
bastdo de vidro ou cristal e um alfinete de prata por nivel do mago.

Conjurar Animais
(Conjurag@o/Convocagdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 30 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Esse efeifo permite ao mago criar magicamente um ou mais mamiferos
para atacar seus oponentes. O total de dados de vida dos animais ndo
pode exceder o dobro do nivel do mago, se os animais forem determinados
aleatoriamente, ou do nivel, caso ele requisite um animal especifico (veja
o Livro do Mestre). Por exemplo, um mago de 12° nivel poderia conjurar
aleatoriamente dois mamiferos de 12 DV, 4 com 6 DV cada, 6 com 4 DV,
gcom3 DV, 12 com 2 DY ou 24 com 1 DV. Conte cada bonus de +1 ponta
de vida como 1/4 de dado de vida. Os animais conjurados permanecem
uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago, ou alé serem
destruidos. Eles sequem o comando verbal do mago, e ndo hesitardo em
alacar eventuais adversdrios, mas resistem a outras tarefas.

Contingencia
(Evocagio)

Alcance: 0
Duragao: 1 dia/nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode langar outro efeito sobre si mesmo,
para ser ativado sob as condigbes ditadas durante a execugdo de
Contingéncia. Ambas as magias (Contingéneia e o Efeito Programado)
sdo formuladas ao mesmo tempo (daf o tempo de execucao de um
turno). A magia a ser ativada por Contingéncia deve afetar o mago
direlamente (Levilagao, por exemplo) e seu circulo ndo pode ser maior
que 1/3 do nivel de experiéncia do mago, até o 6° circulo, no méximo.

va?l do Mago Circulo MaxLTu da Magia

2% - 14°
15%-17¢ he
18%0u + 62

Apenas uma Contingéncia pode ser langada sobre 0 mago de cada vez;
qualquer lentativa de acumular um segundo efeito sob Contingéncia
anula o primeiro. As condigties necessarias para ativar a maAgia devem
ser claras, embora possam ser genéricas. Por exemplo, Ar Liguido
poderia ser programado para funcionar assim que o mago fosse
envolvido ou submerso em liquido. Note que se canﬁigﬁes
demasiadamente complexas forem previstas, todo o complexo magico
(Contingéncia ¢ a magia subordinada) pode vir a falhar.

Os componentes materiais, além dos componentes da magia
subordinada, sao merctrio, no valor de 100 pecas de ouro, e o cilio de
um ogro mage, ki-rin ou qualquer outra criatura similar, que também
utilize magia. Além disso, o efeito requer uma imagem do mago
esculpida em marfim de elefante (que ndo é destruida), e que deve ser
carregada pelo mago para que ConlingBncla possa funcionar,
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Controlar o Clima
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugao: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Euragio: 4d6 horas

rea de Efeilo: 4d4 quilbmetros
quadrados

A magia Controlar o Clima permite a um mago modificar as condigtes
climaticas da drea em que se encontra. A magia afeta o clima por 4d6
horas em uma drea de 4d4 quildmetros quadrados. Ela leva um tumo
para ser formulada, e mais 104 turnos para que os efeitos desejados
surjam. As condictes do tempo atuais sdo definidas pelo Mestre,
dependendo do clima e da estacdo. Tais condicoes tém trés
componentes: precipitacdo, temperatura e vento. A magia pode mudar
£s5as cond'n;‘ﬁes, conforme explicado na tabela seguinte. As palavras
em maiasculas sdo as condiges atuais, & as em mintsculas sao as
novas condigfes que 0 mago Bﬂd& provocar. Além disso, 0 mago pode
controlar a direcao do vento. Por exemplo, um dia claro e quente com
vento moderado pode tornar-se nublado, morno e calmo. ContradicGes
nao sao iveis — nevoeiro e vento forte, por exemplo. Multiplas
magias Controlar o Clima podem ser usadas apenas em SuCessao, €
nunca simultaneamente.

Precipitagdo Temperatura Vento

CEU CLARO QUENTE CALMO

Muito claro Calor sufocante  Sem vento

Nuvens leves, Maorno Brisa leve

ou neblina )

PARCIALMENTE MORNO Vento Moderado

NUBLADO _ _

Céu claro Quente VENTO MODERADO

nublado Frio - Calmo

Névoa/chuva leve/ FRIO Vento Forte

%ranizo leve

huva com neve/ Quente VENTO FORTE
neve
UBLADO Gelado Vento Moderado

Parcialmente nublado  GELADO Vendaval

Nuvens pesadas Frio VENDAVAL

Cerragdo Adico VENTO FORTE

Chuva pesada/ Tempestade

granizo forte

chuva com neve muito  TEMPESTADE

forte/neve pesada Vendaval

Furacdo-Tufdo

Os componentes maleriais sdo incensa e pedacos de madeira ¢ terra,
misturados na dgua. Obviamente, essa magia funciona apenas em areas
onde existam as condigtes climdticas adequadas.

Neblina Morlal
(Alteragdo, Evocagdo)

Alcance: 30 metros

Duragdo: 1d4 rodadas + 1 rodada
por nivel

Area de Efeito: 2 cubos de

3 metros/nivel

Essa magia cria um nevoeiro denso, que tem a propriedade adicional
de ser altamente acido. Os vapores sao mortais para as criaturas vivas,
de forma que qualquer vegelagdo exposta morrera grama e plantas
pequenas em uma rodada, arbustos e similares em qualro, pequenas

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6

ResistBncia: Nenhuma

(]
i ]
T

arvares em oito e drvores grandes em dezesseis. Vida animal sem
imunidade ao acido sofre dano de acordo com o tempo de exposigao a
nuver;

1" rodada 1 ponto
2* rodada 2 pontas
3 rodada 4 pontos

4 rodada e seguintes: 8 pontos

Neblina Mortal lembra em muilos aspectos a Névoa: vapores ondulantes
que podem ser remavidos apenas por um venlo muito forte. Qualquer
criatura que tente atravessar a Neblina Mortal se move a um méaximo de
30 centimetros por unidade de sua laxa de movimentagdo normal. Lufada
de Vento ndo pode afetar a nuvem. As magias Bola de Foge, Coluna de
Chamas ou Muralna de Fogo podem consumir a Neblinaem uma rodada.
(s componentes materiais sao um punhado de ervilhas secas e moidas,
casco de animais em po e um dcido forte de qualquer tipo (incluindo
vinagre altamente destilado e crisiais dcidos), que deve ser adquirido
de um alguimista.

Magia da Morte
(Necromancia)
Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Instantdnea

Area de Efeito: Um cubo de
10 metros/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 6
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é langada, ela retira a forca vital das criaturas na
drea de efeito instantdnea e irrevogavelmente. Tais criaturas s6 poderao
ser ressuscitadas por Desefo. O nimero de criaturas afetadas depende
dos dados de vida.

Méximo de
Dados de Vida da Criatura criaturas afetadas
menos de 2 4d20
2a4 2d20
4+1 2 643 2d4
6+4 a B+3 1d4

Se criaturas com dados de vida diferentes forem atacadas pela Magia
da Morte, jogue o3 dados (4d20) para determinar o numero de criaturas
de menos de 2 DV que sdo afetadas. Se 0 nimero obtido for maior que
0 numero de seres, aplique o que sobrar para as criaturas com mais
dados de vida, de acordo com a tabela.

Dados de Vida da Criatura  Fator de Conversdo(FC)
menos de 2 1
2a4 2
441 a 643 10
6+4 a 843 20

Em outras palavias, subtraia do resultado dos 4d20 o nimero de criaturas
com menos de 2 dados de vida (essas criaturas morrem). Se sobrarem
pontos, subtraia 2 para cada crialura que tenha entre 2 e 4 dados de
vida (elas também morrem). Se ainda sobrarem pontos, subtraia 10
para cada criatura que tenha entre 4+1 ¢ 6+3 dados de vida, e assim por
diante. Continue até que todas as criaturas estejam mortas, todos os
pontos dos dados tenham sido usados, ou até que os ponlos
remanescentes sejam inferiores a 50% do FC de qualquer criatura que
tenha sobrado. Se os pontos remanescentes forem superiores a 50%
do FC da criatura, ela morre.
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Exemplo: um grupo misto de vinte goblins, oito gnolis e quatro ogros,
liderados por um gigante das colinas, entra na area de efeito da Magia da
Morte. O resulfado de 4d20 da um total de 53 pontos. Vinte deles eliminam
os goblins (20 x 1 FC), dezesseis matam os gnolls (8 x 2 FC) & os outros
17 pontos matam dois ogros (10 pontos matam um deles € o restante ¢
suficiente para matar o outro). Os outros dois ogros e o gigante das colinas
nao sao afelados.

Magia da Morte ndo aleta licantropos, mortos-vivos ou criaturas de
outros planos.

0 componente material & uma pérola negra esmagada, com valor minimo
de 1.000 pecas de ouro.

Magia dombria
(Hlusdo/Visdo)

Alcance: 60 mefros + 10 metros/nivel Componentes: V, G
Duracdo: Especial Tempo de Execucao: 6
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial

Essa magia é parecida com Magia de Sombras, do 5o circulo, mas
permite o langamento de uma evocagdo parcialmente real de 4o ou 5
circulos (Cone Glacial, Muraiha de Fogo, Muralha de Gelo, efc.). Se a
simulagao for reconhecida (um feste de resisténcia realizado com
sucesso), efeitos que provoquem dano fardo apenas 40% do dano
obtido, com um minimo de 2 pontos de dano por dado. Nebiina Mortal,
produzida através da Magia de Sombra, mata criaturas com menos de 2
dados de vida e causa 1d2 pontos de dano por rodada.

Desinlegragao
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragao: Instantdnea
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Anula

Essa magia faz a matéria desaparecer, Ela afeta até matéria (ou energia)
de natureza magica, como A Mao Vigorosa de Bighy, mas ndo aleta
Globo de Invulnerabilidade ou Concha Antimagia. A desintegragao &
instantanea, e seus efeitos sdo permanentes. Qualquer criatura (apenas
uma) pode ser afetada, mesmo mortos-vivos. Matéria ndo-viva, até o
tamanho de um cubo de 3 metros de aresta, pode ser destruida por
essa magia. Ela cria um fino raio esverdeado, que faz com que o material
atingido brithe e desaparega, deixando apenas um pd muito fino.
Criaturas que passem em um leste de resisténcia conira magias evitam
o raio (itens materiais resistirem a magia) e ndo sdo afetadas. Apenas a
primeira criatura ou objeto atingido sofre esses efeitos.

0Os componentes materiais sdo um ma ¢ um punhado de po.

Encanlar llem

(Encantamento/Invocagdo)
Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragao: Especial Tempo de Execugdo: Especial

Area de Efeito: 1 item Resisténcia: Anula

Essa ¢ a magia que um mago deve utilizar para produzir um item mdgico.
Esse efeito prepara um objeto para receber o encantamento desejado. 0
item deve alender aos Seguintes requisitos:1) deve estar em perfeitas
condigoes; 2) ler a melhor qualidade possivel, tendo sido construido
pelos melhores artifices e com os melhores materiais; 3) o custo ou
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valor deve refletir o segundo requisito, e, na maioria dos casos, apenas o
custo das matérias-primas para o item deve ser superior a 100 po.

Nao é possivel aplicar o terceiro requisito a itens como cordas, produtos
de couro, panos e cerdmicas que nao tenham sido trabalhados com
joias, esculpidos, entathados, efc. Entretanto, se esses trabalhos ou
maleriais puderem ser integrados ao objeto sem enfraquecé-io ou afetar
as suas lungbes normais, eles devem ser acrescentados para que o
item receba a magia. _

0 mago deve ler acesso a um laboratério adequadamente equipado e
isolado de contaminagdes magicas. Qualquer objeto magico sem relagdo
direta com 0 processo (como a maioria dos dispositivos de protecdo) a
menos de 10 metros do item a ser encantado é uma fonte contaminadora.
Uma vez isolado, 0 item deve ser tocado pelo mago continuamente
durante o tempo de execugdo, que tem uma base de 16 horas, mais um
modificador de 8d8 horas (como 0 mago néo pode trabalhar mais de 8
horas por dia, @ nenhuma magia pade acelerar o processo, na pratica o
tempo de execugdo é de 2 dias + 108 dias). O trabalho deve ser
ininterrupto e, durante os perfodos de repouso, o item nao pode ficar a
uma distancia maior do que de 30 centimetros do mago. Se isso ocorrer,
a magia inteira € arruinada e deve ser reiniciada. Vale dizer que durante
0s periodos de repouso nenhuma outra magia pode ser utilizada, e o
mago deve permanecer em isolamento e silencio, ou o encantamento
sera perdido.

Ao término da magia, 0 mago saberé que o item estd pronto para o teste
final. Ele pronunciard a altima silaba magica e, se o item passar em um
leste de resisténcia contra magia (o mesmo do mago), a magia estard
completa. Os modificadores que o mago tenha no feste de resisténcia
também aplicam-se ao item, até um maximo de +3. Um resultado natural
de 1 no 1d20 sempre resulta em falha, a despeito de quaisquer
modificadores. Uma vez que o processo tenha sido concluido, o mago
pode comegar a langar as formulas desejadas sobre o item. Isso deve
comegar a ser feito em 24 horas, ou a magia preparatoria desaparece e
0 item tem que ser encantado novamente.

Cada efeito langado sobre o objeto tem um tempo de execucdo de 2d4
horas por circulo da magia. Como antes, o item deve ser constantemente
tocado pelo mago, e deve ficar no maximo a 30 centimetros dele durante
0s periodos de repouso. Esse procedimento vale para quaisquer magias
adicionais que porventura sejam executadas sobre o item, e cada nova
magia deve ser langada no méxima 24 horas depois da anterior, mesmo
que ela tenha falhado.

Nenhum dos efeitos lancados sobre o item & permanente, a menos que
uma Permanéncia seja usada como toque final, mas sempre ha uma
chance de 5% de que isso drene 1 ponto de Constituicao do mago.
Além disso, embora seja possivel determinar se Encantar ffemfuncionou,
nao ha como saber se as magias lancadas depois também o fardo, uma
vez que cada uma delas exigird um novo leste de resisiéncia.
Naturaimente, itens que usam cargas — bastbes, cajados, azagaia dos
1aios, anel dos desejos, efc. — jamais poderdo ser permanentes.
Dispositivos méagicos nao podem ser usados para encantar um item,
ou lancar magias sobre um obijeto j preparado, mas pergaminhos,
Sim.

Os componentes materiais variam de acordo com a natureza do item a
ser encantado e das magias a serem langadas sobre ele. Por exemplo,
uma espada matadora de dragbes poderia requerer o sangue ou alguma
outra parte do corpo da(s) espécie(s) de dragao(es) contra a qual ela
seria efetiva, ou um anel das estrelas cadentes poderia precisar de
pedagos de meteoritos e do chifre de um ki-rin. Os ingredientes, bem
como outras informagdes sobre a magia, sao decididos pelo Mestre e
devem ser descobertos, ou pesquisados, durante o jogo.
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Aprisionamento

(Conjuragdo/Convocagio)

Alcance: 10 metros Componentes: V, 6, M
Duracdo: Especial Tempo de Execugdo: 1 turno

Area de Ffeito; Especial Resisténcia: Anula

Essa magia tem uma intengdo perigosa: atrair uma criatura poderosa
de outro plano para uma armaditha especialmente preparada, onde ela
ficara presa até que concorde em realizar um Servigo em troca da
liberdade. O tipo de criatura a ser trazida deve ser conhecido e declarado,
g, se ela tiver um nome especifico, devera ser dito durante a execugdo
da magia. O efeito produz uma aberlura similar a0 Porfal (veja a magia
de 9 circulo) no plano da criatura a ser capturada. Um teste de resisténcia
especial é feito para definir se a criatura reconhece a abertura como
uma armadilha, ou cré que se lrata realmente de um Portal. Para passar
no feste, a criatura deve obter um numero igual ou menor a sua
Inteligéncia em 1d20, O resultado do 1d20 é modificado pela diferenca
entre a Inteligéncia da criatura € a do mago. Se o valor da criatura for
maior, a diferenga é subtraida do dado. Caso o valor do mago seja
maior, a diferenca é somada.

Se for bem-sucedida no fesfe, a criatura terd ignorado a abertura, € a
magia falhard. Se fracassar, a criatura entra na armadiiha e € presa.
Quando estiver presa, ela pode atacar 0 mago & vontade, a menos que
ele tenha desenhado um circulo deé prolecdo. Tais circulos podem ser
tempordrios (desenhados a mao) ou permanentes (esculpidos ou
entalhados). Mesmo com esse lipo de defesa, existe a chance de que a
criatura se liberte e busque vinganca. Um circulo tempordrio tem uma
chance de falha de 20%, e um circulo permanente tem chance de erro
de 10% (a verificacdo ¢ feita da primeira vez em que o circulo for usado,
para determinar se ele foi desenhado corretamente). A possibilidade
basica & modificada pela diferenga entre os valores somados de nivel
de experiéncia e Inteligéncia do mago € a soma da Inteligéncia e do
numero de dados de vida da criatura. Se 0 mago possuir um total maior,
a diferenca é sublraida da chance percentual da criatura se libertar. Se o
total da criatura for maior, a diferenga € somada.

A probabilidade de libertagdo pode ser reduzida ainda mais através de
uma cuidadosa preparagdo do circulo. Se o circulo a méo for feito lenta
@ cuidadosamente, usando pigmentos especialmente preparados (1.000
pecas de ouro por turno que a pintura levar para ficar pronta), a chance
de libertagdo & reduzida em 1% por turno gasto na preparagdo. Isso
pode baixar a chance de falha para até 0%.

A chance de falha de um circulo esculpido ou entalhado também pade
ser eliminada através da inclusdo de varios metais, minerais, etc. 0
circulo levard pelo menos 1 més para ser [eito € custard pelo menos
50.000 pecas de ouro a mais que a escullura basica. Qualquer rachadura
ou fatha no circulo permite 2 criatura libertar-se imediatamente. Mesmo
um pedago de palha sobre as linhas de um circulo destroi seu poder.
Felizmente, a criatura ndo pode fazer absolutamente nada com o circulo,
pois a magica da barreira a impede disso.

Uma vez caplurada, a criatura pode ser mantida por tanto termpo quanto
0 mago ousar (lembre-se do perigo de alguma coisa quebrar ¢ cireulo
de protecdo!). Tanlo a criatura como seus alaques € poderes estdo
confinados ao circulo. 0 mago pode oferecer suborno, usar promessas
ou fazer acordes para obter um servico da criatura cativa.

0 Mestre ird, entdo, estabelecer um nimero de 0 a 6 para o que quer
que ¢ mago fenha dito  criatura, sendo mais persuasivo com 6. Esse
nomero é entdo subtraido da Inteligéncia do ser cativo. Se a criatura
passar em um [este de Inteligéncia contra a sua Inteligéneia ajusiada,
ela recusa-se a servir. Novas ofertas, subornos, etc, ou mesmo os
antigos, podem ser oferecidos novamente 24 horas mais farde, quando
a Inteligéneia do monstro terd baixado 1 ponto devido ao confinamento.
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Isso pode se repetir até que a criatura compromela-se com 0 mago,
liberte-se ou ateé que 0 mago decida livrar-se dela através de alguma
magia. A criatura ndo concordard com exigéncias impossiveis €
comandos pouco razoaveis.

Uma vez que tenha realizado um Gnico servigo, o ser precisa apenas
avisar a0 mago e serd imediatamente enviado de volta para o lugar em
que eslava.

A criatura pode buscar vinganga mais tarde.

Extensao M1
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execucdo; 6
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia € semelhante ao efeito da Exfensdo /, mas dobrard a duragdo
de magias do 1% ao 3 circulos, e aumentard a duragdo de magias do 4°
ou &7 circulos em 50%.

Comando Visual
(Encantamento/Feitigo, llus@a/Visdo)

Alcance: 20 mefros
Duragdo: 1 rodada/3 niveis
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia permile a0 mago causar efeitos devastadores simplesmente
fitando uma criatura nos olhos e pronunciando uma tnica palavra. Esse
ataque visual soma-se a quaisquer outros atagues que o mago possa
fazer. O mago deve selecionar um dos quatro fipos diferentes de atague
visual quando a magia € executada, e esse atague nao podera mais ser
mudado. Por exemplo, um mago de 12° nivel que escolheu Medo teria
quatro oportunidades para fazer ataques visuais que produzissem Medo,
uma em cada rodada de duragdo da magia. Qualquer atague visual €
cancelado se a vitima passar num leste de resisténcia contra magias,
com o5 modificadores por Sabedoria,

0Os quatro efeitos da magia sdo os seguintes:

Feilico: O mago pode enfeiticar uma Gnica pessoa ou monstro, fitando
a criatura nos olhos e murmurando uma tinica palavra. O efeito deixa a
vitima totalmente leal ao mago, chegando ao ponto do perigo pessoal.
Em outros aspectos, esse efeito € exatamente igual & Enfeilicar Monstros.
Todas as criaturas que ndo sejam humanas, semi-humanas ou
humandides fazem o feste de resisténcia com um bonus de +2.

Medo: O mago pode causar Medo com um olhar e uma tinica palavra. A
vitima foge em terror cego por 104 rodadas. Depois disso, a criatura
recusa-se a encarar 0 mago e acovarda-se (ajoelha-se, cobre a cabega,
gtc.), ou corre para a cobertura mais proxima, se for confrontada. Esse
tltimo efeito dura urmn turno por nivel do mago. 0 atague pode ser anulado
por magias que anulem ou neutralizem Medo.

Doenga: Com um olhar e uma palavra, 0 mago faz com que dor ¢ febre
sibitas espalhem-se pelo corpo da vitima. Criaturas com valores de
Habilidade tém sua eficiéncia reduzida a metade (os valores sdo
diminuidos em 50%). Outras criaturas infligem apenas metade do dano
com ataques fisicos. Em ambos os casos, a vitima locomove-se com a
metade da sua movimentagdo normal. O receptor continua doente por
um turno por nivel do mago. Depois disso, as habilidades refornam a
taxa de 1 ponto por turno de repouso completo ou 1 ponto por hora de
atividade moderada. Os efeitos ndo podem ser anulados por Cura
Completa ou Curar Doengas, mas Remover Maldigdo ou Dissipar Magia
aplicadas com sucesse sdo eficientes. Criaturas que nao sejam
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humanas, semi-humanas ou humanoides fazem o leste de resisténcia
com um bbnus de +2.

Sono: 0 mago pode fazer com que um individuo entre em sono profundo
com um olhar e uma palavra, a menos que a vitima passe num teste de
resisténcia contra magias. Criaturas sujeitas & Sono fazem o feste com
um modificador de -2. Uma crialura afetada deve ser sacudida, ou de
outra forma frazida de volta a consciéncia, ou continuard dormindo.
Em todos os casos, o ataque visual tem velocidade 1. A magia nao afeta
mortos-vivos de quaﬁ(t}g tipo, e nem estende-se para aiem do plano
ocupado pelo mago. que ele estd sujeito aos efeitos do reflexo do
seu olhar, e pode fazer um feste de resisténcia se for atingido No caso
de um olhar de Feitico refletido, 0 mago fica paralisado até que a duragdo
acabe ou o efeilo seja anulado.

Tarcla
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 10 melros

Duragao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes. V

Tempo de Execugao: 4
Resisténcia: Nenhuma

Tarefacoloca um comando magico sobre uma criatura (em geral humana
ou humandide) para que ela cumpra algum servico, ou evite um certo
ato ou curso de acao, conforme desejado pelo mago. A criatura deve
ser consciente, inteligente, estar sob seu proprio livre-arbitrio ¢ apta a
compreender 0 mago. Embora Tarefa ndo possa compelir uma criatura
a0 suicidio ou outras agdes que levariam a uma morte certa, o efeito
pode provocar quase qualquer outro curso de agdo. A criatura deve
sequir as instrugdes dadas até que 0 servico estabelecido pelo mago
seja feito. Falha significa doenca e morte em 1d4 semanas. Desvio ou
desvirtuamento das instrucdes causa uma perda de pontos de Forca
carrespondente até que o desvio termine.

Essa magia pode ser anulada através de Desejo, mas Dissipar Magia
ou Remover Maldigdo ndo terdo efeito. O seu Mestre decidira detalhes
adicionais, pois a execugao desse efeito e o cumprimento da ordem
estabelecida pelo mago sao lraigoeiros, e qualquer Tarefa execulada
impropriamente falhard.

Vitrificagao
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
ResistBncia: Nenhuma

Com essa magia, 0 mago pode enxergar através de um pedaco de mezal,
madeira ou pedra, ou mesma transformar uma dessas substancias am
um material transparente, como serd visto a sequir. Normalmente, até
10 centimetros de metal, 20 centimetros de pedra e 1 metro de madeira
podem se fornar transparentes gracas ao efeito, que ndo afetard ouro,
chumbo ou platina. O mago pode fazer com que Vitrificagao funcione
apenas para si mesmo, ou pode criar uma substncia transparente de
fato, produzindo uma janela de mdo (nica (isto &, 0s seres do outro
lado do material ndo conseguem ver o mago, embora ele possa observd-
los) no material afetado. Ambes 0s casos produzem uma drea de
observagdo de 1 metro de largura por 50 centimetros de altura. Se uma
janela for criada, e!a lerd a mesma Forga do material original.

0 componente material &€ um pequeno pedaco de cristal ou vidro.

[ ¥

Globo de Invulnerabilidade

(Abjuragéo)
Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de

: 1 rodada
Hesist&ncm '

Esse efeito cria em volta do mago uma esfera mégica imével e
bruxuleante, que impede a entrada de efeitos do magias do 1° ao 4°
circulos, Isso inclui poderes magicos inatos @ efeitos de dispositivos.
Entretanto, qualquer magia pode ser langada de dentro do globo, & ela
ira do mago até a vitima sem o menor problema, e sem causar dano &
esfera. Magias do 5° circulo ou de circulos superiores ndo sdo afetadas
pelo Globo, e ele pode ser destruido por Dissipar Magia.

0 componente material & uma bolinha de vidro ou cristal, que se estilhaga
a0 término do efeito.

Area de Efeito: Esfera de
1.5 metro de raio

Proleger Fortalezas
(Evocagdo, Alteragdo, Encantamento/Feitigo)

Alcance: 0 Compaonentes: V,.G, M
Duragdo: 1 hora/nivel Tempo de Execugdo: 3 turnos
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia poderosa e especial & principalmente usada para defender
a forlaleza do mago. Ela defende uma fortaleza de um andar de altura, e
com uma base de 100 metros x 100 mefros. O mago pode proteger uma
area de varios andares reduzindo proporcionalmente a area da base. Os
sequintes efeitos magicos ocorrem na drea protegida:

1. Todos os corredores ficam enevoados, e a visibilidade reduz-se a 3
metros.

2. Todas as portas sdo fechadas com Fechadura Arcana.

3. As escadas sao preenchidas com telas do comego ao fim. Elas
funcionam como a Teig, mas crescem de novo em um turno, se
destruidas.

4. Em pontos onde houver escolha de diregdo como um cruzamento ou
passagem lateral atua uma magia menor do tipo Confusdo, quefaz com
gue, em 50% dos casos, 0s Intrusos acreditem estar indo na diregdo
exalamente oposta aquela que estao seguindo.

5. A drea inteira irradia poder mistico. O uso normal de Defectar Magia
torna-se impossivel para aqueles com nivel inferior ao do mago, e muito
dificil para os outros.

6. Para cada nivel de experiéncia do mago, uma poria € camufiada por
ilusdo, para que pareca uma parede plana.

7. Adicionalmente, o mago ainda pode utilizar um dos seguintes efeitos
magicos:

A) Globos de Luzem qualro corredores.

B) Boca Encantada em dois lugares.

G) Névoa Félida em dois lugares.

D) Lufada de Vento em um corredor ou sala.

k) Sugestdo em um lugar,

Note que 0s itens seis e sete S0 funcionam se 0 mago estiver totalmente
familiarizado com a area protegida. Dissipar Magia pode anular,
aleatoriamente, um dos efeitos para cada vez em que for execulada. A
magia Remover Maldigdo nao funcionard.

Os componentes materiais Sao incenso, uma pequena medida de enxofre
¢ Oleo, um cordao amarrado, um pouco de sangue de umber hulk e um
pequeno bastdo de prata,
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Cacador Invisivel
(Conjuragdo/Convocacdo)
Alcance: 10 metros

Duracdo: Especial
Area de Ffeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia convoca um Cagador Invisive! do plano elemental do Ar. O
monstro tem 8 dados de vida, & serve ao mago, cumprindo qualquer
tipo de tarefa, O Cagador € um rastreador implacdvel, e pode encontrar
pistas em um local que tenha sido visitado pela presa até 24 horas
antes. Ele seguird as instrugtes do mago, mesmo que elas o levem a
centenas de milhares de quilometros de distancia. Uma vez recebida
uma ordem, o monstro a obedecerd até que a tarefa seja completada.
Entretanto, a criatura serve por obrigacdo, e ndo lealdade. Por isso,
Cagadores dificiimente apreciam missdes prolongadas ou complexas,
e tentam perverter convenientemente as instrugoes quando se deparam
com trabalhos desse tipo.

Os componentes materiais sdo incenso e um chifre esculpide na forma
de um crescente.

Lendas ¢ Historias
(Adivinhagao)
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Lendas e Histdrias € utilizada para obter informagoes lendarias sobre
um lugar, pessoa ou coisa conhecida. Se a pessoa ou coisa estiver
praxima, ou se 0 mago estiver no local em questdo, a possibilidade da
magia produzir resultados € maior e o tempo de execugdo é de apenas
1d4 turnos. Se apenas algumas informagGes detalhadas sobre a pessoa,
coisa ou lugar forem conhecidas, o tempo de execugdo é 1d10 dias. Se
rumores forem fudo que o mago tiver para comegar, o tempo € 2d6
semanas.

Durante a execucdo, 0 mago ndo pode engajar-se em atividades nédo
rotineiras (comer, dormir, efc.). Uma vez completa, a adivinhagdo diz se
0 material lendério esta disponivel. Ela frequentemente revela o lugar
onde estéd esse material — fornecendo o nome do local, um poema ou
uma charada. Algumas vezes o efeito oferece informagdes sobre a
pessoa, lugar ou coisa (quando o objeto da magia estd proximo), mas
0s dados sempre vém em forma enigmatica (poesia, charada, anagrama,
cifra, sinal, efc.).

A magia & executada com incenso e tiras de marfim formando um
retdngulo, Além disso, algum item valioso para 0 mago deve ser
sacrificado — uma pogdo, pergaminho magico, item magico, efc.
Naturalmente, Lendas e Hisidrias revela informagao apenas se a pessoa,
lugar ou coisa for digna de nota, ou lenddria.

Supenha que Delsenora encontrou uma espada extremamente bem-
feita. Ela irradia magica, mas o uso de /dentificagdo nao revelou
informacao alguma. Mesmo oferecé-la a um guerreiro de confianga ndo
funcionou, pois a espada nao revelou poder especial. Finalmente,
Delsenora recitou Lendas e Historias, esperando obter mais informagges.
Como a espada estava & mao, o efeito completou-se em trés furnos. Em
sua mente, surge a mensagem: *Outrora essa foi a espada daquele que
aguarda pela época de maior perigo para Albion, quando para sua mao
ela voard novamente. Justa foi @ mdo que me deu e justa fol a mao que
me reclamou”. Com certeza, percebe Delsenora, esse deve ser um item
muito poderoso, j& que a magia [he deu apenas uma resposta enigmatica.
Mas quem € aquele que espera? E onde fica Albion? Para obter maiores
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Alcance: 30 metros

informagdes, Delsenora tera que recitar mais magias. Mas o processo
demorard muito mais, pois agora s6 existem informagdes vagas.

Tornar Raso
(Alteragdo)
Reversivel

Alcance: 80 metros

Duragfio: 5 rodadas/nivel

Area de Efeito: Quadrado de 3 metros
de lado, por nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1 turno
Resisténeia: Nenhuma

0 mago que utilizar essa magia podera fazer com que a dgua, ou outro
fluido similar na drea de efeito, afunde, O nivel da dgua pode ser
diminuido em 50 centimetros por nivel de experiéncia do mago, até
uma profundidade minima de 3 centimetros. A dgua € rebaixada dentro
de uma drea quadrada, cujos lados tém 3 metros por nivel do mago.
Assim, um mago de 12° nivel afeta um volume de 6 metros x 36 metros
x 36 metros, um mago de 13° nivel afetaria um volume de 6,5 metros x
39 metros x 39 metros, e assim por diante. Em massas de dgua
extremamente largas € profundas, como o alto mar, o efeito cria um
redemoinho que atrai navios e oufras embarcages para baixo,
colocando-os em perigo e impedindo-os de deixar a area afetada
utilizando meios normais, enquanto durar a magia. Quando langado
sobre elementais da dgua, o efeilo age como Lentiddo: a criatura move-
se & meia velocidade, e faz apenas melade do seu nimero normal de
ataques por rodada. A magia ndo tem efeito sobre outras criaturas.

0 componente material ¢ um pequeno recipiente com po,

0 inverso, Tornar Profundo, faz com que dgua ou liquidos similares
assumam sua posicdo natural mais alta (época das cheias, maré alta,
etc.). Isso pode fazer com que navios encalhados flutuem, impedir que
rios sejam ultrapassados ou até arrebentar pontes, se o Mestre o permitir.
Tornar Profundo anula Tornar Raso, e vice-versa.

0 componente material para Tornar Profundo & um pequeno recipiente
com dgua.

Sugestionar Multidoes
(Encantamento/Feitigo)

Componentes; V, M
Tempo de Execugdo: 6

Duracao: 4 turnos + 4 turnos/nivel
Resisténcia: Anula

Area de Efeito: 1 criatura/nivel

Sugestionar Multiddes permite ao mago influenciar as agOes de uma
ou mais criaturas do mesmo modo que Sugesido. No méximo uma
criatura pode ser influenciada para cada nivel do mago, desde que todas
estejam dentro do alcance de 30 metros, Mortos-vivos ndo sdo afetados
por esse efeito. A sugestdo deve ser a mesma para fodas as vitimas,
precisa ser razodvel, & ter uma formulagdo clara & compreensivel.
Criaturas que passarem em um lesie de resisténgia contra magias ndo
serdo afetadas. Os testes sofrem uma penalidade de -1; se apenas uma
criatura for atacada, a penalidade vai a -4. Note que uma sugestdo muito
razodvel pode aumentar a penalidade (-1, -2, efc.) se 0 Mestre desejar.
Sugestionar Multidoes pode continuar ativa por tempo consideravel,
caso o Mestre permita. Uma acdo sugerida pode ser vinculada a
circunstdncias especificas; se as circunstancias ndo ocorrerem antes
que 4 duragdo da magia expire, essa agao nao sera realizada.

Os materiais sdo uma lingua de cobra e um pedago de favo de mel, ou
gota de dleo adocicado.
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Miragem Arcana
(llusdo/Visdo, Alteragio)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G (M opcional)

Duragdo: Especial Tempo de Execucdo: Especial
Area de Efeito; Raio de Resisténcia; Nenhuma
3 metras/nivel

Essa magia assemelha-se a Abandono, mas & mais poderosa e
elaborada. Ela permite ao mago fazer com que uma drea parega diferente
do que é na verdade, dando-Ihe a aparéncia de um cendrio que ele ja
tenha visto. A magia dura enquanto o mago mantiver uma concentragao
minima. Depois disso, o efeito continuard por um total de 1 hora, mais
um turno adicional para cada nivel do mago. Note que concentragao
minima pode ser mantida durante conversagao normal, mas ndo durante
a execuao de outra magia, em combate ou depois de receber um
ferimento. Se 0 mago empregar um pequeno pedago de qualquer coisa
relacionada com o Jugar usado para inspirar a ilusdo, ela serd quase
real.

Na forma basica desse efeito, apenas um contato fisico brusco, na
auséncia de meios magicos, pode, talvez, desmascarar a ilusao. Na
forma mais complexa, com o componente material, apenas mélodos
magicos (magias, itens ou dispositivos) podem revelar a verdadeira
natureza da imagem. Ambas as formas estdo sujeitas 2 Dissipar Magia
Como em fodas as ilusOes poderosas, a mente da vitima provoca 0s
efeitos apropriados sobre o corpo. Sob a influéncia desse efeito, uma
pessoa poderia andar sobre carvao em brasa e pensar que esta
caminhando alravés de um refrescante riacho de aguas rasas (e ndo
sofreria dano!), jantar comida imagindria € realmente se sentir saciada
ou dormir confortavelmente Sobre uma cama de pedras afiadas pensando
se tratar de um colchdo de penas. A gravidade, no entanto, ndo ¢ afetada
pela magia. Uma ponle iluséria sobre um abismo ndo suportaria peso
da vitima. Aqueles que lestemunhassem o evento veriam apenas o stbito
desaparecimento da infeliz criatura, e ndo ligariam o ocorrido com a
ilusdo, a menos que, de algum outro modo, viessem a desconfiar de
uma magia em funcionamento,

Despistar
(llusdo/Visdo)
Alcance: 10 metros

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: G
Ternpo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é langada pelo mago, ele cria um duplo de si mesmo
ao mesmo tempo em que € camuflado pela magia de 4° circulo
Invisibilidade Melhorada. O mago fica livre para ir aonde quiser,
enquanto o duplo aparentemente se afasla. A magia permite ao duplo
falar e fazer gestos como se fosse 0 mago e tem componentes tateis e
oifatérios completos. A Visdo da Verdade ou ilens como uma gema da
visdo ou rabe dos olhos podem detectar o mago invisivel (veja Porfal
IHusorio).

Convocar Criaturas IV
(Conjuragdo/Convacagio)
Alcance; 60 melros

Duragdo: 5 rodadas + 1 rodada por nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes; V, G, M
Tempo de Execucao: 6
Resisténcia: Nenhuma

3
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Essa magia ¢ similar a0 Convocar Criaturas |, mas essa versao é mais
poderosa, e convoca 1d3 monstros de 4° nivel, que aparecem no alcance
da magia e atacam os oponentes do mago até que ele ordene o contrério,
aduragao termine ou oS monstros sejam mortos. As criaturas nao testam
moral e desaparecem quando destruidas. Se ndo houver inimigos para
combater, 0s monstros convocados podem prestar servigos ao mago, se
coefnseguirem entender o que ele diz e forem fisicamente aptos para a
tarefa.

Os componentes maleriais s30 uma mindscula sacola e uma pequena
vela (ndo necessariamente acesa).

A Elucubragéo de Mordenkainen
(Alteragdio)
Alcance: 0

Eura(;éo: Instantanea
rea de Efeito: O mago

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite que o mago relembre instantaneamente uma magia
de 4° a 5 circulos que ele tenha utilizado nas Gltimas 24 horas. 0 efeito
deve ler sido memorizado e usado nesse periodo. A Flucubragdo de
Mordenkainen permite a recuperacao de apenas uma magia. Se o efeito
lembrado exigir componentes materiais, eles devem ser providenciados
pelo mago. A magia relembrada ndo € utilizavel até que os componentes
estejam disponiveis.

Mover Terra

(Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execugao: Especial
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

(Quando langado, esse efeito desloca terra (argila, barro, areia) e os seus
outros componentes. Com essa magia, aterros podem ser derrubados,
pequenas colinas podem ser deslocadas e dunas, trocadas de lugar.
Entrefanto, saliéncias rochosas jamais podem ser derrubadas ou movidas.
A drea afetada determina o tempo de execugdo: para cada drea de 40
metros x 40 metros e 3 metros de profundidade, um turno é necessdrio. A
drea maxima que pode ser afetada & de 240 metros x 240 metros, 0 que
leva 2 horas. Se as caracteristicas do terreno também tiverem que ser
movidas —em comparagdo com simples escavagoes em bancos de areia
ou barrancos —, & necessdrio que um elemental da terra seja convocado
para ajudar. Toda a execucdo ou convocagdo deve estar completa para
que qualquer efeito se manifeste. Como qualquer elemental da terra fara
a maior parte do seu trabalho sob o solo, € improvével que ele seja
interceptado ou interrompido. Caso isso ocorra, entretanto, o irabaiho
lerd que ser interrompido até que o ser esteja novamente disponivel. Se o
elemental for destruido ou dispensado, a {arefa terd que se restringir a
derrubar bancos de areia ou barrancos.

Esse efeito ndo pode ser utilizado para cavar tineis e, em geral, é muito
lento para prender ou soterrar criaturas; ele é utilizado na maioria dos
£asos para cavar ou preencher fossos, ou para ajustar os contomos do
terreno antes de uma batalha.

0Os componentes maleriais 530 uma mistura de solos (argila, barro, areia)
em um saquinho, e uma lamina de ferro.

Nota: Essa magia ndo quebra violentamente a superficie do solo. Ela faz
comque aterra ondule suavemente e se adapte, até que o resulfado desejado
seja atingido. Arvores, casas e outras estruturas sdo pouco afetadas, salvo
BM casos de mudanca na elevagdo e na topografia relativa.
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A Esfera Gélida de Otiluke
(Alteragdo, Evocagio)
Alcance: Especial

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 6
Resisténcla: Especial

Essa é uma magia de miiltiplos propositos, e de poder consideravel. Se
desejar, 0 mago pode produzir qualquer um dos seguintes efeitos:
A) Esfera Congelante: E um pequeno globo de matéria com temperatura
de zero absolulo, que se espalha em contato com agua, ou outro liquido
composto principalmente por agua, congelando-a alé uma profundidade
geZﬂ centimetros em uma drea igual a 30 mefros quadrados por nivel
0 mago.
0 componente material € uma fina lAmina de cristal de mais ou menos
5 centimetros quadrados.
B) Raio Gelado: A magia pode ser usada como um fino raio de frio, que
sai da mao do mago e atinge uma distancia de 10 metros por nivel de
experiéncia. Ele atinge uma tnica vitima, infligindo 1d4+1 pontos de
dano por nivel do mago. A vitima tem direito a um leste de resisténcia
contra magias e, se passar, ndo recebera dano algum (o raio € tdo fino
QUE UM SUCEsS0 presume que 0 mago errou o alvo). Se ndo acertar a
vitima escolhida, o raio prossegue seu trajeto. Qualguer outro em seu
caminho deve fazer o feste, ou sofrer 0 dano apropriado.
0 componente material € uma safira branca de pelo menos 1.000 po.
C) Globo de Frio: Esse efeito cria um pequeno globo do tamanho de
uma pedra de funda, que € fria ao foque, mas ndo causa dano. O globo
pode ser arremessado, tanto com as maos, a uma distincia de 40 met-
ros (considerada distancia de curto alcance), quanto por uma funda. O
globo quebra com o impacto, causando 6d6 pontos de dano de frio
sobre todas as criaturas em um raio de 3 metros (metade do dano se
passarem em um feste de resisténcia contra magias). Use a tabela de
projéteis de drea do Livro do Mesire para descobrir onde cai a esfera.
Note que, se o projétil ndo for arremessado em uma rodada por nivel do
mago, ele se rompe e causa o dano descrito acima. Esse efeito de tempo
pode ser utilizado contra persequidores, mas pode ser iguaimente
perigoso para 0 mago e seus companheiros.
0 componente material € um diamante de 1.000 po.

Dartir f\gua
(Alteragdio)
Alcance: 10 metros/nivel

Duracdo: 5 rodadas /nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia d4 a0 mago a capacidade de fazer com que a dgua, ou
outros liquidos similares, se abram a sua frente, formando uma
passagem de 5 metros de largura. A profundidade e a extensdo do
corredor dependem do nivel do mago, sendo que a cada nivel é criado
um corredor de 1 metro de profundidade por 10 metros de comprimento,
A magia funciona até que sua duracao expire, ou até que o mago decida
encerré-la. Se langado embaixo d'agua, o efeito cria um cilindro de ar
com didmetro e comprimento apropriados. Se utilizado diretamente sobre
um elemental da dgua ou outra criatura com corpo baseado em agua, a
vitima receberd 4d8 pontos de dano e deverd passar em um teste de
resisténcia a magia, ou fugird em panico por 3d4 rodadas.

0Os ctimpunernes materiais sdo duas pequenas ldminas de vidro ou
cristal.
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[lusdo Permanente
(Nusdo/Visao)

Alcance: 10 metros/nivel

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Cubo de 6 metras +
cubo de 3 metros/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 6
Resisténcia: Especial

Quando essa magia é langada, o0 mago produz uma ilusdo com
componentes visuais, térmicos, olfativos e sonoros. A imagem criada
pode reproduzir a aparéncia de qualquer obijeto, criatura ou Forga, desde
que permaneca nos limites da drea de efeito. A ilusdo aleta qualquer
criatura que a observe, ao ponto das vitimas sofrerem dano se cairem
em um buraco iluséric cheio de estacas afiadas, criado pela magia.
Criaturas que tentem duvidar da ilusdo ganham direito a um feste de
resisténcia a magia. Se forem bem-sucedidas, elas verdo a aparéncia
real do objeto afetado e, se puderem comunicar efetivamente o fato aos
seus associados, esses receberdo um binus de +4 em seus festes de
resisténcia. Criaturas que ndo estejam sentindo os efeitos da magia
(seres cegos, surdos, efc.) ndo serdo afetados, até que o percebam de
alguma forma. A ilusdo esta sujeita a Dissipar Magia.

0 componente material & um pouco de 1a.

[lusao Programacla

(llusdo/Nisdo)
Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execugao: 6

Area de Efeito: Cubo de 6 metros +
cubo de 3 metras/nivel

Resisténcia: Especial

Essa magia cria um Forga Espectral que se ativa com um comando, ou
guando ocorre um evento especifico. A ilusdo tem elementos sonoros,
olfativos, visuals e térmicos, e pode reproduzir qualquer obieto, criatura
ou Forca, desde que a imagem permanega nos limites da area de efeito.
0 evento que detona o infcio do efeito podera ser tao genérico ou
detalhado quanto o mago desejar. Por exemplo; “Comece apenas quando
uma mulher humana idosa carregando um saco de biscoitos, sentar-se
de pernas cruzadas a 30 centimetros desse ponlo”. Esses gatilhos visuais
podem reagir a uma personagem utilizando a pericia Disfarce. A distdncia
de comando é de 5 metros por nivel do mago. Por exemplo, um mago
de 12° nivel, poderia definir um gatilho a, no maximo, 60 metros da
ilusdo. A magia ndo pode distinguir criaturas invisiveis, nem tendéncia,
nivel, dados de vida ou classe, exceto através da aparéncia exierna, Se
desejado, o efeito pode ser ativado por uma palavra ou ruido especifico,
A magia dura até que a ilusdo seja ativada. Uma vez que isso ocorra, 0
efeito ilustrio durard uma rodada por nivel do mago.

Criaiuras que fentem duvidar da ilusdo ganham direito a um feste de
resisténcia a magia. Se forem bem-sucedidas, elas verdo a verdade e,
se puderem comunicar o fato 4 seus associados, esses receberdo um
bonus de +4 em seus lestes, Criaturas que ndo estejam sentindo os
efeitos da magia {seres cegos, surdos, etc.) ndo serdo afetados, até que
o percebam de alguma forma. A ilus3o esta sujeita a Dissipar Magia.
0 componente material & um pouco de & i
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Projelar Imagem
(Alteragdo, liusdo/Visdo)

Alcance: 10 melros /nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugao: 6

Area de Efeito: Especial Resisténcia; Nenhuma

Através dessa magia, o mago cria uma duplicata imaterial de si mesmo,
projetando-a em qualquer ponto dentro do alcance do efeito. Essa
imagem reproduz as acoes realizadas pelo mago original. Para fazé-la
agir de outro modo, b mago deve concentrar-se (Sua movimentagao cai
pela meltade e ele estd impedido de fazer ataques).

A imagem pode ser desfeila apenas através de Dissipar Magia, ou por
um comando do mago; alaques passam diretamente através dela, & ndo
a afetam, A imagem deve permanecer visivel para 0 mago durante todo
0 lempo; se a visdo do mago for obstruida, a magia termina. Note que,
Se 0 mago estiver invisivel quando ctiar a imagem, ele estara produzindo
uma réplica invisfvel ao menos enguanto durar o efeito da magia de
invisibilidade (o mago pode langar Deteclar Invisibilidade para ver a
imagem, se quiser). Se 0 mago fizer uso de Porla Dimensional,
Teleportagdo, Mudanga de Plano ou qualquer efeito similar que quebre
sua linha de visdo, a magia lerminara.

0 componente material € uma pequena réplica (boneco) do mago.

Componentes: V, G, M

Reencarnagao
(Necromancia)
Componentes; V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Pessoa tocada

Com essa magia, um mago pode trazer de volta a vida uma pessoa que
tenha morrida a nao mais de um dia por nivel de experiéncia do mago.
A esséncia da pessoa morta é transferida para outro corpo, taivez muito
diferente do original. Ndo € necessdrio fazer feste de resisténcia, colapse
ou te chance de ressurreigao. O corpo € tocado € UMa nova encarnagao
da pessoa surgird na drea, em 1d6 turnos. A pessoa reencarnada se
lembrara de sua vida anterior, mas a classe de personagem da nova
encarnacdo pode ser bem diferente. A nova encarnagdo € determinada
na tabela sequinte. Se uma raga de personagem for indicada, a pessoa
&ea%nca)maaa terd que ser recriada (as habilidades serdo redefinidas nos
0s).

Resultado de 1d100 Encarnagdo
01-05 Bugbear
06-11 Ando
12-18 Elfo
19-23 Gnoll
24-28 Gnomo
29-33 Goblin
34-40 Meig-elfo
41-47 Halfling
48-54 Megio-orc
55-59 Hobgoblin
60-73 Humano
74-79 Kobold
80-85 Orc
86-90 Ogro
91-95 Ogro mago
96-00 Troll

Nota: Pessoas muite boas ou muito malignas ndo reencarnardo como
criaturas de tendéncia geral oposta.
(Os componentes da magia sao um pequeno tambor & um pouco de sangue.

Repulsao
(Abjuragao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao; 6
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: 1 rodada/2 niveis

Area de Efeito: 3 metros de largura,
em uma diregao

Quando essa magia & langada, 0 mago faz com gue todas as criaturas
na drea de efeito sejam repelidas. A Repulsdo ocorre na mesma
velocidade em que a criatura tentar se aproximar do mago. A, vitima
continua a afastar-se por uma rodada completa, mesmo que isso a leve
para fora do alcance. 0 mago pode designar uma nova dire¢do para a
area de efeito a cada rodada, mas o uso desse poder conta como agdo
principal na rodada.

0 componente material € um par de pequenas barras de ferro
magnetizadas, presas a duas estatuetas caninas, uma de marfim e a
outra de ébano.
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Sombras
(lusdo/Visio)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 rodada por nivel
Avea de Efeito: Cubo de 5 metros

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia; Especial

Essa magia é relacionada com as magias Monstros de Sombras &
Maonstros Sombrigs. Sombras retira material do Plano das Sombras
para formar ilusdes quase reais de um ou mais monstros, criando até
um dado de vida por nivel do mago, Todas as Sombras criadas por uma
execugdo dessa magia devem ser do mesmo lipo, e t8m 60% do total
de pontos de vida das criaturas em que se baseiam. Aqueles que virem
as S{Jmhras e falharem em seus festes de resisténcia & magia acreditam
na ilusdo.

As sombras sdo como 65 monstros reais no que diz respeito a CA ¢
formas de atague. Alaques especiais como petrificacao e drenagem de
nivel ndo ocorrem de fato, mas uma vitima que acredite que as sombras
$d0 reais reagird de acordo, até que seja tratada do efeito ilusdrio por
Cura Completa. ou até que a ilusao seja destruida por Dissipar Magia.
Aqueles que passarem no teste de resisténcia a magia véem as sombras
como imagens transparentes, sobrepostas a formas vagas e nebulosas.
Essas formas tém CA 6 e causam apenas 60% do dano dos monstros
verdadeiros em combate corpo a corpo.

DPedra em Carne

(Alteragdo)

Reversivel

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 6
Area de Efeito: 1 criatura Resisténcia: Especial

Essa magia transforma qualquer tipo de pedra em came e 0sso. Se a
pedra em questdo era anteriormente um ser vivo, ndo importando o seu
lamanho, ¢la Ihe restaura a vida (e os bens), embora a sobrevivéncia da
criatura esteja sujeita ao feste de colapso tradicional. Pedra comum
também pode ser transformada em carne (200 litros por nivel do mago).
Tal carne ¢ inerte, a menos que uma forga vital ou energia magica esteja
presente (por exemplo, a magia pode transformar um golem de pedra
em um golem de carne e 0SS0, mas uma estatua comum seria
transformada num cadaver). Se lancada sobre rocha, o efeito pode criar
um cilindro de um material com consisténcia carnosa, de 30 centimetros
a 1 metro de didmetro e até 3 metros de comprimento, permitindo que
uma passagem seja escavada. '

Os componentes materiais sdo um punhade de terra e uma gota de
sangue.

0 inverso, Carne em Padra, transforma carne e osso de qualquer tipo
em pedra. Todas as posses da vitima sdo também transformadas. Ela
tem direito a um teste de resisténcia a magia para evitar o efeito, Se
uma estatua criada por esse poder for danificada (rachaduras, erosdo,
efc.), a crialura (se algum dia retornar ao seu estado original) terd danos
similares, deformidades, etc. O Mestre pode permitir que fais danos
%ejam reparados por algumas magias divinas de altos circulos, como
Os componentes materiais sdo limo, dgua e terra.
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A Transformagio de Tenser
(Alteragdo, Evocagao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 6
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 0 mago

A Transformagao te Tenser & uma visdo impressionante para todos 0s
que ndo conhecem seu poder. Uma vez langada, essa magia faz o0 mago
passar por uma inacreditavel transformagao.

0 tamanho e a Forga do mago aumentam alé atingir proporgoes herdicas,
¢ ele se torna uma formidavel maquina de combate: um querreiro furiosol
Os pontos de vida do mago dobram, e o dano recebido é subtraido,
prioritariamente, dos pontos fornecidos pela magia. Uma vez que esses
pontos tenham acabado, fodo o dano subsequente (aplicado aos seus
verdadeiros pontos de vida) ¢ dobrado. A CA do mago torna-se 4 pontos
n}%lhnr do que era antes (CA 10 vai para CA 6, efc.), até um maximo de
Os ataques do mago sao os de um guerreiro do mesmao nivel (0 mago
passa a usar 0s valores de combale reservados a guerreiros). 0 mago
pode utilizar o cajado e a adaga como armas. A adaga pode ser usada
duas vezes por rodada, cada atague com sucesso causando 2 pontos
de dano adicionais. O cajado pode ser usado apenas uma vez por rodada,
mas o bonus de +2 aplica-se a jogada de ataque e ao dano. 0 mago
prefere 0 corpo @ corpo a qualquer oulra forma de ataque, e continua
investindo até que todos os oponentes estejam mortos, que ele proprio
Seja morto, que a magia seja anulada ou que a duracdo acabe.

0 componente material € uma pogdo do herolsme (ou do super-
herolsmo), que deve ser consumida pelo mago durante a execugdo.

Agua cm P&

(Alteragao)

Reversivel

Gompuhentes: V.G, M

Tempo de Execucao: 5
Resisténcia: Nenhuma (Especial)

Alcance: 60 metros
Duracdo: Permanente
Area de Ffefto: Um cubo de
3 metros/nivel

Quando essa magia € langada, a drea alingida transforma-se de liquido
em po. Note que, se a 4qua jd estiver lamacenta, a drea de efeito é
dobrada. Se o material a ser transformado for lama (mida, a drea é
quadruplicada. Se, ap6s a transmutagdo, ainda houver agua em contato
com o pd, as duas substancias irdo se misturar normalmente.

Apenas o liquido realmente compreendido pela area de efeito no
momento da execucdo é afetado. Langada sobre misturas, essa magia
s0 afetard a dgua presente na solugdo. Pogdes que contenham dgua
sdo inutilizadas. Criaturas vivas ndo sdo afetadas, exceto as que forem
nativas do plano elemental da dgua. Tais seres devem fazer um teste de
resisténcia a magia. Se falharem, receberdo 1d6 pontos de dano por
nivel do mago. Se obtiverem éxito, receberdo apenas metade do dano.
Apenas uma criatura pode ser afetada cada vez que esse efeito for
executado, a despeite do tamanho da vitima ou da drea de efeito da
magia.

0 inverso desse efeifo & apenas uma versdo mais poderosa de Criar
Agua, e que requer um punhado de pd como componente adicional.
Para qualquer uma das versOes, outros componentes necessarios sao
0 p6 de um diamante que valha pelo menos 500 po & uma concha.




Magias Arcanas

—_———  ——————

Visdo da Verdade
(Adivinhagao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 20 metros

Quando 0 mago ufiliza essa magia, ele confere a quem a recebe a
capacidade de ver todas as coisas como elas realmente sdo. O efeito
penetra em escuridao normal e magica. Portas secretas tornam-se
Obvias. O invisivel torna-se visivel. llusbes e aparicdes ficam
transparentes. As alteracfes sofridas por seres metamorfoseados,
encantados ou modificados surgem, evidentes. (A forma real aparece
translicida e sobreposta & torma aparente; um dragdo dourado
metamorfoseado em humano pareceria um humano com um dragdo
fantasmagorico e nebuloso ao seu redor.) Ao contrario de sua versao
divina, esse efeito nao pode determinar lendéncia.

0 receptor dessa magia pode focalizar a visdo para ver o Plano Etéreo
ou dareas adjacentes de outros planos. Visdo da Verdade ndo penetra
objetos sélidos e ndo confere de modo algum uma “visdo raios-X" ou
equivalente. Além disso, seus efeitos ndo podem ser ampliados gracas
a0 uso de outras magias.

0 componente material & um ungliento para os olhos feito do p6 de um
cogumelo muito raro, acafrdo e gordura, Ele ndo custa menos que 300
po por dose, & deve ser envelhecido por 1d6 meses.

Véu
(llusdo/Viséo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: 1 turno por nivel
Area de Efeito: Cubo de 5 metros/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 6
Resisténcia: Nenhuma

Véy permite ao mago mudar, instantaneamente, a aparéncia de seus
companheiros e da drea circundante, ou Griar um cendrio ilusorio tao
perfeito que enganara até as criaturas mais inteligentes, 2 menos que
elas usem Visdo da Verdade, uma gema da visao ou dispositivo méagico
similar. Véu pode fazer com que um cBmodo suntuoso parega ser um
covil imundo, e mesmo as impressdes tateis confirmam a.ilusdo visual,
0 grupo de companheiros poderia parecer com um conjunto misto de
varias criaturas diferentes, etc. Se o cenario ilusério for criado, o toque
de uma criatura ndo fard com que ele desaparega.

Magias Arcanas do 7° Circulo
Banimento
(Abjuragda)
Alcance: 20 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: Instantanea Tempo de Execucao: 7
Area de Efeito: 1 ou mais criaturas  Resisténcia: Especial

num raio de 20 metros

0 efeito Banimento permite expulsar alguma Forca extraplanar que esteja
no plano de existéneia mago. O efeito @ instantdneo, e a vitima ndo pode
regressar, a menos que seja convocada por magia, ou encontre um meio
especial de saida em seu proprio plano. Até dois dados de vida ou niveis
de criatura podem ser banidos para cada nivel do mago.

0 mago deve dizer o nome do tipo da criatura a ser banida e, se existir,
0 nome proprio do individuo, e o titulo tlambém. Em qualquer caso, a
Ejrolqgﬁn contra magia da criatura deve ser vencida para que o efeito

ncione.

Os componentes materiais 530 substdncias perigosas, desagradaveis
ou opostas a natureza da(s) vitima(s) da magia. Para cada substéncia
incluida, o receptor perde 5% da sua protecao contra magia, & sofre um
redutor de -2 no seu fesie de resisténciaa magia. Por exemplo, se ferro,
agua benta, um diamante e um ramo de rosmarinho fossem utilizados
no banimento de uma criatura que odiasse essas coisas, ela faria o seu
teste de resisténcia com um redutor de -8 (quatro substancias
multiplicado pelo fator -2). Itens especiais, como o pélo da cauda de
um Ki-rin ou penas de couatl podem Ser usados para aumentar o fator
para -3 ou -4 por item. Em contraste, 0 cabelo de um (ita ou visco
benzido por um druida podem reduzir o fator dessa mesma criatura
para -1. Se a criatura passar no leste de resisiéncia 2 magia, 0 mago €
altingido por um ricochete de energia, sofre 2d6 pontos de dano e é
tonteado por uma rodada.

A Mio Poderosa de Bigby
(Evocagdo)

Alcance: 10 metras por nivel
Duragao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

A Mdo Poderosa de Bighy € uma versdo mais poderosa de A Mao
Vigorosa de Bigby. Ela cria uma mdo, cujo [@Bmanho pede variar entre
humano (1,5 metro) e abissal (7 metros), que Surge e agarra uma criatura
designada pelo mago. A mao pode imobilizar criaturas ou objetos de
até 500 quilos, diminuir a 3 metros por rodada a movimentacdo de
triaturas pesando entre 500 e 2,000 quilos, ou diminuir @ movimentagdo
em 50% se a criatura pesar até 8,000 quilos. A mdo nao causa dano, Sua
CA &0, ela tem tantos pontos de vida quanto 0 mago em salde perfeila e
desaparece quandoe destruida. O mago pode Ihe ordenar a libertagdo de
um oponente preso, ou dissipa-la quando quiser.

0 componente material é uma luva de couro.

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma
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Enleiticar Plantas
(Encantamento/Feitico)
Alcance: 30 metros

Duragao: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Anula

Essa magia permite a0 mago controlar as formas de vida vegetais, & se
comunicar com esses seres, que abedecerao as instrugbes do mago da
melhor forma que puderem. O feitigo afetara as plantas em uma drea de
10 x 3 metras. Embora o efeito ndo conceda as plantas nenfum poder
exira, os vegetais usardo todos os recurses disponiveis para bedecer
ao mago: se as plantas na area de efeito possuirem poderes incomuns ou
especiais, eles serao empregados da forma que 0 mago ordenar. Por
exemplo, esse feitico pode duplicar os efeitos de Consiricac.

0 leste de resisténcia aplica-se apenias a plantas inteligentes, e € feilo
com um redutor de -4. Os componentes materiais sao um pouco de
humo, uma gota de agua e uma folha ou rebento.

Controlar Mortos-Vivos
(Necromancia)
Alcance: 20 melros

Duragdo: 3d4 rodadas+1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1d6 mortos-vivos

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rod
Resistencia: Especial

Essa magia permite a0 mago controlar 1d6 mortos-vivos por um curto
periodo. Ao execular o efeito, 0 mago seleciona um ponte dentro do
alcance. Os mortos-vivos mais préximos desse ponto sdo afetados, até
que seu total de dados de vida se iguale ao nivel do mago, ou que seis
monstros sejam afetados. mortos-vivos com menos de s dados de
vida s8o controlados automaticamente. Aqueles que tiverem mais dados
de vida que isso, recebem um feste de resisiéncia a magia, & oS que
passarem nao serdo controlados. A despeito do sucesso ou falha no
leste, todos confam para o limite de dados de vida do efeiio.

As criaturas sob controle do mago $6 podem receber ordens se estiverem
em alcance de audicao. Nao ha comunicacgao telepatica entre o mago e
05 mortos-vivos. Mesmo que ndo haja alguma forma possivel de
comunicagao, os mortos-vivos ndo atacardo o autor da magia.
Quando a magia expirar, os mortos-vivos voltardo a se comportar
normalmente; aqueles que tiverem Inteligéncia irdo se lembrar do
controle exercido pelo mago.

0Os componentes materiais sdo um pedaco de 0sso, e um de carme crua.

Bola de Fogo Controlavel

(Evocagdo)
Alcance: 100 metros+ 10 metros/nivel ~ Componentes: V, G, M
Duragao: Especial Tempo de Excecucao: 7
grea de Efeito: Globo com 5 metros Resisténcia: /2

€ raio

Essa magia cria Bola de Fogo especial, com um bBnus de +1 em cada
dado de dano, & que pode explodir imediatamente, ou em até cinco
rodadas depois de langada, de acordo com o desejo do mago. Em outros
aspectos, e exatamente igual ao efeito de Bola de Fogo.

L=
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A Convocacio Instantanca de Drawmij
(Conjuragdo/Convocagio)
Alcance: Infinito + especial

Duragdo: Instantanea
Area de Efeito; 1 objeto pequeno

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia € lancada, o mago telefransporta um item especifico
de virtualmente qualquer lugar direto para suas maos. O objeto ndo
pode ser maior que uma espada, nem pesar mais que um escudo (mais
ou menos 5 quilos); também ndo pode se tratar de um ser vivo. Para
preparar o efeito, 0 mago deve segurar uma gema valendo, no minimo,
5.000 po em sua mdo, e proferir toda a formula, com excegdo da ultima
palavra magica. Para ativar o teletransporte, o mago deve pronunciar a
ultima palavra e esmagar a gema. 0 item desejado é entdo imediatamente
transportado para a mao direita ou esquerda do mago, como ele desejar.
0 item precisa ter sido previamente tocado e nomeado durante a fase
inicial da magia, e apenas esse item € convocado por ela, A gema
utilizada para ativar o efeito fern uma inscrigdo magica, com 0 nome do
item a ser convocado. A insericao € invisivel e ilegivel para todos (exceto
alravés de Ler Magias), exceto para 0 mago que preparou a magia.

Se alguma criatura estiver de posse do item, a magia ndo funciona,
mas o mago fica aulomaticamente sabendo quem esta com o obijeto, e
aproximadamente onde a criatura estava quando a convocagao falhou.
ltens podem ser convocados de outros planos de existencia, mas apenas
se ndo estiverem sob a posse (ndo necessariamente fisica) de outra
criatura. Para cada nivel de experiéncia acima do 14% o mago pode
alcancar, com essa magia, um item que esteja até a um plano de distancia
daquele em que a convocagdo € feita (um plano de distancia no 14°,
dois planos no 15°, etc.) Partanto, um mago de 16° nivel poderia
convocar um item mesmo que estivesse na segunda camada de um
dos planos externos (veja o Livro do Mestre). Note que protegdes,
barreiras especiais ou fatores que bloqueiama Teleportagao ou Mudanga
de Piano podem também bloquear a agao desse efeito. Objetos dentro
da Arca Secrela de Leomundnao podem sef recuperados com a utilizagao
dessa magia.

Nota: Se o item tiver uma marca arcana (veja Runa Arcana), ele poderd
ser convacado de qualquer lugar no mesmo plano do mago, a8 menos
que certas condigoes locais impegam isso. Além do mais, os detalhes
sobre a localizagdo do item fornam-se mais especificos, e passa a ser
mais facil encontra-lo através de magias de busca e espionagem.

Forma Plana
(Alteragéo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragao: 3 rodadas + 1 rodada/nivel  Tempo de Execucao: 7
Area de Efeito; O mago Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz com que 0 mago tenha apenas duas dimensoes, alfura e
largura, mas nao profundidade. Isso o torna invisivel quando ele fica de
lado. Essa invisibilidade s¢ pode ser defeclada alravés de Visdo da
Verdade ou método similar. Além disso, o mago bidimensional pode
alravessar os espagos mais estreitos, desde que eles tenham a altura
apropriada — passar entre uma porta & o seu batente & muito facil. O
mago pode realizar qualquer agao normalmente. Ele pode virar de lado
e ficar invisivel, mover-se nesse estado, reaparecer na rodada seguinte
@ langar uma magia, desaparecendo novamente na proxima rodada.

Note gue o mago ndo pode ser afefado por nenhum atague enquanto
estiver virado, mas quando visivel ele recebe o dobro do dano que
porventura venha a sofrer. Além disso, o mago tem uma porgao da sua
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existéncia transferida para o plano Astral enguanto a magia estiver
ativada, e esta sujeito a ser percebido por criaturas de 4. Se isso
acontecer, existe uma chance de 25% de que o mago seja puxado
inteiramente para o plano Astral, devido ao atague de uma criatura de
1. Tal ataque (e outros ataques recebidos no plano Astral) provocam
dano normal.

0Os componentes materiais sdo uma reproducdo plana do mago, feita
em marfim {que deve Ser perfeita, enfeitada com ouro e gemas com um
custo médio entre 500 e 1.000 po) e uma tira de velino. Conforme a
formula é recitada, o mago amarra as duas pontas da lira e passa a
imagem pelo centro dovelino; os dois objetos desaparecem para sempre
nesse momento.

Dedo da Morte
(Necromancia)
Alcance: 60 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes V, G
Tempo de Execucdo; 5
Resisténeia: Anula

Dedo da Morte suga a energia vital de sua vitima. Se a magia funcionar,
0 alvo ndo poderd ser ressuscitado ou revivido. Além disso, se aplicada
em vitimas humanas, a magia inicia uma série de mudangas no cadaver.
Passados 3 dias, essas mudangas permitem que o mago anime o corpo
como um zumbi vudu, sob seu controle, A criagdo do zumbi se dd através
de um ritual que custa pelo menos 1.000 po, mais 500 pecas para cada
vitima. As mudancas podem ser revertidas antes do ritual através de
um Desejo Resirifeou magia similar, lancada diretamente sobre o corpo.
Um [esejo serd capaz de trazer o corpo de volia a vida,

(0 mago recita a fdrmula do Dedo da Morle e aponta o seu dedo indicador
para a vitima. Se ela ndo passar em um leste de resisténcia a magia, a
morte € instantdnea. Se passar, o alvo, ainda assim, sofre 2d8 + 1 ponto
de dano. Se o alvo morrer devido a esse dano, nenhuma mudanca interna
ocorre, e a vitima pode ser ressuscitada normalmente.

Cubo de Forga
(Evocagdo)
Alcance: 10 metros a cada 2 niveis

Duragdo: b turnos +1/nivel
Area de Efeito; Cubo de 5 metros

Componentes; V.G + especial
Tempo de Execucdo: 3-4
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa magia permite ao mage irazer a existéncia um Cubo de
Forga, que tem uma diferenca fundamental em relagao ao item magico
de mesmo nome; ele ndo € constituido por paredes sdlidas de Forca, e
sim por grades de Forga separadas por intervalos de 2 centimetros. E,
portanto, uma gaiola no lugar de um espago fechado. Criaturas
capturadas na area de efeito 530 presas, a ndo Ser que consigam passar
entre as barras. Obviamente, a gaiola ndo impede a passagem de magias
ou Sopro-de-Dragdo.

Uma criatura com protecdo contra magia term uma Unica chance de
escapar da gaiola. Se passar no feste de profecdo, escapa; caso contrdrio,
0 ser esta aprisionado. Note que um teste feito com sucesso nao destroi
a gaiola, nem permite que outras criaturas (exceto familiares) escapem
junto com o monstro. A gaiola de forca é vulnerdvel a Dissipar Magia, &
deixa de existir no final do tempo de duragdo da magia.

Alravés de uma preparagdo especial durante a memorizacao, o Cubo de
Forga pode ser alterado para Cefa de Forga. O Cubo criado tem 3 mel-
ros de lado, € 0 efeilo lembra o item Cube de Forgaem todos os aspectos,
salvo nas diferencas comuns enlre uma magia formulada e 2 magia de
um dispositivo, o que inclui os métodos de dissipar seu poder.

Embora a execucdo de ambas as verstes do efeito ndo requeira nenhum
componente material, o estudo necessdrio para memoriza-lo exige que
0 maga utilize 0 p6 de um diamante de no minimo 1.000 po para delinear
o desenho do cubo ou gaiola que se pretende criar, através da magia. 0
po de diamante € totalmente consumido na memorizacao: depois de
completo o estudo, 0 mago precisa atirar o po ao ar, onde as particulas
desaparecerao.

Desejo Restrito
(Conjuragdo/Convocagdo, Invocagdo/Evocagio)
Alcance: llimitado

Duragédo: Especial
Area de Efeito; Especial

Componentes: V
Tempo de Execugao: Especial
Resisténcia; Especial

Desejo Restrito & uma magia muito potente, mas dificil de se usar. Ela
cumprird literalmente — mas apenas parcialmente ou por tempo limitado
— um desejo do mago. A realidade do passado, presente ou futuro
poderia ser alterada (possivelmente apenas para o mago, se ele ndo for
muito cuidadoso ao formular o pedido) em alguma maneira limitada. O
usa de um Desefo Restritonao ird alterar significalivamente as realidades
superiores, & nem frard riqueza ou experiéncia diretamente. A magia
pode, por exemplo, recuperar alguns pontos de vida (ou todos, por
tempo limitado) que o mago tenha perdido, diminuir as chances de
acertar e 0s danos causados pelos inimigos, aumentar a duragdo de
algum efeito magico, fazer com que uma criatura se torne amigavel em
relacao ao mago, imitar uma magia do 7¢ circulo, ou menos, & assim
por diante (veja Desejo). Ambicao e avareza, em geral, fransformam-se
em desastre para 0 mago. O tempo de execugdo € baseado no tempo
que a criatura leva para formular seu pedido (jogadores inteligentes
decidem o que querem dizer antes de utilizar a magia.) Em geral, o
tempo & uma rodada (a maior parte dela € usada para se decidir o que

dizer). Executar essa magia envelhece 0 mago em 1 ano para cada 100

anos do seu perfodo de vida reqular (veja a Tabela no Capitulo 2).

Invisibilidade em Massa
(llus@o/Visdo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa & uma versae mais poderosa da Insivibilidade Meihorada,
aperfeicoada para Uso em campo de batalha. Ela pode esconder criaturas
em uma area de 60 x 60 metros. De trezenias a quatrocentas criaturas
de famanho humano, de frinta a quarenta gigantes ou de seis a oito
dragoes grandes podem ser escondidos nesse efzito, que se move com
a unidade, e deixa de existir guando ela ataca. Individuos que deixam a
unidade se tornam visiveis. 0 mago pode encerrar a magia com um
comando.

Os componentes materiais sdo uma pestana ¢ um pouco de goma
arabica, sendo que o primeiro deve ser envolvido pelo Gltimo.
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Convocar Criaturas V
(Conjuragdo/Convocagio)
Alcance; 70 metras

Duragdo: 6 rodadas + 1 rodada por nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 6
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia é uma versao melhorada do efeito do 3° circulo Convocar
Criaturas 1. Ela convoca 1d3 monsiros de 5° nivel, que aparecem dentro
do alcance da magia e atacam os inimigos do mago até que ele 0s
mande parar, a magia termine ou os monstros morram. Essas criafuras
nao fazem festes de moral, e desaparecem quando sdo destruidas. Se
ndo houver inimigos para enfrentar, os monstros convocados podem
obedecer as outras ordens do mago — desde que esse possa se
i:on}unicaf com eles, e-as criaturas estejam fisicamente aptas para a
arefa,

Os componentes materiais sao uma sacolinha € uma pequena vela (nao
necessariamente acesa).

A Mansdo Magnifica de Mordenkaincn
(Alteragdio, Conjuragdo)
Alcance: 10 metros

Duragdo: 1 hora por nivel
Area de Efeito; 100metros /nivel

Componentes; V, G, M
Tempo de Execucgdo: 7 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago cria uma morada extradimensional, onde
a entrada € a partr de um unico ponto no espago, localizado no plano
em que o efeito ‘oi langado. No ponto de entrada, observadores s6
nolardo uma luz trémula no ar, em uma drea de 1,20 metro de largura
por 2,5 metros de altura. O mago controla a entrada da mansao, e 0
portal é trancado e se torna invisivel assim que ele entra. 0 mago pode
abri-lo novamente pelo lado de dentro quando quiser. Quando os
observadores liverem cruzado a entrada, eles verdo uma magnifica sala
de espera, € outros numerosos cdmodos. O lugar é mobiliado, e contém
comida suficiente para prover um farto banquete para doze pessoas por
nivel do mago. Ha um quadro completo de servos semitransparentes e
obedientes, uniformizados € prontos para servir a todos que entram. A
almosfera 6 limpa, fresca & aconchegante. Uma vez que a mansdo s6
pode ser atingida através do seu portal especial, as condigoes exteriores
ndo a afetam, & nem as condigOes interiores passam para o mundo
exterior. O repouso e o relaxamento sdo normais dentro da mansao,
mas a comida nao €. Ela parece excelente e muito nutritiva enquanto
alguém esta deniro da morada, mas uma vez do lado de fora, seus
efeitos desaparecem imediatamente. Se alguém que estava repousando
na mansdo, deixou de consumir comida de verdade por um tempo
razoavelmente grande, ao retornar a0 mundo real essa pessoa sera
atacada por uma fome desesperada. Se comida real ndo for ingerida
imediatamente para sacid-la, 0 Mestre pode passar a aplicar redutores
por fadiga ou fome.

0s componentes materiais da magia sdo um portal em miniatura
esculpido em marfim, um pedaco de marmore polido e uma pequena
colher de prata.

(E bom mencionar que essa magia tem sido usada em conjuncdo com
um portal normal, bem como com ilusdes. Ha evidéncias de que o
projeto e o interior do espaco criado podem ser modificados para se
adequar ao gosto do mago.)

A Espada de Mordenkainen
(Evocaglo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 rodada /nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténeia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago materializa um plano remeluzente de energia,
similar a uma espada. Ele pode conlrolar mentalmente essa arma (mas
nesse meio-tempo o mago ndo pode fazer mais nada, além de se mover),
fazendo-a flutuar e atacar como se estivesse sendo usada por um guerreiro
com metade do nivel do mago, isto &, um maga de 147 nivel usard a
espada como um guerreiro de 7° nivel (use a tabela de guerreiro para
calcular as jogadas de ataque). A espada ndo possui bénus magico de
ataque, mas pode atingir quase todo tipo de oponente, incluindo agueles
que s0 podem ser feridos por armas +3, adversatios astrais, etéreos ou
fora de fase. Ela atinge qualquer Categoria de Armadura em um resultado
de 19 ou 20 no 1d20 e faz 504 pontos de dano en inimigos de tamanho
humano ou menor, & 5d6 pontos em oponentes de tamanho maior que o
humano. A espada existe até que expire a duragdo da magia, ou até que o
mago a dispense.

0 componente € uma espada de platina em miniatura, com empunhadura
e guarda feitos de cobre e zinco. A miniatura custa 500 po para se
construir, e desaparece quando a magia se completa.

Passagem lnvisivel
(Alteragdo)

Alcance: Toque Componentes: V
Duragdo: 1 uso para cada dois niveis Tempo de Execugdo: 7
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia ¢ langada, 0 mago sintoniza o seu corpo com uma
segdo da parede, que é afetada de modo similar 30 que seria pelo Criar
Passagem. A passagem € invisivel para todas as criaturas, exceto o
mago, ¢ apenas ele pode utilizé-la, desaparecendo quando entra na
“porta”. Se ele desejar, uma criatura de tamanho humano ou menar
pode ser levada através da passagem, mas Iss0 conta como um uso
adicional da magia. Pela porta ndo passam luz, som ou efeitos méagicas,
£ 0 Mago nao pode ver através dela sem usé-la. Essa magia pode
providenciar uma boa rota de fuga, embora certas criaturas, como as
aranhas inlerplanares, possam segui-lo com facilidade. Uma Gema da
Visdo da Verdade ou magia similar pode revelar a presenca da porta,
mas Nao permite o seu Uso.

A passagem pode ser anulada apenas se um mago de nivel superior ao
do executor da magia empregar um Dissipar Magia, ou se diversos
magos de nivel mais baixo (mas cuja soma de niveis de experiéncia
seja maior que o dobro do nivel do mago que criou a porta) utilizarem
Dissipar Magia em conjunto (esse & 0 Unico caso em que € possivel
combinar 05 efeitos dessa magia).

Ha rumores de que essa magia tenha sido adaptada por um certo mago
poderoso (ou magos) para criar portais renovaveis (ou permanentes)
que podem (ou ndo) ser sintonizados a individuos especificos (aliados)
ou ilens (como anéis),
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Palavra de Poder, Alordoar
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando Palavra de Poder, Atordoaré proferida, qualquer criatura, & escolha
do mago, & imediatamente alordoada fica cambaleante, incapaz de pensar
coerentemente ou de agir por um periodo que depende dos pontos de
vida atuais da vitima. Obviamente, o mago precisa estar de frente para a
criatura que deseja atordoar. A vitima, por sua vez, deve estar dentro do
alcance de 5 metros por nivel. Criaturas entre 1 e 30 pontos de vida sdo
atordoadas por 404 rodadas; aquelas entre 31 e 60 pontes de vida sdo
atordoadas por 2d4 rodadas; as que tiverem entre 61 e 90 pontos sdo
atordoadas por 1d4 rodadas; e aquelas com mais de 90 pontos de vida
ndo sdo afetadas. Note que o nimero atual de pontos de vida € usado, e
nao o valor maximo.

Rajada Prismatica
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 0

Duragdo: Instantdnea

Area de Efeita: Trapézio de

20 metros de comprimento, com
5 metros de largura no final e
1.5 metro na base.

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Especial

(Quando essa magia € utilizada, o mago langa de sua mdo sete raios de
luz coloridos e tremeluzentes, com todas as cores do espectro luminaso.
Cada raio tem poderes e propositos diferentes. Qualquer criatura com
menos de 8 dados de vida, atingida por um dos raios, fica cega por 244
rodadas, além de receber outros efeitos.

Qualquer criatura na drea de efeito serd atingida por um ou mais raios.
Para determinar qual raio atinge uma criatura, jogue 1d8.

Resultados da Rajada Prismatica

1 = vermelho 5 =aul
2 = laranja 6 = anil
3 =amarelo 7 =violeta
4 = verde 8 = atingido por dois, jogue 0 dado novamente
duas vezes, ignorando qualquer 8.
Cor Ordem Efeitos
do raio do raio do raio
Vermelho 17 causa 20 pontos de dano, feste de resisténcia
contra magia para evitar a metade
Laranja P causa 40 pontos de dano, feste e resisiéneia
contra magia para evitar a metade
Amarelo ar causa 80 pontos de dano, fesle de resisténcia
contra magia para evilar a mefade
Verde 4t teste de resisténcia contra venena; falha
significa morte, sucesso causa 20 pontos
de dano por envenenamento
Azul 5 teste de resisténcia contra petrificacao ou
transformagac em pedra
Anll 6" teste de resisténcia contra varinha, ou loucura
Violeta 7 lese de resisténcia contra magia, ou enviado

para outro plano

233

lnverter a Gravidade
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada /nivel
Area de Efeito; 10 x 10 metros

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucan: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia reverte a gravidade de um local, fazendo com que obietos e
criaturas na sua drea de efeito “elevern-se” para cima. O efeito continua
até que a duragdo acabe, ou até que 0 mago resolva encerra-lo. Todos
0s impactos resultantes dessa “elevagao” devem ser tratades em uma
queda normal de altura equivalente. Ao final da magia, criaturas e objetos
caem novamente no solo. Como a alteragdo afeta uma drea, objetos hd
dezenas ou mesmo centenas de metros no ar podem ser afefados.

Os componentes materiais sao um ima e limalha de ferro.

Relugiar llcns
(Husdo/Visdo)

Alcance: Togue
Duracdo: 1 semana + 1 dia/nivel

Area de Efeito: Cubo de
50 centimetros por nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Especial

Objetos afetados por essa maglia tornam-se invisiveis para todas as
magias de detecgdo e localizagdo, e para todas as formas de percepcao
visual. Esse efeito pode, portanto, mascarar uma porta secreta, um
esconderijo de tesouros ou qualquer outra coisa. A magia ndo impede
que o objeto seja descaberto pelo toque, ou por um Robe dos Olhos ou
Gema da Visdo. Se Refugiar ltens for utilizado sobre uma criatura que
ndo deseja ser afetada, a vitima tem direito a um feste de resisténeia a
magia. Criaturas vivas (¢ mesmo mortos-vivos) afetados entram em
estado de animacao suspensa, e so despertam quando o efeito terminar
ou for dissipado.

0s compaonentes materiais sao um cilio de basilisco, goma ardbica & cal.

Andar nas Sombras
(llusdo, Encantamento)
Alcance: Toque

Duragdo: 6 turnos/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes : V, G
Tempo de Execugdo; 1
Resisténcia: Nenhuma

Para ufilizar essa magia, 0 mago deve estar em uma 4rea extremamente
sombria. 0 mago e qualquer criatura que ele toque serdo transportados
para a borda do plano Material Primario, na fronteira do Plano das Sombras.
Nessa regido, o mago pode se mover a até 7 quildmetros por turno,
movendo-se normalmente nas bordas do Plano das Sombras, mas muito
rapido em relagdo ao plano Material Primério. Quando atingir o local
desejado (esse momento é pressentido), o mago s6 precisa sair da fronteira
com 0 Plano das Sombras ¢ voltar ao seu proprio plano para atingir a
destinagdo desejada. Essa € uma forma muito répida de se viajar.-

Andar nas Sombras também pode ser ulilizada para atingir outros planos
que tangenciem o Plano das Sombras, mas isso requer um viagem
potencialmente perigosa. Qualquer criatura tocada pelo mago quando o
efeito & lancado também faz a transigdo para a fronteira do Plano das
Sombras, e pode optar entre seguir 0 mago, vagar pela Terra da Sombra ou
voltar ao plano Material Primdrio (50% de chance para cada resultado caso
gla se perca ou seja abandonada). Criaturas que ndo desejam fazer a fransigdo
recebem um feste de resisienciaa magia. Se passarem, o sfeito & anulado.
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Simulacrum
(llus3o/Visdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Permanente
Area de Ffeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Com o Simulacrum, o mago pode criar uma duplicala de qualquer
criatura. A duplicata parece Idéntica em todos os detalhes ao original,
mas hd diferengas: o simulacro tem apenas entre 51 e 60% (50% +
1d10%) dos pontos de vida da criatura original; existem também
divergéncias de personalidade, e o original detém conhecimentos que
a duplicata ndo possui. Delectar Magia ou Visdo da Verdade revelarao a
verdadeira natureza do simulacro, que permanece sob absoluto controle
do mago que o criou. Nao ha elo telepatico entre criador € criatura, logo
deve haver alguma forma de comunicagdo para que as 0rdens Sejam
compreendidas. A magia produz a forma da duplicala, mas nesse estagio
ela pode ser comparada a um zumbi. Agencarnagdo deve ser usada
para Ihe dar forca vital, & um Desejo Restrito pode conceder  criatura
de 40 a 65% dos conhecimentos e da personalidade da criatura original.
0 nivel do simulacro é de 20 a 50% do nivel da criatura original.

A duplicata ¢ feita de gelo ou neve. A magia é lancada sobre essa forma
Inacabada, e alguma parte da criatura a ser reproduzida deve ser posta
no interior da neve ou gelo. Além disso, a magia requer po de rubi,

0 simulacro ndo pode se tornar muifo poderoso: ele ndo sobe de nivel,
e nem aumenta suas habilidades. Se destruida, a duplicata volta a ser
gelo, e derrete. Danos a0 simulacro podem ser reparados através de
um processo complexo que dura pelo menos um dia, custa 100 pegas
de ouro por ponto de vida € requer um laboratorio totalmente equipado.

Reverter Magia
(Abjuragdo)
Alcance: 0

Duracdo: Até 3 rodadas por nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: V. G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa abjuragdo reflete magias de volta ao seu mago original.
Isso inclui efeitos recitados a partir de pergaminhos e poderes magicos
inatos, mas exclui efeitos de drea nao centrados diretamente no mago,
efeitos magicos provocados por togue e efeitos de varinhas, cetros,
cajados, ete. Dessa forma, uma Luzlangada para cegar o mago protegido
poderd ser refletida e cegar o mago original. A mesma magia, no entanto,
ndo sofrerd nenhum efeito adverso se for utilizada para iluminar uma
drea, mesmo que essa drea inclua o mago protegido.

De sete a dez circulos de magia sdo afetados pela reflexdo. O ndmero
exato € definido pelo Mestre e ignorado pelo jogador, que nunca sabe
Se @ magia vai funcionar bem.

Um efeito pode ser refletido apenas parcialmente divida o numero de
circulos remanescentes pelo nimero de circulos da magia a ser refietida,
e descubra que fragdo do efeito ¢ mandada de volta. O restante afeta o
mago. Por exemplo, Bola de Fogo poderia ser langada contra um mago
que ainda tivesse um circulo de reflexdo sobrando. Como Bola de Fogo
¢ uma magia do 3° circulo, isso significa que 2/3 do efeito atingirdo o
mago, e o terco restante serd refletido de volta ao autor do ataque. Se o
dano obtido nos dados for 40 pontos, o mago protegido vai receber 27,
¢ 0 atacante ficard com os 13 pontos restantes. Ambos podem fazer um
leste de resisténgia a2 magia para dividir o dano recebido pela metade.
Magias do tipo Imabilizar ou Paralisarvao diminuir a velocidade de quem
receber 50% ou mais do efeito magico.

0 componente material & um pequeno espelho de prata.
Se tanto 0 mago protegido quanto o atacante estiverem usando Reverter
Magia, um campo de ressondncia com 0s seguintes efeitos é criado:

Resultado
de 1d100  Efeito
01-70 A magia se esgota sem nenhum efeito

71-80 A magia afeta a ambos, causando todo o dano possivel
81-97 Ambos os efeitos de reflexdo se tornam inoperantes por
1d4 turnos
88-00 Ambos 0s magos sdo sugados para o plano Material
Positivo
Fstatua
(Alteraglo)
Alcance: Togue Componentes: V, G, M

Duragdo: 1 hora por nivel

Tempo de Execugao: 7
Area de Efeito: Criatura tocada

Resisténcia; Especial

(Quando uma Estatua ¢ langada, 0 mago ou a criatura tocada sao
apareniemente transformados em pedra, junto com suas roupas &
equipamentos. A transformacdo inicial de carne e 0sso em pedra leva
uma rodada completa depois da execugdo da formula. Durante essa
metamorfose, o ser afetado deve fazer um fesie de resisiéncia, obtendo
82% ou menos no d100. Cada ponto de Constituicao reduz em 1 ponto
0 resuitado dos dados. Se falhar no teste, a pessoa morre. Passado
esse perigo inicial, o receptor da magia torna-se idéntico a uma estatua
de pedra, e o disfarce resiste a qualquer inspegdo, embora uma leve
aura magica possa ser detectada, se isso for verificado,

Apesar de sua condigdo, o individuo afetado pode ver, ouvir e cheirar
normalmente. Ouiras sensaces sao limitadas aquelas que afetariam
uma substéncia dura como granito ou seja, se uma lasca for arrancada
da pedra, isso ird significar um ferimento leve; se um brago da estdtua
for quebrado, o ferimento passa a ser sério.

Alguém sob o efeito da Estdtua pode instantaneamente voitar ao seu
estado normal, executar agdes e entdo voltar ao estado de estatua, se o
desejar, pela duragao da magia.

Os componentes materiais sao limo, areia e uma gota d'agua agitada
por uma barra de ferro.

Teleportacao Exala
(Alteracgdo)
Alcance: Toque

Duragdo; Instantanea
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Concentracao: 1
Resisténcia; Nenhuma

Esse efeito & semelhante & Tefeporfagae. O mago pode transportar-se,
juntamente com ¢ peso descrito em Tefeportagdo, para qualquer lugar
do seu plano natal sem chance de erro. A magia permile lambém que o
mago viaje para outros planos de existéncia, mas qualquer um deles ¢
considerado, na melhor das hipéteses, como uma destinagéo “estudada
com cuidado” (veja a Tabela na Teleportacdo). Isto porque se assume
que 0 mago ja tenha estado no plano em questdo, e estudado
cuidadosamente uma drea para esse fim. A labela da Teleporfagdo é
usada, com o conhecimento do mago a respeito de sua destinacao sendo
usado para determinar a chance de erro (excecdo: veja Auxilio Imedialo).
0 mago nao pode fazer nada na rodada em que se materializa de um
teletransporte.
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Desvanccimenlo
(Alteragdo)
Alcance: Togue

Duracdo: Especial
Area de Efeito: 1 objeto

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando 0 mago emprega essa magia, ele faz com que um objeto
desapareca (isto é, seja teletransportado. como na Tefgportacdo). O
receptor deve pesar menos de 25 quilos por nivel do mago. Por exemplo,
um mago de 14° nivel poderia fazer com que um item de até 350 quilos
desaparecesse e ressurgisse na localizac8o desejada. 0 valume méximo
de material afetado € 1 metro cibico (1,000 litros) por nivel do mago.
Portanto, peso e volume limitam o efeito. Um objeto que exceda qualquer
um dos dois limites causara a falha imediata da magia.

Se 0 mago assim desejar, o objeto pode ser enviado para as profundezas
do plano Eléreo, Nesse caso, o ponto em que o material desapareceu
permanece irradiando uma leve aura mdgica, até que o item seja
recuperado. Dissipar Magia langada com sucesso nesse ponto fard com
que o objeto volte. 0 Desvanecimento ndo funciona contra criaturas ou
energias magicas.

Hd uma chance de 1% de que o objeto seja desintegrada, e ndo
transportado. Ha também uma chance de 1% de que criaturas do plano
Etéreo ganhem acesso ao plano Material Primdrio, através da conexao
estabelecida pelo Desvanecimento.

Visio

(Adivinhagio)
Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duracao: Especial Tempo de Execugao: 7

Area de Efeito: 0 mago Resisténcia: Nenhuma

Nos momentos em que sentir a necessidade de uma orientacdo
sobrenatural, o mago deve ulilizar Visdo. Com essa magia, um mago
pode apelar para 0 Poder do qual deseja ajuda e formular uma pergunia.
A resposta serd dada na forma de uma visdo. Jogue 2d6. Se o total
obtido estiver entre 2 e 6, 0 Poder se sentird desrespeitado e obrigara o
mago a prestar algum servigo, através de uma Farefa ultra-poderosa,
ou uma Missdo, e nenhuma questdo é respondida. Se o total estiver
entre 7 e 9, 0 Poder se mantém indiferente, e 0 mago recebe uma visao
menor, relacionada ou ndo com a pergunta. Um resultado de 10 ou
mais indica que a visdo desejada foi concedida.

0 componente material € o sacrificio de alguma coisa de valor para o
mago ou para 0 Poder consultado. Quanto mais precioso o sacrificio,
melhores sao as chances de sucesso, Um item muito precioso dd um
bnus de +1 nas dados, um item exiremamente precioso dd um bonus
de +2 & um item inestimavel soma +3.

&

Magias Arcanas do 87 Circulo

Antipalia/Gimpatia
(Encantamenta/Feitigo)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 hora
Resisténcia: Especial

Alcance: 30 metros
Duragdo: 2 horas/nivel
Area de Efeito: Especial

Essa magia permite que o mago faga com que um objeto ou criatura
emita certas vibragOes, de forma a atrair ou repelir um tipo especifico
de criatura ou personagens de uma determinada fendéncia. Antes de
dar inicio a execugdo da magia, o mago deve saber qual tipo de criatura
ou tendéncia sera afetada, e de que forma. Os componentes de cada
uma das modalidades desse feitico sdo diferentes entre si.

Antipatia. Essa versdo faz com que as criaturas (ou as tendéncias)
aletadas sintam uma necessidade urgente de deixar a drea, ou de evitar
qualquer contato com o receptor da magia. Para poder tocar um objeto,
0U permanecer na area, uma criatura deve obter sucesso num feste de
resisténeia a magia. Ainda assim, a criatura tem sensacdes incGmodas,
arrepios e coceiras pelo corpo, que fazem com que ela perca 1 ponto de
Destreza por rodada, até 0 maximo de 4 pontos, ou até chegar a Destreza
3. Caso a criatura falhe no [este de resisténcia 2 magia, ela abandond o
local ou item, e passa a evita-lo. O ser jamais desejara voltar a area, ou
recuperar o ilem, a menos que a magia seja removida ou expire. 0
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componente material dessa modalidade é alume encharcado com vinagre.
Simpatia: Ao utilizar essa versdo, o mago pode fazer com que um
determinado tipo de fendéncia ou criatura stnta orgulho e alegria por
estar na drea de efeito, ou por possuir o objeto afetado. O desejo de
permanecer na drea ou de tocar 0 objeto € extremamente forte. A ndo ser
Que a criatura obtenha SUCesso em um feste de resisténcia & magia, ela
nao deixard a drea ou ndo soltaré o objeto em hipdtese alguma. Se o leste
obtiver sucesso, a criatura estd livre do encantamento, mas deve fazer
outro teste em 1d6 turnos. Se falhar, ela retornard ao local.

Os componentes materiais dessa modalidade sao uma gofa de mel e
pérolas esmagadas num valor de 1.000 po.

0 tipo de criatura que se deseja afetar deve ser bem especificado, por
exemplo: dragbes vermelhos, gigantes da colina, vampiros etc. O mesmo
vale para quando se quiser atingir uma tendéncia; vil, maligno, egoista,
justo, ordeiro, etc.

Se essa magia for utilizada numa drea, 0 mago pode encantar um cubo
de {rés metros de aresta por nivel de experiéncia. Se for langada sobre
um objeto, apenas esse objeto serd afetado. Todos os fesies de
resisténcia contra esse efeito sofrem uma penalidade de -2.

O Punho Cerrado de Bigby
(Evocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria um imenso punho fechado, pronto a desferir um soco,
0 mago controla mentalmente a mao, que pode dar um golpe por rodada.
Nenhuma concentracdo € necessdria depois que a férmula for executada.
0 soco desferido pela mao nunca erra, mas precisa ser conduzido pelo
mago, portanto apenas criaturas no campo de visdo do mago serdo
atingidas. Dessa forma, a mao pode ser enganada por invisibilidade e
outros métodos de camuflagem e desorientagdo. A eficiéncia de cada
soco varia de golpe para golpe, e deve ser sorteada na tabela abaixo:

Efeito

Resultado de 1d20
=12 golpe de raspdo - 1d6 pontos de dano

13-16 saco direto - 2d6 pontos de dano
17-19 golpe duro - 3d6 pontos de dano
20 golpe esmagador™ - 4d6 pontos de dano e

a vitima fica atordoada por trés rodadas.

* 0 mago tem um bonus de +4 no soco enguanto a vitima estiver
atordoada, ja que & mais diffcil para ela desviar-se ou se defender-se,

(0 punho tem CA 0, e tantos pontos de vida guantos 0 mago em perfeita
satide. Os componentes materiais dessa magia $ao uma luva de couro
£ UM Soco inglés.

Obstmgio
(Encantamento, Evocagdo)
Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: Especial
Resisténcia: Especial

Obstrugao cria uma priso magica para conter uma criatura, geralmente
de outro plano de existéncia. Criaturas extraplanares precisam ser
confinadas num diagrama circular, enguanto gue outros seres podem
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ser aprisionados fisicamente. A duragao do efeito e o tempo de execugao
dependem da forma utilizada da magia, e do nivel do(s) mago(s). Os
componentes variam de acordo com a forma da magia que se pretende
usar, embora sempre incluam um cdntico, inscrito na folha de
pergaminho ou pagina do grimoire que contém a formula; gestos
apropriados para cada aspecto do encanto; & materiais como correntes
de um metal especial (prafa, no caso de licantropos), ervas soporificas
rarissimas, um diamante imensa (que deve valer 1.000 po por DV da
criatura que se deseja aprisionar) e um retrato em velino ou uma estatueta
representando a vitima.

A criatura tem direito a um fesfe de resisténcia a magia, a ndo ser que
seu nome verdadeiro seja utilizado. A criatura ndo terd direito ao fesie
de resisténcia 4 magia, se 0 nivel do mago for pelo menos o dobro do
seu, O nivel do mago que langa a magia pode ser aumentado em 1/3
dos niveis de cada assistente de 9 nivel ou maior, e em um nivel para
cada assistente de 4° a 8 niveis, de forma que um assistente de 157
nivel, um assistente de 18° e trés assistentes de 6° aumentam o nivel
do mago que estd langando a Obstrugdoem 14 (5+6+1+1+1). Se
o nivel do mago for menor que o dobro do nivel da vitima, a criatura
tem direito a um feste de resisténcia 4 magia, modificado de acordo
com a forma utilizada. As varias formas de se langar essa magia sao
as que se seguem.

Acorrentamento: A vitima ficard confinada num local que gerara
um efeito semelhante ao da Antipatia em todas as criaturas que se
aproximarem, exceto 0 mago gue langou o encantamento. As
vitimas dessa forma de Obstrugdo, bem como das formas
Adormecimento e Adormecimento Acarrentads, permanece dentro
da barreira que o prende, A duracdo € de no maximo um ano por
nivel (modificado) do magc que langou a magia. Nao ha
modificadores no feste de resisténcia.

Adormecimento: Essa forma faz com que a vitima durma um sono
semelhante ao coma, que dura no maximo umano por nivel (modificado)
do mago que langou a magia. A criatura tem um bonus de +1 na
resisténcia a essa forma da magia, se tiver direito ao teste
Adormecimento Acorrentado: Essa forma combina as duas anteriores.
A duraco é de no maximo um més por nivel (modificado) do mago. A
criatura tem um bonus de +2 na resisténcia a essa forma da magia, se
tiver direito ao leste.

Prisdo; A criatura é colocada numa drea de onde ndo podera sair até ser
libertada. Esse efeito persiste até que a prisdo magica seja de alguma
forma quebrada (um circulo tragado no chéo pode ser interrompido,
uma porta, aberta, etc.). A criatura tem um bonus de +3 na resisténcia a
essa forma de magia, se tiver direito ao feste.

Metamorfose: A criatura € convertida em uma forma incorporea, com
excecdn do seu rosto ou cabeca. Essa forma é permanente, até que um
ato preestabelecido liberte a vitima. O ser tem um bonus de +4 na
resisténcia a essa forma de magia, se tiver direito ao feste.

Prisdo Minima: A vitima € reduzida para um tamanho de 3 centimetros
ou menar, e ficard aprisionada em uma pedra preciosa ou objeto simi-
lar. A criatura tem um bonus de +5na resisténcia 3 essa forma de magia,
se tiver direito ao lesie.

Vitimas das trés dltimas formas de magia irradiam uma aura magica
muita fraca. Caso a criatura seja 2nfraquecida magicamente, o Mestre
pode impor penalidades ao teste de resisténcia, ou reduzir 0s bonus.
Um sucesso em um feste de resisténcia permite que a vitima se liberte
do aprisionamento e faca o que quiser.

As trés primeiras formas de magia podem ser renovadas, ja que ndo ha
possibilidade da criatura quebrar o encanto, Se algo causou 0
enfraguecimento da magia, como fentativas frustradas de contatar a
criatura ou de quebrar a Obstrugan, ao se renovar o efeito, um feste de
resisténcia normal deve ser realizado. A cada ano (nas trés primeiras
formas}), a vitima tem direito a um feste de resisténciaa magia. Se obtiver
sLCesso, a prisdo serd quebrada e a criatura estard livre.
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Clonc
(Necromancia)
Alcance: Toque

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma duplicata de um ser humano, semi-humang ou
humanoide. Esse clone & em todos os aspectos igual 3 pessoa original,
incluindo nivel de experiéncia e memdrias. 0 problema é que o clone 2
pessoa, de modo que se ambos existirem ao mesmo tempo, um sabe da
existéncia do oulro; € tanto o clone quanto a pessoa original irdo desejara
morte de seu s6sia, porgue um alter-ego desses € insuportdvel para os
dois. Se um ndo conseguir destruir o outro, um deles ficard insano (90%
de chance de ser o clone) e destruird a si mesmo, ou talvez (2% de chance)
ambos ficardo Insanos e destruirdo uma ao outro, Estes eventos geralmente
ocorrem depois de uma semana de coexisténcia. O clone é elaborado &
partir de um pedaco da came da pessoa original, e duplica tudo que a
pessoa era e sabia no instante em que a carne foi removida. Portanto, foda
a experiéncia e conhecimento subsequentes a esse momento s3o
desconhecidos para o clone. Os objetos possuidos pelo original ndo sao
duplicados. Um clone leva 2d4 meses para crescer, e sG depois disso
comegam os problemas gerados pela coexisténcia. Finalmente, o clone
tem um ponto de Constituicdo a menos que a pessoa original. Se isso
deixar o clone com Constituigdo 0, a duplicagdo falha.

0 componente material dessa magia & um pequeno pedago de carne da
pessoa que se quer duplicar.

0 Mestre pode, se quiser, estipular mais condi¢es para que a duplicacdo
tenha sucesso, como requisitar que a amostra de carne ainda mantenha
tragos de vida, quais maneiras de preservar e guardar o clone devem
ser providenciadas, elc.

Ordem
(Evocagdo, Encantamento/Feitigo)
Alcance: Especial Componentes: V, G, M

Duragdo: Especial

Tempo de Execucdo: 1 turno
Area de Efeito: 1 criatura

Resisténcia: Especial

Essa magia é muito semelhante ao efeito mago de §° circulo Enviar
Mensagem, permitindo um rdpido contato com uma criatura muito
distante, com a diferenga de que a mensagem transmitida pela Ordem
pode conter uma sugestao (ver Sugesido) que o receptor tentara cumprir
da melhor maneira possivel. A vitima tem direito a um leste de resisténcia
amagia, com penalidade de -2. Claro que se a Sugsstdo for impossivel,
ou se ndo fizer sentido para o receptor, a mensagem € compreendida da
mesma forma, mas a Sugesido falha automaticamente.

0 mago precisa ser familiar a criatura contatada, deve conhecer seu nomee
lembrar-se bern de sua aparéncia. Se a criatura esta num plano de existéncia
diferente do plano em que o mago Se encontra, hd 5% de chance de que a
mensagem ndo chegue. Condicdes locais nos diferentes planos podem
piorar consideravelmente essa chance, a critério do Mestre. A sugestdo, se
recebida, serd compreendida mesmo que a criatura tenha Inteligéncia 1
(animal). Semideuses & outras divindades podem escolher se alendem a
mensagem ou nao, da maneira que quiserem.

A mensagem com a sugestdo deve ter um maximo de 25 palavras. 0
receptor pode enviar uma resposta breve ao recebé-la.

0s componentes materiais 3o um par de cilindros, cada um aberto em
uma de suas extremidades, conectados por um fio bem fino de cobre,
um deles contendo um pegueno pedago do receptor: um pélo, um cabelo,
uma unha, etc.

Aco Vitreo
(Alteragdo)

Allcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 8
Area de Efeito; Objeto tocado Resisténcia: Nenhuma

Aco Vitreo transtorma cristal normal e ndo-magico em uma substincia
que tem a aparéncia do cristal, e é transparente, mas com a resisténcia
do aco. Apenas uma pequena massa de cristal pode ser afetada — um
méximo de 5 quilos por nivel do mago e esse peso deve ser o do objeto
como um todo; ndo se pode transformar apenas uma parie de um ftem.
A CA da substdncia € 1. Os componentes materiais desse efeita sdo um
pequeno pedago de cristal e um pequeno pedago de ago.

Nuvem Incendidria
(Alteragdo, Evocagdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duragao: 4 rodadas + 1d6rodadas  Tempo de Excecugao: 2
Area de Efeito: Espedial Resisténcia: %

Esse efeito lembra a nuvem de fumaga produzida pela Pirofecnia, com a
exceqdo de que as dimensoes minimas de uma Nuver Incendidria sao de 3
metros de altura e 6 metros de largura e comprimento. O vapor se move
para a frente, e em sua terceira rodada de existéncia ele irrompe em chamas,
causando 1d2 pontos de dano por nivel do mago. Na quarta rodada, esse
dano passa para 1d4 pontos de dano por nivel, & na quinta rodada volta a
ser de 102 pontos de dano por nivel, pois as chamas ja estardo se apagando.
Nas rodadas subseqiientes, a nuvem para de pegar fogo, tornando-se uma
fumaga inofensiva, que obscurece a visao. Um Gnico leste de resisténcia
bem-sucedido reduz todo o dano causado pela nuvem & metade. Por
exemplo: na terceira rodada, fodas as criaturas devem testar suas
resisténcias. As que passarem sofrerdo metade do dano na terceira, quarta
g quinta rodadas, se permanecerem na nuvem. As que fatharem sofrerdo
dano integral na ferceira rodada, e na quarta devem testar novamente a
resisténcia. Se passarem, sofrerdo metade do dano na quarta e na quinta
rodadas. Se falharem, sofrem dano completo na quarta rodada, e na quinta
testardo a resisténcia novamente, e assim por diante.

Os componentes materiais dessa magia sdo uma chama (como na
Pirotecnia), um punhado de poeira, e uma raspa da parte inferior de
uma pilha de esterco seco.

Enleiticar Multidocs
(Encantamento/Feitico)
Alcance; 5 metros/nivel

Duragdo; Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia; Anula

Essa magia afeta pessoas ou monstros da mesma maneira que Enfeiticar
Pessoas e Enfeiticar Monstros. O Enfeitigar Multiddes, entretanto, atinge
um nimero de criaturas cujos niveis de experiéncia ou DVs combinados
ndo podem exceder o dobro do nivel de experiéncia do mago. Todas as
criaturas a serem afetadas precisam estar no alcance do efeito, e dentro
de um cubo de 10 metros de aresta. Nao ha diferenca de penalidades
nos festes de resisténcia devido ao nimero de criaturas, como acontece
no Enfeitigar Monstros. Todas as criaturas sofrem uma penalidade de -
2 em seus festes de resisténcia contra essa poderosa magia, 0
modificador de Sabedoria também deve ser aplicado.
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Labirinlo

(Conjuragio/Convocagao)

Alcance: 5 metros/nivel Componentes: V, G
Duragdo; Especial Tempo de Execugdo: 3

Area de Efeito: 1 criatura Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria um espaco extradimensional, um labirinto formado por
planos de Forca indestrutiveis. O receptor desaparece no Labirinta por
um periodo de tempo que depende de seu nivel de Inteligéncia. (Nota:
minotauros sao imunes a essa magia.)

Inteligéncia da Criatura Tempo no Labirinto

menor que 3 2d4 tumos
dedab 1d4 turnos
de6asg bd4 rodadas
de9atl 4d4 rodadas
de12a14 304 rodadas
de 15a17 204 rodadas
18 ou maior 164 rodadas

Note que Teleportagdo, Porta Dimensional, Criar Passagens e poderes
semelhantes ndo ajudarao uma criatura aprisionada por essa magia,
mas Mudanga de Plang, ou a capacidade de se transportar entre planos
de existéncia, podem ser tteis.

Limpar a Mente

(Abjurag@o)
Alcance: 30 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 dia Tempo de Execucdo: 1

Area de Efeito: 1 criatura Resisténcia: Nenhuma

Quando essa poderosissima magia € utilizada, o receptor fica folalmente
protegido contra magias e instrumentos que detectam, influenciam ou
Iéem pensamentos. Isto a protege contra Augdrio, Enfeiticar, Comando,
Confusdo, Adivinhagdo, Empatia (fodas as formas), Percepgdo
Extrasensorial, Medo, Enfraguecer o Intelecto, Sugestionar Multidoes,
Assassino Fantasmagorico, Retengdo, Ordenar, Aprisionar a Alma,
Sugestdo e Telepatia. A protegao se estende de forma a impedir que
informagdes sobre o receptor sejam descobertas por bolas de cristal ou
outros instrumentos de observacdo, Claraudiéneia, Clarividéncia,
Comungar, Contatoextraplanar, ou até mesmo Desejo Restrifo e Desejo.
Apenas divindades extremamente poderosas podem ultrapassar a
barreira criada por esse efeito.

Convocar Criaturas VI
(Conjuragao/Convocagdo)

Alcance; 80 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 7 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 8
Avea de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € muito semethante & Convacar Criaturas 1, exceto pelo fato
de que essa versao convoca 1d3 monstros de 6% nivel, que aparecem
em 1d3 rodadas. Os monstros aparecem na drea determinada pelo
alcance da magia, em qualquer posicao determinada pelo mago. Eles
atacam os oponentes do mage da melhor maneira que puderem, até
que 0 mago dé uma ordem em contrario, a duragdo da magia expire ou
0s monstros morram. Essas criaturas nao fazem teste de moral, e
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desaparecem quando mortas. Se ndo houver oponentes a enfrentar, 0s
monstros podem executar outros Servigos para 0 mago, desde que a
comunicagao seja vidvel e as ordens ndo sejam impossiveis,

0s componentes materiais sdo uma sacola pequena e uma mindscula
vela, que ndo precisa estar acesa.

A Eslera Telecinética de Otiluke
(Evocaglo, Alteragéo)

Alcance: 20 metros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito; Uma esfera de

30 centimetros de didmetro por nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Anula

Essa magia é exatamente idéntica a A Esfera Resiliente de Ofifuke, com
uma melhora; as criaturas ou objetos presos dentro do globo ndo pesam
quase nada — tudo passa a ter apenas 1/16 do peso normal. Qualquer
receptor com menos de 2.500 quilos pode ser movido telecineticamente
pelo mago. O alcance do controle se estende por uma distancia de 10
metros/nivel, depois que o globo tiver aprisionado com sucesso um ou
mais receptores. Mesmo que mais de 2.500 quiles esiejam
encarcerados, o peso € apenas 1/16 do normal, logo a esfera pode ser
rolada sem grande esforco. E j& que pouca coisa tem peso dentro do
globo, uma queda ou impacto geralmente ndo provoca dano as criaturas
aprisionadas. No entanto, seria bastante desastroso se a esfera
desaparecesse em grandes alturas. 0 mago pode fazer com que o globo
desaparega com apenas uma palavra.

Além de um hemisfério de diamante & de um pedago de goma ardbica
que Se encaixem, 0 Mago precisa ter um par de magnetos para langar
8582 magia.

A Danga Irresistivel de Ollo
(Encantamento/Feitigo)
nles: V

Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: Togue
Duragdo: 1d4 + 1 rodadas
Area de Elfeito; Criatura tocada

Compone

Quando essa magia ¢ langada sobre uma criatura, o receptor comega a
dancar, inclusive arrastando os pés e sapateando. A criatura se vé
impossibilitada de fazer qualquer outra coisa que ndo seja saltitar &
girar, 0 que piora sua CA em 4, anula qualquer utilizacdo de escudo e
impede que o receptor obtenha sucesso num lesfe de resisféncia, a nao
ser que tire um 20. Note gue o receptor precisa ser tocado, 0 que exige
uma jogada de ataque bem sucedida por parte do mago.




Magias Arcanas

Dermanéncia
(Alteragdo)
Alcance: Especial

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V. G
Tempo de Execugao: 2 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito altera a duragdo de outras magias, torando-as permanentes.
As magias utilizadas sobre o proprio mago, € que sabidamente podem se
tarnar permanentes, sao as seguintes:

Compreensae da Linguagem
Detectar Maldade
Detectar invisibilidade
Detectar Magia
Infravisdo

Protegao a Truques
Prolegdo ao Mal
Protegdo a Projéleis
Ler Magias

Idiomas

Servo Invisivel

0 mago langa a magia desejada, e, logo em seguida, Permanéncia.
Cada utilizagdo da Permanénciafaz com que o mago perca um ponto de
Constituicao. As magias acima s podem ser fixadas no proprio mago,
nunca em outras criaturas. Essa forma de Permanéncia poderd ser
removida por Dissipar Magia, mas apenas se 0 nivel do executor do
Dissipar for maior que o nivel que a vitima possula quando utilizou
Permanéncia. Além disso, Permanéncia pode ser utilizada para fixar 0s
seguintes efeitos em criaturas, objetos e dreas:

Expandir

Medo

Lufada de Vento
Invisibilidade

Boca Encantada
Esfera Prismatica
Neévoa Félida
Muratha de Fogo
Muralha de Energia
Teia

Adicionalmente, as sequintes magias podem ser langadas sobre objetos
e dreas e tornadas permanentes:

Alarme

Som Husdrio

Globo de Luz

Névoa Sdlida

Muralha de Fogo
Distoreao de Distancia
Teleporiagao

Caso 0 objeto ou a drea receba um Dissipar Magia, ambas as magias

sdo canceladas. Uma Persianéncia € utilizada também na fabricacdo de

itens magicos. (Vide Encantar ltem). A critério do Mestre, uma
Permanéncia pode ficar instavel e falhar depois de um longo periodo,
de pelo menos 1.000 anos. Durante essa instabilidade, a magia
permangente pode operar apenas as vezes, ou falhar de uma vez.

0 Mestre pode permitir que outras magias se tormem permanentes. Pesquisar

241

a possivel inclusdo de um efeito na lista das magias que podem ser fixadas
derora fanto tempo e custa tanto quanto desenvolver uma magia nova. Se
0 Mestre ja houver determinado que a inclusdo ndo serd possivel, a pesquisa
falhara autormaticamente. Note que 0 mago nunca sabe se a magia pode ou
ndo setornar permanente antes de completar a pesquisa, mesmo se o Mestre
Ja tiver decidido que a pesquisa sera infrutifera.

Metlamorfoscar Objetos
(Alteragéo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracao: Variavel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Especial

Essa magia transforma um obijeto ou criatura em outro. Quando utilizada
da mesma forma que uma Metamorfose ou Pedra em Carne, trate este
efeito apenas como uma versao mais poderosa, que confere penalidades
de -4 nos lestes de resisténcia

Quanda utilizada para transformar outros objetos, a duragao da magia
depende do grau da mudanca desejada, 0 que sera determinado pelo
Mestre, usando as sugesties abaixo:

Reino Animal, Vegetal, Mineral

Classe Mamiferos, bipedes, fungos, metais, etc.
Relacionamento  Graveto estd para drvore, areia estd para praia, efc.
Tamanho Menor, igual, maior

Forma Semelhanca entre a forma original e a final
Inteligéncia Particularmente se a forma final for mais inteligente

Uma mudanga no reino faz com que a duracao seja de horas ou turnos
horas se a passagem foi de um reino para o reino vizinho, turnos se a
mudarnca foi de animal para mineral ou vice-versa. Qutras mudangas
afetam também a duragdo da magia. Transformar um ledo num
androesfinge seria permanente, mas transformar um nabo. num verme
purpura duraria apenas algumas horas. Transformar uma presa de marfim
num elefante seria permanente, mas transformar um graveto numa
espada duraria apenas algumas horas. A decisao final cabe sempre ao
Mestre. Todos os objetos transformados por esse efeito irradiam uma
forte aura mégica, e se um Dissipar Magia for utilizado sobre o item, ele
retorna a sua forma natural. Um Pedra em Carne ou 0 seu reverso afetarao
objetos sob efeito dessa magia. Como em todas as outras magias de
transformacao, danos feitos a nova forma pode causar mutilagtes & a
morte da criatura transformada. E possivel transformar uma eriatura
numa pedra e partir a pedra, possivelmente matando a criatura. Se a
criatura fosse transformada em pd, por exemplo, métodos mais criativos
de causar dano deveriam ser utilizados, como usar uma Lufada de Vento
para dispersar o p6. Em geral, o dano acontece apenas quando a nova
forma € alterada através de Forca fisica, mas o Mestre deverd julgar
muitas dessas situagoes.

Um feste de colapso deve ser feito por criaturas vivas, e as restricoes
presentes em Metamorfose e Pedra em Carne quanto  personalidade,
movimentagdo, utilizagdo de poderes mdgicos, etc. devem ser sequidas.
Geralmente uma transformacdo retira alguns poderes dos itens, mas
ndo adiciona novos poderes, a ndo ser que esses dependam apenas da
forma. Por exemplo, uma adaga de arremesso +3, transformada em uma
garroga, ndo produziria uma carroga que tem bonus para ser arremessada.
Entretanto, a carroca poderia carregar muito mais peso do que a adaga,
UUma espada voipal, transformada em uma adaga, ndo manteria sua
capacidade de decapitagao, mas é perfeitamente razodvel que ela mantenha
esse poder se for fransformada em uma foice.

0s componentes materiais sdo merclrio, goma arbica & fumaga.
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Palavra de Poder, Cegar

(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 5 metros/nivel Componentes: V
Duracdo: Especial Tempo de Execugao: 1
Area de Efeito: Esfera de Resisténcia: Nenhuma
5 metros de raio

Essa magia faz com que uma ou mais criaturas que estejam dentro da
drea de efeito fiqguem cegas. O mago escolhe uma criatura para ser o
centro do eleito, que se espalha de dentro para fora, afetando primeiro
as criaturas que estiverem com menos pontos de vida. Alternativamente,
a magia pode ser utilizada apenas sobre uma vitima. Criaturas que no
momento da execugdo dessa magia estejam com 100 pontos de vida,
ou mais, ndo sdo atingidas pela cegueira, mas também nao entram no
cdlculo de pontos de vida afetados. Essa magia afeta um maximo de
100 pontos de vida em criaturas, mas a sua duragdo depende do nimero
de pontos de vida afetados. Se 25 pontos de vida ou menos forem
afetados, a magia € permanente. De 26 a 50 pontos de vida, dura 1d4 +
1 turnos, e de 51 a 100 pontos de vida a duragdo € de 1d4 + 1 rodada.
Uma criatura ndo pode ser parcialmente afetada. Ou ela fica cega, se
todos 0s seus pontos de vida puderem ser afetados, ou nao. Essa forma
dp; cegueira pode ser removida por um Curar Cegueira ou por Dissipar
agia.

Muralha Prismatica

(Conjuragdo/Convocagao)
Alcance; 10 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 turno/nivel Tempo de Execugdo: 7

Area de Ffeito: Especial Resisténcia: Especial

Essa magia permite que 0 mago crie uma parede vertical e opaca um
plano de Forga de multiplas cores brilhantes que o protege contra todas
as formas de ataque. A parede vibra em todas as cores do espectro
visivel. Sete das cores produzem efeitos magicos. Qualquer criatura
tom menos de 8 DV que se aproxime ou esleja a até 6 metros da parede
sem cobrir a sua visdo, ficard cega por 2d4 rodadas. A parede criada ¢
imével, mas 0 mago pode passar alravés dela sem ser afetado. Cada
cor que produza um efeito magico pode Ser cancelada por uma magia
gspecifica, mas essas cores precisam ser canceladas na ordem correta
do espectro. As cores e efeitos estdo descritos na tabela que se segue:

Efeito da Parede Prismética
Ordem Efeito da Cor Magia anulada por

12

Cor
Vermelho Detém projéteis ndo-
magicos causa 20 pon-
tos de dano, feste de
resisténcia para evitar

a metade

Detém projéteis magicos
causa 40 pontos de dano,
teste de resisiéncia para
evitar a metade

Detém gases, venenos e
pefrificacdo causa 80
portos de dano, lesle de
resisténcia para evilar

a metade

Cone Glacial

Laranja 2t

Lufada de Vento

Amarelo 3¢

Desintegragao

{B¥]

{ 3 |

Verde 4% Detém Sopro-de-Dragdo
fesle de resisténcla contra
veneno ou morte, sobrevi-
ventes sofrendo 20 pontos
de dano
Detém magias de detecgdo
e localizagdo, além de
ataques menlais/leste de
resisiéncia contra
petrificagdo, ou transfor-
magao em pedra
Detém magias/teste de
resisténcia conlra vari-
nha de condao, ou
loucura
Protegdo tipo campo de
Forga/teste de resistén-
cig conira magia, ou en-
viado para outro plano

Criar Passagem
Azul

Dardos Misticos
Anil 6?

Luz Continua

Violeta 7

Dissipar Magia

0 tamanho mdximo dessa parede € de 12 metros de largura por nivel do
mago, & 6 mefros de altura por nivel. Caso 0 mago tente lancar esse
efeito num espago ja ocupado por uma criatura, a parede ndo se
materializa, e a magia é cancelada.

Animacio Husoria
(Adivinhagdo, llusdo)

Alcance: 0

Duragdo; 1 hora/mivel
Area de Efeito: Cubo de
10 metros de aresta/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Especial

Essa magia combina diversos elemenios para criar uma protecao contra
espionagem. Quando 0 mago lanca esse efeito, ele pode determinar o
que serd« 0 que nao serd observavel na drea de efeito. A ilusdo criada
precisa ser definida em fermos gerais, como os exemplos a seguir; o
mago pode criar uma ilusdo dele e de oulra pessoa jogando xadrez
durante toda a duragdo da magia, mas ndo pode fazer com gue 0s
jogadores parem, descansem, comam e voltem a jogar. Ele pode fazer
com que uma encruzilhada pareca vazia e quiela enquanto seu exército
passa por ela. 0 mago poderia também especificar que as tropas
passassem despercebidas, de forma que, se um estranho entrasse na
area de efeito, ele continuaria visivel; o mago poderia ordenar gue apenas
0 quinto homem de cada unidade fosse visivel, ou que apenas a quinia
unidade fosse visivel. Uma vez que as condi¢es sao estabelecidas,
elas ndo podem ser mudadas.

Tentativas de observar a drea com magia ou bolas de cristal
automaticamente mastram o que 0 mago determinou que seria visto,
sem direitoa um feste de resisténcia. A visao e 0 som sao apropriados
a ilusdo criada, de forma que um bando de homens escondidos num
pomar pode parecer com um pomar deserlo, com passarinhos cantando.
Uma observagao direta, ou seja, com 0s proprios olhos, pode dar direito
a um feste de resisténcia & magia, se houver uma razao para duvidar do
que € visto. Obviamente, observadores ficariam desconfiados se um
exército inteiro desaparecesse num ponto e reaparecesse em outro.
Mesmo entrar na area da ilusdo ndo garante um feste de resisténcia,
bastando as criaturas escondidas tomarem o cuidado de ficar fora do
caminho dos seres que estao acreditando na ilusdo.




Magias Arcanas

A Imunidade a Magia de derlen
(Abjuragdo)

Algance: Toque.

Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 tumo/nivel

Tempo de Execugao: 1 roda
; da/receptor
Area de Efeito; Criatura(s) tocada(s) Resisténcia: Nenhuma

Afravés dessa magia, 0 mago e virtualmente capaz de conceder imunidade
acertas formas de magia e de alaques magicos agueles que toca. Para cada
quatra niveis de experiéneia que possul, 0 mago pode afetar uma criatura,
mas se mais de uma criatura for afetada, a duragao da magia serd dividida
entre elas, Por exempla, um mago de 16° nivel pode proteger uma criatura
por dezesseis turnos, duas criaturas por oito turnos ou quatro criaturas por
quatro turnos. Essa protegdo da um bonus no teste de resisténciade acordo
com o tipo e o circulo da magia, como mostrado na tabela seguinte:

Circulo da magia Magia Arcana Magia Divina
-3 +9* 7
4 -6 +7 +9
7"-g +5 +3

* Inclui Despistar.

0 componente material & um diamante que valha pelo menos 500 po,
que precisa ser esmagado e ter o seu po langado sobre oS receptores.
Além disso, cada receptor ceve possuir um diamante intacto de pelo
menos um quilate. E preciso que esse diamante seja carregado pelo
receptor, aonde quer gue ele va.

Alundar

(Encantamento, Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G
Durag8o: Especial Tempo de Execucdo: §
Area de Efeito: 1 criatura ou 1 objeto Resisténcia: Especial
de 30 centimetros cubicos/nivel

Essa magia permite que o mago force uma criatura ou objeto a afundar
no chdo. Quando utiliza esse efeito, 0 mago precisa recitar a formula
pelo menos até o final da rodada. Quando a rodada termina, a criafura
ol objeto fica presa no ponto em que estd, a ndo ser que obtenha sucesso
em um feste de resisténcia contra magia (para uma criatura) ou contra
Desintegracao (para um objeto com propriedades magicas). Itens nao
magicas nao podem resistir & essa magia. O receptor fica um pouco
mais denso que o chdo que o sustenta, se ndo obtiver sucesso.

(0 mago tem agora a opeao de interromper a magia, € deixar a vitima como
esta. Nesse caso, o efeito dura quatro turnos, & entdo o receptor voltard ao
normal. Se 0 mago decidir continuar a magia durante a nova rodada, o
receptor continua afundando. Antes de qualquer agdo na rodada, a vitima
afunda um guarto de sua altura. Depois das acoes do primeiro grupo, ela
afunda metade de sua altura. Depois das agoes do outro grupg, ela esta
soterrada até trés quartos de sua altura. Ao final da rodada, a vitima afunda.
Esse sepultamento deixa a vitima num estado de animagdo suspensa.
Isso significa que ela rao envelthece. 0 metabolismo da criatura
virfualmente cess4, mas a vitima nao é prejudicada. 0 ponto mais alto
da vitima afunda tantos mettos quantos o receptor tiver de allura. Um
ser de 1,80 metro de altura fica com seu ponto mais alto a 1,80 metro
abaixo da superficie, um objelo de 15 metros de altura fica com seu ponto
mais alto a 15 metros abaixo do selo. Se o solo ao redor do receptor for
removido de alguma forma, o receptor volta ao normal, mas nao emerge

sozinho. Magias como Escavar, Pedra em Lama e Libertagao (reverso de
Aprisionamento) ndo causardo dano a vitima, e frequentemente ajudardo
arccuperd-la. Se um Detectar Magiafor langado sobre umadrea onde um
Enterrarfoi utilizado, ele revela uma aura magica de natureza indefinivel,
mesmo se avitima estiver além do alcance do Detectar Magia. Se avitima
estiver dentro do alcance da detecgao (o que é razoavelmente dificil), as
escolas dessa magia podem ser determinadas.

Simbolo
(Conjuragdo /Convocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Especial

Alcance; Toque
Duracdo; Especial
Area de Efeito: Especial

Esse efeito cria runas mdgicas que afetam criaturas que passem sobre
elas, leiam-nas, togquem-nas ou passem por um portal onde elas estejam
entalhadas. Ao utilizar essa magia, 0 mago pode escrever as runas sobre
qualquer superficie que desejar. Da mesma forma, 0 mago pode eserever
0 simbolo de sua escolha, denire os abaixo:

Morte: Uma ou mais criaturas, cujo total de pontos de vida ndo
exceda 80, sdo morias,

Todas as criaturas sao afetadas, & comegam imediatamente
a provocar umas as outras ¢ discutir. Ha uma chance de
50% de que crialuras de fendéncias diferentes comecem
a brigar ferozmente. As provocagdes duram por 5d4
rodadas, a luta por 2d4 rodadas.

Esse simbolo cria um horror extremo, que lembra a magia
Medo e as criaturas afetadas devem passar por um feste
de resisténcia contra magia, com uma penalidade de -4,
ou agirdo como se houvessem sido atacadas por Medo.
Todas as criaturas sao afetadas, e devem recuar, a nao ser
Qque tenham sucesso em um feste de resisténcia contra
magia. Criaturas afefadas submetem-se as ordens de seus
oponentes rendicdo, fuga, etc. O desespero dura por 3d4
turnos, durante os quais hd 25% de chance de que as
criaturas ndo fagam nada durante qualquer rodada, e 25%
de chance de que aguelas que estavam tomando alguma
atitude voltem atras ou fujam.

Uma ou mais criaturas, cujos pontos de vida combinados
ndo excedam 120, tormam-se insanas e permanecem
assim, como se uma Confusao houvesse sido utilizada
sobre elas, ou até que uma Cura Completa, Restauragao,
ou Desejo seja utilizado para remover a loucura,

Todas as criaturas sao afligidas por dores incriveis por
tado o corpo, o que causa uma penalidade de -2 na
Destreza e de -4 nas jogadas de ataque nos proximos
2410 turnos

Todas as criaturas que tenham menos de 8 + 1 DV
caem imediatemente num sono catatonico, e ndo
podem ser acordadas nos proximos 1d12 + 4 turnos.
Uma ou mais criaturas cujo fofal de pontos de vida
ndo exceda 160 ficam atordoadas e cambaleantes por
3d4 rodadas, & soltam qualquer objefo que estiverem
segurando.

Discordia:

Pavor:

Desespero;

Insanidade:

Dor:

Sano:

Alordoamento:

0 tipo de simbolo ndo pode ser reconhecido sem ser lido, o que ativa
seus efeitos;

0 componente material & o pd de uma opala negra e de um diamante,
seggg (ue tada uma dessas pedras preciosas deve custar pelo menos
5.000 po.
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Aprisionar a Alma
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 10 metros Companentes; V, G, M
Duracdo: Permanente até quebrado  Tempo de Execucdo: Especial
Area de Ffeito; Uma criatura Resisténcia: Especial

Essa magia arrebala a forca vital e o corpo de uma criatura para dentro
de uma pedra preciosa, preparada pelo mago para aprisionar a vitima.
0 mago precisa ver a criatura quando a dltima palavra do encantamento
for pronunciada.
Esse efeito pode ser ativado de uma das duas formas seguintes: na
primeira, a ultima palavra do encantamento pode ser dita quando a
vitima estiver dentro do alcance da magia. Isto permite que a criatura
teste sua protecdo a magia (se possuir) € tenha direito a um leste de
resisiéneia a magia. Se o nome verdadeiro da criatura for pronunciado,
o direito a protegdo a magia & negado, & o leste de resisténcia tem uma
penalidade de -2. Se a criatura resistir ao efeito, a pedra preciosa se
despedaga.
0 segundo método & mais traigoeiro, pois depende de se convencer a
vitima a aceitar um objeto que tenha a Gltima palavra do encaatamento
inserita, 0 que aprisionaria sua forca vital imediatamente. Para se utilizar
esse método, fanto o nome verdadeiro da crialura quanto a ultima palavra
da fdrmula magica devem ser escritos sobre o objeto que ativard a magia,
enquanto a pedra preciosa é encantada. Uma Simpatia pode ser langada
sobre 0 objeto, para facilitar as coisas. Tdo logo a vitima togue o item,
sua Forca é imediatamente transferida para a prisao criada pelo mago,
sem direito a feste de resisténcia ou protegdo a magia.
A prisdo contera a criatura indefinidamente, até ser quebrada. Se a vitima
aprisionada for uma criatura de outro plano o que inclui um personagem
aprisionado por uma criatura em outro plano ela pode Ser obrigada a
realizar um Servigo, imediatamente apas ser libertada. De outra forma,
a criatura esté livre 1o logo a pedra seja quebrada.
Antes de utilizar a magia, 0 mago deve preparar a prisao, que serd uma
pedra preciosa de pelo menos 1.000 po por DV da vitima, ou seja, &
necessdria uma pedra preciosa que valha 20.000 po para aprisionar
uma criatura de 20 DV, Se a pedra preciosa for de menor valor, ela se
quando a titima palavra do encantamento for pronunciada.
Note que 0s personagens ndo t8m uma idéia precisa de um nivel ou
dado de vida de outras criaturas, nem sabem 0 que iSso significa, mas
o valor de uma pedra preciosa para aprisionar uma determinada entidade
pode ser pesquisado com Sucesso. Para criar essa prisdo, 0 mago
precisa lancar Enfeiticar lfem e Labirinto sobre a pedra preciosa,

Magias Arcanas do 9° circulo

Magia Astral
(Evocagdo)
Alcance; Toque

Duracdo: Especial
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode projetar seu corpo astral no plano
Astral, deixando seu corpo fisico e seu equipamento no Plano Material
Primdrio (o plano onde 0 universo e todos 0s seus paralelos existem).
Apenas itens magicos podem ser levados ao plano Astral. A critério do
Mestre, itens normais poderao ser encantados temporariamente, e
levados. Como o plano Astral foca as bordas do primeiro nivel de todos
0 planos externos, 0 mago pode viajar com Seu corpo asiral para esses
planos se assim 0 desejar, Dessa forma, 0 mago deixa o plano Astral,
formando outro corpo no plano de existéncia que ele escolheu visitar.
Também é possivel viajar para qualquer lugar do plano Material Primdrio
com essa magia, mas um segundo corpo ndo pode ser formado no
plano Material Primario. Geralmente uma projeco astral pode ser vista
apenas por criaturas que estejam no plano Astral.

0 carpo astral esta sempre conectado ao corpo material por um corddo
prateado. Se o corddo for quebrado, 0 mago, ou a pessoa conectada ao
corpo pelo corddo, morre, tanto astral quanto materialmente, mas, na
maioria das vezes, apenas o vento psiquico pode fazer com que o corddo
se rompa. Quando um segundo corpo se forma em outro plano, a corda
fica presa, invisivel, a esse corpo. Se 0 novo corpo morrer, a corda
voltard para o corpo material do receplor, acordando-o.

Embora criaturas projeladas astralmente possam afetar o plano Astral,
suas agoes ndo afetam criaturas que ndo estejam |d. Essa magia dura
enquanto 0 mago desejar, ou até que seja cancelada de alguma maneira:
um Dissipar Magia, ou a destruicao do corpo fisico do mago.

(0 mago pode levar consigo as formas astrais de até sete criaturas ao plano
Aslral, basta apenas que fais criafuras estejam formando um circulo
juntamente com o mago. Esses companheiros dependem do mago, e podem
sel abandonados por ele. A viagem pelo plano Astral pode ser répida ou
lenta, de acordo com o desejo do mago. O destino final da viagem cabe ao
mago. (Veja o Manual dos Planos para maiores informagdes.)

Itens mégicos padem ser levados para o plano Astral e outros planos,
mas normalmente sofrem uma perda tempordria de seus poderes
mégicos. Armas de encantamentos de +3 ou mais podem funcionar em
qualquer plano, a critério do Mestre. ltens que utilizam o poder de
determinados planos podem ficar muito mais poderosos nesses planos,
como por exemplo um ane/ de resisténcia ao fogo no plano Elemental
do Fogo, ou uma espada de roubar vidas no plano Material Negativo.

A Mao Esmagadora dec Bigby
(Evocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

uragao: 1 rodada/nivel
ea de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma mao incorporea € enorme, Similar as outras Mdo
de Bigby. Essa mao esta sobre o controle mental do mago, e pode ser
comandada para pegar & esmagar oponentes. Nio & necessdria uma
jogada de ataque, 2 mao automaticamente agarra ¢ inflige dano de
constricdo enquanto 0 mago estiver concentrado.



Magias Arcanas

0 dano depende do nimero de rodadas que a vitima permanecer presa:

Primeira rodada 1d10 pontos de dano
Segunda e terceira rodadas 2010 pontos de dano
Quarta rodada e seguintes 4d10 pontos de dano

A mao tem CAO, tantos pontos de vida quantos o mago leria em perfeita
sade e desaparece quando destruida. A mao sofre dano normalmente
de ataques fisicos & magias de combate, mas, no caso de elgitos de
drea, a pessoa presa sofre tanto quanto a propria mao. Nesse caso; um
teste de resisténcia€ feito pela mdo, e o resultado do festevale tanto para
amao quanto paraa criatura aprisionada. Essa mao ndo é eficiente conlra

criaturas incorp6reas ou em forma gasesa, mas consegue impedir cue

criaturas que normalmente escapam por pequenas frestas fujam. Se a
méo segurar um item ou edificio, o feste de resisténcia apropriado deve
ser feito, como se 0 abieto tivesse sido apertado por Forca 25.

Os componentes materiais sdo uma luva feita de pele de cobra & uma

gasca de ovo.
Cristalizacdo
(Alteragdo)
Alcance; Toque
Duragdo: Permanente

Area de Efeito: 60 centimetros
cubicos/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia; Especial

Essa magia faz com que um metal de qualquer tipo seja sdlido como
adamantite ou maleavel como ouro se lransforme em uma substéncia
quebradiga, semelhante ao cristal, Dessa forma, uma espada, um es-
cudo, uma armadura de metal ou até um golem de ferro podem ser
converlidos em objetos de cristal delicado. Essa magia nao pode ser
revertida por menos que um Desejo; um Dissipar Magia nao terd efeilo.
(0 mago precisa tocar o receptor fisicamente. Se o receptor for um inimigo
ou estiver sendo carregado por u fnimigo, 0 Mago deve entrar em
combale corpe a corpo e acertar um atague para conseguir toca-lo. Um
tnico item de metal pode ser afetado por essa magia. Entdo, se uma
armadura for ransformada em cristal, 0 escudo ndo serd. Todos 03
itens magicos 1m direita a um leste de resisténcia a essa magia, igual

a 5% vezes seu bonus mégico. Uma armadura +5 tem 25% de chance

de resistir. Uma espada +1/+3 tem 10% de chance, calculada pela média
dos dois bonus. Um golem de ferro tem uma chance de 15%, por ser
aletado apenas por armas de encantamento +3 ou melhor. Artefatos ¢
reliquias comgostos de metal podem ser afetados a critério do Mestre,
mas ¢ pouco provavel que isso acontega. Itens afetados devem ser
prafegidos imediatamente, ou correm o risco de serem desirogados e
permanentemente destruidos, caso sejam golpeados por armas de metal,
ou por qualguer objeto pesado, mesmo um cajado de madeira.

Drenar Encrgia
(Evocagdo,Necromancia)

Aleance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execugao: 3
Area de Ffeito: 1 criatura Resisténcia: Nenhuma
Ao utilizar essa magia, 6 mago abre um canal entre o plano em que esta

e 0 plano Material Negativo, & se torma um condutor entre esses dois
planos. Téo logo ele foque qualquer criatura, ela perde imediata e
permanentemente dois niveis de experiéncia, ou 2 DV, como se houvesse
sido tocada por um espectro. Habi mamm ‘pelo nivel ou DV sdo
perdidas também.
0 cam%t;n&nte material w Iecasaﬁmada a;nm es;mdmmou as
cinzas de um vampiro. va apenas
entdo o componente material ¢ jogado fora. Ao tocar 2 vitima, o mago
Eronuncua a férmula, ativando a magia.

sse efeilo fica ativo por apenas uma rodadz. Humanos & hiumandides
reduzidos a um nivel menor que zero alravés dessa magia podem ser
animados como zumbis vudu Sob controle de mago.
0 mago tem sempre 5% de chance (ou 1 em‘ld?ﬂ)ﬁesarmm
po, perdendo um ponta de Constituicao a0 mesmo tempo em que

a vilima. Quando 0 nimero de pontos de Constituigdo E@rﬂ#ﬂﬂs Maf-
se & Constituicao original do mago, ele morre e se toma um morto-
vivo.

Sexlo Scalido

(Adivinhagdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M

Duragdo: 204 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de
Area de Efeito: Especial

Essa magia concede ao mago um poderoso sexlo sentido. Embora o
efeito seja ulilizado sobre o proprio mago, 0 mago pode especificar que
outra pessoa & a beneficidria da magia. Uma vez executada a f6rmula, o
mago fecebe avisos instantaneos sobre quaisquer perigos que ameacerm
o beneflcidrio do efeilo. Por exemplo, s2 o proprio mago for o
beneficidrio, ele saberd que um ladrdo se prepara para ataca-lo pelas
costas, ou que uma criatura estd para saltar inesperadamente de uma
determinada direcdo, ou que ele estd sendo escolhido como alvo de
um projetil ou magia. Quando o mago € o benelicidrio, ele sempre sabe
de que direcao os ataques virdo, e nunca seré surpreendido.
Adicionalmente, a magia Ihe da uma ideia do que deve ser feito para
evitar o perigo da melhor maneira possivel simbolo — abaixar, saltar,
fechar seus othos — e Ihe concede um binus de 2 em sua Categoria
de Armadura. Quanda outra pessoa ¢ a beneficidria, 0 mago recebe
sinais dos perigos que afefardo essa crlatura, mas pmn{saavtsara pessoa
para que ela possa evitar surpresas. Gritar, puxar a pessoa para tras e
alé comunicagdo telepatica, através de uma bola de cristal, sa0 possmls
antes que o perigo se concretize— isso e 0 uﬂgon&ahesi!m Acriatura

Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Bagoﬁﬁeﬁgmmﬁgfm magia € uma pena de beija-flor.
Portal

(Conjuragao/Convocagio)

D Expodar Tamge de B
Area de Fleito: Especial Resisténcia: Nenhuma

A ulilizagdo dessa magia produz dois efeitos: primeiro, ela cria uma
conexdo interdimensional entre o plano de existéncia do maga & o plano
onde mora uma criatura especifica de grande poder, permitindo que a
crialura venha de Seu plano para o do mago. Segundo, a utilizat;_io do
efeito atrai a atenao dessa criatura no outro plano. Ao langar essa magia,
0 MAQo Precisa pronunciar 0 nome da criatura gue ele deseja que entre
no Portal para ajuda-lo. Ha 100% de chance de que algo venha a sair
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do portal. A nao ser que o Mestre tenha algo preparado em relagao aos
servos da criatura, o proprio ser convocado vird.

Se as razdes do mago forem futeis, a criatura pode ir embora, aplicar uma
penalidade ao mago ou ataca-lo; se o pedido do mago tiver pouca
import&ncia, a criatura pode agir a favor do mago para acertar a situacao,
¢ entdo pedir um pagamento apropriado. Se a necessidade do mago for
urgente, a criatura agird de acordo, e pode até pedir um pagamento mais
tarde, se apropriado. As agdes da criatura dependem de diversos fatores,
incluindo as tendéncias do mago e do ser ou divindade convocado, a
natureza dos companheiros do mago e daquilo que se opde a ele. Criaturas
extraplanares poderosas geralmente evitam conflitos com seus iguais ou
superiores. O ser convocado pode retornar imediatamente (pouco
provavel) a seu plano, ou ficar para realizar alguma agdo. Utilizar essa
magia envelhece 0 mago em 5.anas.

Aprisionamento

(Abjuragdo)

Reversivel

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Menhuma

Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Uma pessoa tocada por um mago que executou essa magia serd mantida
num estado de animagdo suspensa muito semelhante ao gerado por
uma Temporal, numa esfera muito abaixo da superficie da terra.
A vitima fica presa nessa esfera até que o reverso desse efeito, que
requer 0 nome & a histdria da criatura, seja utilizado para liberta-la.
Procurar através de efeitos de adivinhagdo, geralmente ndo revela que
lim ser foi aprisionado com essa magia. Esse efeito funciona apenas se
0 nome da criatura e sua histéria forem conhecidos pelo mago.

0 reverso, Libertacdo, langado sobre o local onde a vitima foi aprisionada
e afundou na terra, faz com que ela reapareca. Se 0 mago nao disser
corretamente 0 nome e a historia da criatura que deseja libertar, ha
10% de chance que uma a cem outras criaturas sejam soltas
simultaneamente. ,

Nota: Os detalhes exatos dessas criaturas libertadas ficam a critério do
Mestre. Um meétodo aleatorio consiste em jogar o d100 duas vezes. 05
resultados devem ser multiplicados entre si, divididos por 100
arredondados para o nimero inteiro mais proximo. Cada criatura
libertada tem apenas 10% de chance de estar na drea do mago. Se os
monsiros estao sendo gerados aleatoriamente, jogue 1d20 para
determinar o nivel do monstro, sendo que um resultado de 9 ou mais
indica um monstro de 9° nivel. Os monstros exatos devem ser
determinados nas tabelas do Mestre.

Exemplo: Os resultados dos dados foram 22 e 60. 0 nimero de monstios
libertados & 22 x 60 = 1.320 : 100 = 13. Treze monstros sdo libertados.
Como cada um tem 10% de chance de estar na drea do mago, ele
provavelmente encontrara apenas um ou dois deles.

Chuva de Melcoros

(Evocagdo)

Alcance: 40 metros+10 metros/nivel ~ Componentes: Y, G

?:rag&oi Instantdnea Tempo de Excecucdo: 9
ea de Efeito: Espedial Resisténcia: 2

Chuva de Meteoros € uma magia espetacular muito poderosa, bem
semelhante a Bola de Fogo em vérios aspectos. Quando esse efeito € lancado,
quatro esteras de 60 centimetros de didmetro, ou oito esferas de 30

centimetros de didmetro partem, em fila, da mao estendida do mago, e
disparam numa linha reta pela distancia determinada pelo mago, alé o
méximo definido no alcance. Qualquer criatura que esteja no caminho dos
meteoros recebem o dano total do projétil, ou projéteis, sem o beneficio de
um teste de resisténcia. 0s projéteis-meteoro deixam um rastro flamejante
de fafscas, e cada um explode numa bola de fogo. As esferas maiores causam
10d4 pontos de dano, explodindo num padrdo que lembra um diamante,
ou um paralelepipedo. Cada uma delas tem uma drea de efeito de 10 metros
de didmetro, e as esteras mantém distancias de 6 metros entre si, a0 longo
das arestas do padrdo, de forma que existem regifes onde as areas de
efeito se sobrepdem, e o centro sofrerd 0 | de todas as quatro
explosoes. As esferas menores {ém metade do d (5 metros) e metade
do dano potencial (534). Elas explodem no padrdo de um diamante dentro
de um paralelepipedo, ou vice-versa, sendo que 0s lados da figura externa
{m 6 metros de comprimento. Note que o contorno da figura terd quatro
dreas de efeito sobrepostas. Um leste de resisténciapara cada area de efeito
ira definir se as vitimas sofrem meio dano ou dano completo dentro de cada
regido, além do dano ja causado pelo impacto dos projéteis.

Convocar Crialuras VII
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 90 metros Componentes: V, G, M
Duragao: 8 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 9
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € muito semelhante ao Convacar Criaturas |, mas essa versao
thama um ou dois monsiros de 7° nivel, que aparecem uma rodada
depois da magia ser langada, ou um monstro de 8° nivel duas rodadas
depois do efeito ser executado.

A Disjungio de Mordenkainen
(Alteragdo, Encantamento)
Alcanee: 0

Duracdo: Instantanea
Area de Efeito: 10 metros de raio

Componentes; V
Tempo de Execucao: 9
Resisténcia: Especial

Esse encantamento faz com que todas as magias ativas dentro da drea de
efeito sejam desconjuntagas, exceto aquelas afivas no mago ou na pessoa
que ele esteja tocando. Isso significa que as magias s3o reduzidas a seus
componentes materiais, o que normalmente anula todos os efeitos, como
um Dissipar Magiafaria. tens magicos permanentes ou objetos encantados
devem passar num [este de resisténcia a magia, se o efeito for utilizado
sobre a criatura que os carrega, ou num teste contra Dissipar Magia, se ndo
estiverem soba posse de alguma criatura, Caso falhem, esses itens perderdg
toda a magia. Mesmo artefalos e reliquias podem ser destruidos dessa forma,
embora a chance seja de apenas 1% por nivel do mago. Assim, todas as
pogoes, pergaminhos, anéis, varinhas, armas, armaduras, e quaisquer outros
itens mdgicos tém grandes chances de perderem todas as suas propriedades
misticas, se estiverem a 10 metros do mago.

Essa magia fambém tem 1% de chance por nivel do mago de destruir
uma Concha Antimagia. Se a Concha Antimagfa ndo for destruida, 0s
itens contidos nela nada sofrerdo.

Nota: Destruir um artefato € perigoso, e ha 95% de chance de que isso
atrala uma divindade que esteja diretamente relacionada com o item
destruido. Adicionalmente, ao destruir um artefato, o mago deve fazer um
tesle de resisténeia a magia com uma penalidade de -4. Se falhar, ele
perde permanentemente a capacidade de utilizar magia.
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Palavra de Poder, Matar
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 5 metros a cada dois niveis
Duragdo: Permanente _
Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1
Resist@ncia; Nenhuma

Essa magia mata instantaneamente uma ou mais criaturas de qualquer
tipo. O efeito elimina uma criatura que tenha menos de 60 pontos de
vida, ou duas ou mais criatures com 10 ou menos pontos de vida, até
um maximo de 120 pontos. A opgdo de atacar uma criatura ou multiplas
vitimas deve ser pronunciada juntamente com o alcance e o centro da
drea de efeito. Os pontos de vida utilizados $do os que a criatura possui
no momento em que é atingida pela magia, ndo o maximo.

Eslera Prismdlica
(Abjuraglio, Conjuragdo/Convocagio)
Componentes: V

Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Especial

Alcance: 0

Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Esfera de
3 metros de raio

Essa magia permite ao mago criar uma esfera imével, de cores brilhantes,
que o cercard e o protegera contra qualquer tipo de atague. A esfera brilhaem
todas as cores do espectro visivel, mas as sele cores principais t&m poderes
e efgitos especiais. Apenas o mago pode passar pelo globo sem ser afefado,
embora ele possa langar a esfera sobre oulras criaturas para protegé-las,
Qualquer criaturacom menos de8 DV é cegada por 204 tumos pelas cores da
esfera. 0 globo pode ser destruido, cor apds cor, por vdrios efeitos mégicos.
Eniretanto, a primeira cor da esfera precisa ser destruida para que a segunda
possa ser afetada, e assim por diante. Qualquer criatura que tente alravessar a
esfera sofre os efeitos de todas as cores restantes. Normaimente, apenas o
hemistério superior € visivel, e o mago fica no centro do globo. A outra metade
do efeito permanece oculta sob a superficie que sustenta 0 mago. Isso significa
que ndo adianta cavar e tentar atingir o interior da esfera por baixo. As cores e
0s efeitos, juntos com a magia que os remove estdo na tabela abaixo. Um
bastdo do cancelamento, ou A Disjungdo de Mordenkainen podem destruir a
Esfera Prismética, mas uma Concha Antimagia nao a penetrard. Qualguer
item, exceto artefatos e reliquias, ou qualquer criatura que tente penetrar na
esfera sofre os efeitos deseritos abaixo.

Efeitos da Esfera Prismdlica
Ordem Efeitos do Globo Magia anulada por
1? Detém projéteis
nao-magicos/causa
20 pontos de dano,
teste de resisténcia
ra evitar a metade
etém projéteis
magicos/causa 40
pontos de dano,
teste de resisténcia
para evilar a metade
Detém gases, venenos
e petrficagao/causa 80
pontos de dano, feste de
resisténcia para evitar
a metade

Cor
Vermelho

Cone Glacial

Laranja 2

Lufada de Vento

Amarelo 3

Desintegragao
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Verde 4§ Detém Sopro-de-Dragdo/
teste de resisténcia conlra
Veneno ou morte,
sobreviventes sofrendo
20 pontos de dano
Detém magias de
deteccdo e localizagdo,
além de ataques
mentlais/lesle de
resisténcia contra
petrificagdo, ou
transformagao em pedra
Detém magias/teste de
resisiéneia contra varinha
de conddo, ou loucura
Protecdo tipo campo

de Forca/teste de
resisténcia & magia, ou
enviado para outro plano

Criar Passagem

Azl 5

Dardos Misticos

Anil 6*

Luz Continua
“?i

Violeta
Dissipar Magia
Alterar Forma

(Alteragdo)

Alcance: 0
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, © mago pode assumir a forma de qualquer criatura
com status inferior ao de semideus. Essa restrigdo significa que 0 mago
ndo pode reproduzir a aparéncia de divindades, monstros dnicos, e
seres similares. O mago transforma-se numa réplica perfeita da criatura
que desejar, mas ndo ganha poderes que dependam da Inteligéncia da
criatura, @ nem protegdo a magia; habilidades mégicas inatas também
nao sao duplicadas, uma vez qu2 0 Mago consegue manter sua mente
a0 assumir a forma desejada. O mago pode transformar-se num grifo e
voar, num efreeti e atravessar chamas, num tité e levantar uma casa,
etc. Essas criaturas 1m o mesmo nomero de pontos de vida que o
mago no momento em que a magia foi executada. Cada alteracdo de
forma é quase instantdnea, levando menos de um segundo. Nao é
Necessario um feste de colapso.

Exemplo: Um mago esta num combale e assume a forma de um fogo-
fatuo; quando essa forma deixa de ser (til, ele se transforma num golem
de ferro e abandona o local. Perseguido, o mago transforma-se numa
pulga e esconde-se num cavalo, saltando dele e convertendo-se num
arbusto,

Um personagem sob uma determinada forma adota também as fraquezas
dessa forma. Se o mago transformar-se em um espectro, ele fica sem
poder & luz do dia, & esta sujeito a ser controlado ou destruido por
clérigos. Ao contrdrio de efeitos similares, nesse caso o mago ndo volta
& sua forma original se for morto, 0 que pode dificultar certos tipos de
ressurreicao.

0 componente material &€ um diadema de jade, que custa pelo menos
5.000 po, e & destruido ao final da magia. Dependendo da forma assumida,
0 mago pode ndo conseguir manté-lo preso ao seu corpo. Se o diadema
for destruido antes do tempo, o efeito termina. O fato do personagem ser
separado do diadema em nada altera o funcionamento da magia.
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Auxilio Imediato

(Alteragdo/Encantamento)

Reversivel

Alcance: Toque Componentes: V, G, M

Duragdo: Especial ggmpo de Execucdo: de 1a4
ias

Area de Efeito: Um individuo Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar esse efeito, 0 mago encanta um objeto previamente preparado
com uma poderosa magia. O objeto pode ser uma estatueta, um cefro
crivado de j0las, uma pedra preciosa ou outro item de grande valor.
Esse objeto irradia uma aura magica: ele fem o dom de transportar seu
proprietdrio para um lugar previamente escolhido pelo mago, numa
viagem que dura menos de um segundo, Uma vez que o item tenha
sido preparado, 0 mago deve oferecé-lo voluntariamente a uma criatura,
informando-a da palavra de comando que ativa o efeito. Para utilizar a
fmagia, 0 receptor pronuncia a palavia de comando, ao mesmo fempo
em que parte ou despedaca o item. Quando isso € feito, o individuo e
tudo o que ele estiver carregando, Serao transportados instantaneamente
pim gas destinagdo escolhida pelo mago. Outras criaturas ndo podem ser
afetadas.

0 reverso dessa magia transporta 0 mago para perte da criatura que
estd com o item, quando esse é quebrado e a palavra de comando
pronunciada. 0 mago vai ter uma idéia da localizagao e situagdo do
individuo que o estd chamando, mas ndo pode escolher se quer ou ndo
ir: 0 transporte ocorre quase que instantaneamente e € isso que torna
rara a utilizagao dessa forma reversa.

0s componentes materiais sdo pedras preciosas totalizando 5.000 po.
Nao importa se as pedras estdo lapidadas ou ndo. Esses componentes
s6 podem ser encantados uma vez por més, geralmente quando ha uma
noite clara de lua cheia. Quando o mago prepara 0s componentes e 0
item que ativard a magia, ele escolhe se utilizard a forma normal ou a
reversa e, caso tenha escofhido a forma normal, o lugar para onde 0
item transportard o proprietario, Esse precisa ser o local onde o
encantamento estd sendo executado, ou alguma localidade bem
conhecida pelo mago.

Extase Temporal
(Alteragdo)

Reversivel

Alcance: 10 metros

uragdo: Permanente
fea de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Ao ulilizar essa magia, 0 mago coloca o receptor num estado de
animacdo suspensa. Essa interrupgéo de tempo significa que a criatura
afetada ndo envelhece: seu metabolismo virtualmente cessa. Esse estado
persiste até que o efeito seja removido por um Dissipar Magia, ou que
0 reverso da magia, Restabelecimento Temporal, seja recitado. O efeito
reverso € composto por apenas uma palavra, € ndo requer componentes
materiais e gestuais.

0 componente material dessa magia € um p6 composto de diamante,
esmeralda, rubi e safira, sendo que cada pedra esmagada deve valer pelo
menos 100 po.

Parar o Tempo

(Alteragdo)

Alcance: 0 Componentes: V
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 9
Area de Ffeito: Esfera de Resisténcia: Nenhuma
5 metros de raio

Quando o mago utiliza esse efeito, ele consegue parar o tempo por uma
rodada dentro da 4rea de efeito. Enquanto essa rodada passa para 0s
observadores externos @ esfera de efeito, que parece brilhar por um
instante, o mago tem 1d3 rodadas para fazer o que quiser, mas todas as
autras criaturas que estejam dentro da regido afetada (a ndo ser criaturas
Gnicas, ou divindades) ficam paralisadas, realmente congeladas no
tempo entre um momento e 0 seguinte. Nada pode penetrar a area sem
ficar congelado no tempo e, se 0 mago deixar a esfera, o efeito é
cancelado automaticamente. Quando a duragdo expira, 0 mago volfa a
atuar dentro do tempo normal.

Nota: E recomendavel que 0 Mestre use um cronBmetro ou conie
silenciosamente o fempo enquanto esse efeito é utilizado. Se o mago
ndo conseguir realizar 0 que quer antes que a magia acabe, ele
provavelmente seré pego em uma Situagao embaracosa. A utilizagdo de
uma Teleporiagdo antes do efeito terminar ¢ aceitavel.

Encarnacdo do Medo

(llusdo/Visdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G

E?raﬁo: Concentragdo Tempo de Execugdo: 9
ea de Efeito: 6 metros de raio Resisténcia: Especial

Essa magia faz com que as criaturas afetadas entrem em confronto com
imagens ilusorias de seus inimigos mais temidos, forgando um combate
imagindrio que parece real, mas na verdade acontece num piscar de
olhos. Enquanto lanca a magia, 0 mago deve ser capaz de dirigir-se as
vitimas, dizendo-Ihes que chegou a hera da destruigdo final,

Mesmo os receptores que obfiverem sucesso num teste de resisténcia
a magia, ficardo paralisados de medo por uma rodada e perderdo 1d4
pontos de Forga, também devido ao terror. A Forga perdida é recuperada
em um turno. Falhar na resisténcia faz com que as criaturas enfrentem
seus mais terriveis e temidos adversdrios. 0 combate deve entdo
comegar, jd que ndo hd maneira, nem mesmo magica, das criaturas o
gvitarem. O inimigo enfrentado € considerado real para todos os efeitos.
As vitimas que forem mortas por seus adversarios morrem realmente, e
as que vencerem emergem da ilusdo como se ndo tivessem lutado,
sem danos e sem terem gasto as cargas de itens magicos € as magias
que pensaram utilizar. Os personagens recebem experiéncia por essa
batalha, se sobreviverem. Embora a luta parega real, cada rodada leva
apenas 1/10 do tempo verdadeiro. Enquanto desejar que a batalha
continue, 0 mago deve concentrar-se para manter a ilusdo. Se a batalha
demorar mais que dez rodadas, ou seja, uma rodada verdadeira, as
criaturas bem-sucedidas no leste de resisténcia poderdo agir. Se 0 mago
for perturbado e perder a concentragdo, a magia acaba imediatamente.
Criaturas paralisadas de pavor recobram-se, mesmo antes do final da
rodada, caso sofram algum ataque,




Desejo

(Conjuragdo/ Convocacao)

Alcance: Nimitado Componentes: V

Duragdo: Especial Tempo de Execugao;
fal

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial
Essa magia é uma versao mais poderosa do Desejo Restrito.
Se esse efeito for utilizado para recuperar pontos de vida do grupo de
aventureiros do mago, para trazer uma criatura de volta a vida ou para
escapar de uma situagao dificil, transportando o mago e Seu grupo para
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algum outro lugar, 0 mago ndo fica debilitado de maneira alguma.
QOutros pedidos, entretanto, fazem com que o mago enfraqueca (-3 na
Forca), e precise de 2d4 dias para se recuperar da tensdo gerada por
esse efeito sobre o tempo, o espago e seu corpo, Independentemente
do que for requisitado, geralmente a terminologia exata do pedido &
cumprida. Utilizar essa magia envelhece 0 mago em cinco anos.

0 critério do Meslre € importante para ndo desequilibrar o jogo.
Desejar a morte de uma outra criatura seria grosseiramente injusto, por
exemplo, & 0 Mestre poderia lancar o mago no futuro, numa época em
que a criatura nao esta mais viva, cumprindo 0 desejo do mago e mantendo
o equilibrio do joge, embora efetivamente removendo o personagem da
campanha.
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Ao lado do nome de cada efeito divino aparece, entre parénieses, o
nome de uma escola de magia. Isto é somente uma referéncia. Por
exemplo, 0s bonus de Sabedoria s@o aplicados aos festes de resisténcia
contra magias de Encantamento/Feitico. Se a escola ndo estiver anotada
junto & magia, sera dificil descobrir quais os efeitos lidos como En-
cantamento/Feitigo.

Nao existem muitas outras razdes para se saber ou utilizar esla
informagao. As magias divinas ndo sdo reaimente organizadas em
escolas, elas sdo dividas em Esferas de Influgncia, como estd descrito
no Capftulo 7: Magia.

Veja o Apéndice 2 para encontrar explicagdes sobre 0 que os pardmelros
de cada efeito (alcance, componentes e outros) significam.

Magjas Divinas de 1° Circulo

Cativar Animais
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Animal
Alcance: 10 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 animal

Por meio dessa magia, o clérigo torna-se capaz de fazer a qualquer
animal, ou outro ser com Inteligéncia animal (1 & 4), uma oferta de
amizade. Se a criatura ndo obtiver sucesso num leste de resisténcia a
magia, efa ficard calma e quieta até que o clérigo encerre 0 efeito. Além
disso, 0 animal seguira o clérigo. A magia funciona somente se a oferla
de amizade for sincera. Se o clérigo tiver outros motivos, a animal ird
senti-los (por exemplo, se o clérigo pretende comer o animal, manda-
lo na frente para ativar armadilhas, efc.). -

0 clérigo pode ensinar ao seu animal amigo {rés truques ou tarefas
especificas para cada ponto de Inteligéncia da criatura. Trugues comuns
a0 aqueles ensinados normalmente a um ¢3o ou animal doméstico
similar (nada muito complexo). O treinamente de cada truque deve ser
feito em um periodo de 1 semana, & todos devem ser ensinados até
lrés meses depois do inicio da amizade. Durante este tempo, o animal
ndo ira ferir o clérigo. Se a criatura for deixada sozinha por mais d
uma semana, porém, ela voltard ao estado natural. v
0 clérigo pode usar esia magia para atrair um ou mais animais de até
dois dados de vida por nivel de experiéncia. Este também é o nimero
maximao de animais que podem ser atraidos ¢ treinados de cada vez, o
dobro do nivel de experiéncia do clérigo. Apenas animais sem fendén-
cfa podem ser atraldos, conquistados e treinados.

0s componentes materiais sdo o simbolo sagrado e um pouco de um
alimento de que o animal goste.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 hora
Resisténcia: Anula

Béacao

Esfera: Todas

Alcance: 60 metros
Duragao: 6 rodadas
Area de Efeito: Cubo de
15 metros de lado

Durante a duragdo de uma Béngdo, o clérigo eleva o moral de seus
amigos. animais e criaturas aliadas, e qualquer leste de resisténcia
que eles fagam contra efeitos de Medo recebe um bonus de +1, Além

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma
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disso, as jogadas de ataque também passam a contar com um bonus
de +1, A Béngao, porém, afeta somente quem ndo esliver engajado
num combate corpo a corpo. O clérigo determina a que distdncia (até
60 metros) a magia far efeito. No instante em que a Béngdo comega a
funcionar, ela afeta todas as criaturas em uma drea de até 15 metros
ctibicos centrada em um ponto selecionado pelo clérigo (somente
criaturas que estiverem na drea durante o lancamento da magia serdo
afetadas, e ndo as que entrarem depois).

0 segundo uso para essa magia € para abengoar algum item (por exem-
pio, Uma seta de besta para ser usada contra um rakshasa). O peso do
item & limitado a 1/2 quilc por nivel do clérigo, e o efeito e encerra
com o uso do item, ou ao término da duragdo da magia.

Muiltiplas béngdo nao sao cumulativas. Além dos componentes ver-
bais e gestuais, a Béngao requer dgua benla.

Esse efeito pode ser revertido por um clérigo e transformade numa
Maldigdo contra seus oponentes ou inimigos, que sofrem uma penali-
dade de -1 em jogadas de moral e ataque.

Uma Maldigdo requer agua profana.

Circulo de I'é
(Evocagéo)

Esfera: Todas

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duragao: Especial Tempo de Execucao: 1 rodada
Area de Ffeito: Circulo Resisténcia: Nenhuma

e clérigos

Com essa magia, de trés a cinco clérigos podem combinar seus pode-
res, de maneira que um deles consiga langar magias ou usar poder da
fé de uma forma aprimorada. 0 clérigo de maior nivel (ou um deles,
caso haja mais de um com o maior nivel) fica sozinho, enquanto os
autros ddo-se as maos formando um circulo ao seu redor. O clérigo
central fanga o Circulo de Fé. Ele lemporariamente ganha um nivel a
mais para cada clérigo do Circulo, até um maximo de quatro niveis
extras. Isso aumenta o poder da fé, e a eficiéncia das magias que evo-
luem com o nivel do clérigo. Note que o clérigo central ndo ganha
magia adicional, e os outros clérigos continuam limitados as suas
magias j4 memorizadas.

Os clérigos do Circuio devem se concentrar na manutengdo do efeito do
Circulo de Fé. Eles perdem todos os binus de CA devidos ao uso de
escudos, ou a Destreza. Se algum deles perder a concentracdo, o efeito
ferminard imediatamente. Se o ritual for interrompido enquanto o clérigo
central estiver langando uma magia, o efeito dela estard arruinado, como
se o proprio clérigo central tivesse perdido a concentragdo. O Circulo sé
precisa se manter intacto até o momento em que a formula da magia que
se quer ampliar for execulada os clérigos ndo 18m que permanecer juntos
para sustentar o efeito ampliado. Note que a combinagdo ndo serd
interrompida se somente o clérigo central for perturbado.

Comando
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Feitico

Alcance: 30 metros
Duragdo: 1 rodada

Area de Efeito: 1 criatura

Componente; V

Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo comandar uma outra criatura com uma
simples ordem. Esta ordem deve ser dada em uma linguagem que a
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criatura entenda. A vitima obedecerd apenas a ordens absolutamente
claras e inequivocas; uma ordem “suicide-se!” serd ignorada. A ordem
“morral” fard com que a criatura desmaie, ou caia em estado
cataléptico por uma rodada, mas depois a vitima acordara, voltande
ao normal. Qrdens tipicas sdo volte, pare, fuja, corra, caia, parta,
renda-se, durma, descanse, etc. Nenhuma ordem afetard a criatura
por mais de 1 rodada; mortos-vivos ndo $do de forma alguma afetados
por esta magia. Criaturas com Inteligéncia 13 (alta) ou mais, ou com
6 ou mais dados de vida (ou niveis de experiéncia) poderdo fazer um
fesie de resisténcia a magia, com ajuste de Sabedoria. (Criaturas
com Inteligéneia igual ou maior do que treze e seis dados de vida/
niveis fazem apenas um teste!)

Criar f\,gua
(Alteragsio)
Reversivel

—Esfera: Elemental (Agua)

Alcance; 30 metros

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Até 1 metro etibico
nhuma

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Ne-

Quando um clérigo langa uma Criar Agua, até 18 litros de agua
sao criados por cada nivel de experiéncia do clérigo {por exemplo,
um clérigo de 2° nivel cria até 36 litros de dgua, um de 3° nivel
cria até 54 litrcs). A dgua é limpa e pode ser ingerida (como se
fosse dgua de chuva). O efeito mdgico pode ser dissipado até
uma rodada apds o surgimento da dgua; depois disso, a magia
desaparece, & 0 que resta é dgua comum, que pode Ser usada,
derramada, evaporada, efc.

A magia reversa, Desfazer Agua, apaga qualquer trago (até mesmo vapar
ou névoa) de uma quantidade de dgua idéntica a produzida pela versao
original do efeitc. A agua pode ser criada ou destruida em um volume
tdo pequeno quanto o que o clérigo pretende encher (ou esvaziar), até
um maximo de 1 metro cdbico (1.000 litros).

A magia necessita de pelo menos uma gota de dgua em sua forma
criadora, ou de um punhado de poeira em sua modalidade destruidora.
Note que a dgua ndo serd criada ou destruida dentro de uma criatura.
Para propdsito de referéncia, a dgua pesa 1 quilo por litro; um metro
cubico de dgua pesa, portanto, 1.000 quilos.

Curar Ferimentos Leves

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Quando usa esse magia, o clérigo restitui 1d8 pontos de vida a criatu-
ra tocada. Este efeito ndo beneficia seres que ndo possuam um corpo
fisico, & ndo se pode curar ferimentos de criaturas nao vivas (mortos-
vivas), ou de origem extraplanar,

0 reverso desta magia, Provocar Ferimenlos Leves, ocorre da mesma
mangira, infligindo 1d8 pontos de dano. Se a criatura estiver evitando
0 toque do clérigo, uma jogada de ataque serd necessaria para deter-
minar se o clérigo conseguiu tocar 0 oponente, e com isto causou o
dano.A cura sé & permanente se a criatura ndo receber mais ferimentos;

ferimentos causados pelo efeito reverso irdo cicatrizar — ou podem ser
curados simbolo — como feridas comuns.

Delectar Maldade
{(Adivinhagéo)
Reversive

Esfera: Todas

Alcance: 120 metros Componentes: V, G, M
Duracao; 1 turno + 5 rodadas/nivel Tempo de Execugdo: 1 1odada
Area de Efeito: 3 metros em uma direcdo Resisténcia: Nenhuma

Atraves dessa magia, o clérigo percebe emanagtes de maldade (ou de
bondade, no caso da magia reversa) de alguma criatura, objeto ou
drea. A tendéncia, entretanto, S6 serd revelada em situagdes anormais:
personagens com inclinagdes extremamente fortes, ou que nao se afas-
tam de sua 1€, e aqueles que estdo pelo menos no 9° nivel, podem
gerar uma aura de bondade ou maldade, desde que tenham a infengdo
de fazer agoes boas ou malignas. Monstros poderosos, como rakshasas
ou ki-rins, costumam possuir auras malignas e bondosas, quando
metamorfoseados. Um morto-vivo com tendéncia emana o mal, pois
este & 0 poder que Ihe permite continuar existindo neste plano. Um
objeto amaldigoado ou dgua profana emana uma aura maligna, 0 mes-
mo ndo ocorre com uma armadilha escondida ou uma vibora sem In-
teligéncia.

0 nivel de maldade (fraco, moderado, forte, opressivo) e a possivel
natureza (na expectativa, malévolo, exultante, etc.) podem ser percebi-
dos. Se o mal é muito opressivo, o clérigo tem 10% de chance por
nivel de detectar a inclinagdo geral da tendéncia (/eal, neutro, cactico).
A duragdo da magia é um turno mais cinco rodadas por nivel do clérigo.
Sendo assim, um clérigo de 1° nivel podera langar uma magia com
quinze rodadas de duracdo, o de 2° poderd langar com vinte rodadas,
etc. A magia tem a capacidade de percepcao de 3 metros de largura na
direcdo em que o clérigo estiver olhando. O clérigo precisa se
concentrar— parar, ficar quieto, e desejar, conscientemente, perceber
a aura para que, depois de uma rodada, surja uma resposta.

0 clérigo deve segurar seu simbolo sagrado a frente & com firmeza
para que o efeito seja positivo.

Delectar Magia
(Adivinhagéo)

Esfera: Adivinhagdo

Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 turno

Area de Efeito: Largura de 3 metros

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia & langada, o clérigo € capaz de perceber radiagoes
magicas em uma area de 3 metros de largura e 30 metros de compri-
mento, na diregdo em que estiver olhando. A intensidade do poder
pode ser percebida (fraca, moderada, forte, opressiva), O clérigo fem
10% de chance por nivel de determinar a esfera da magia, mas, ao
contrdrio do que acontece na versdo arcana deste efeito, o fipo (altera-
¢do, conjuragdo, etc.) ndo serd descaberto. O clérigo pode girar o corpo,
rastreando um arco de 60° por rodada. Ird bloquear 2 magia um muro
de pedra de 30 centimetros ou mais de largura ou metal s6lido com 3
centimetros de espessura ou 1 metro ou mais de madeira solida.

0 efeito requer o simbolo sagrado do clérigo.
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Deteclar Venenos
(Adivinhagéo)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 0
ragao: 1 turno + 1 rodada/nivel
rea de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo determinar se algum obieto foi coberto
com veneno, ou se é venenoso. Um objeto ou 1,5 metro de superficie
pode ser examinado a cada rodada. O clérigo tem 5% de chance por
nivel de determinar o tipo exato de veneno.

0 componente malerial necessario-€ um velocino, que ficard preto no
caso de ter venenc.

Deleotar Ammadilhas
(Adivinhagac)

Esfera: Adivinhagao

Alcance: 0

Duragdo: 4 rodadas/nivel

Area de Efeito: 3 metros de largura,
12 metros de comorimento

Compenentes: V., G, M
Tempo de Execugao; 4
Resisténcia: Nenhuma

Langando essa magia, o clérigo tora-se capaz de detectar armadi-
Ihas, fossos, abismos e outros perigos similares em uma drea de 3
metros de largura e 12 melros de comprimento. Estes perigos incluem
simples buracos, erosoes, armadilhas de animais selvagens (aranhas,
orvalheiras gigantes, formigas-ledo, eic.), e armadilhas primitivas feitas
de material natural (disparadores de langas, armadilhas de caga, eic.).
0 efeito é direcionado — o clérige deve olhar para a diregdo desejada
e descobrir se ali 2xiste ameaga ou armadilha. Caso exista, o clérigo
experimenta uma sensacdo de perigo que aumentara com a
proximidade. O clérigo sente a nalureza do perigo (fosso, armadilha
ou abismo) mas nao como ele age, ou como desarma-lo. Um exame
mais minucioso, entretanto, habilita-0 a perceber que agdo ativara a
armadilha. A magie descobre certos perigos naturais — areia movedica
armadilha), fossas ou covas (buracos), ou possiveis erosoes no solo
abismos). Outras ameagas, como uma caverna que possa desabar
com a chuva, uma construgdo insegura ou uma planta venenosa nao
serdo revelados. O efeito ndo descobrird armadilhas magicas (a menos
que as mesmas operem com buracos, abismos ou armadilhas naturais
— ver Tropego e Armaditha), ou dispositivos mecdnicos muito com-
plexos; armadilhas inativas fambém escapam 2 detecgao.

0 clérigo precisa de seu simbolo sagrado para langar essa magia.

Prole¢io ao Calor/Frio
(Alteragdn)

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duragdo; 1 hora e meia/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

A criatura que receber essa magia estara prolegida do frio e calor natu-
rais, mesmo que extremes (dependendo da aplicacao que o clérigo
escolher enquanto estiver langando a magia). 0 receptor podera su-
portar normalmente temperaturas de 0° e 55° Celsius (dependendo da
aplicagdo), sem sofrer conseqiiéncias. Temperaturas maiores ou meno-
res que essa faixa causarao dano de 1 pento por hora de exposicao, para

cada grau além do limite. A magia serd imediatamente cancelada se 0
receptor for atingido por qualquer tipo de calor ou frio anormais, como
05 causados por outros efeitos magicos (Sopro-de-Dragdo e coisas as-
sim). O cancelamento ocorre independentemente da modalidade da magia
escolhida pelo clérigo, e do tipo de ataque mistico (ou seja, uma Protegdo
ao Calor sera cancelada por calor ou fogo criados misticamente, assim
como por frio mégico). O receptor da magia nao sofrerd os primeiros 10
pontos de dano (apos a aplicagdo de quaisquer fesfes de resisténcia
necessarios) devide ao calor ou frio, na redadz em que a magia for
cancelada. O efeito também desaparece instanianeamente se Resistir
Calor ou Resistir Frio forem langadas sobre o receptor.

Conslrigao
(Alteracgio)

Esfera: Vegetal

Alcance: 80 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno Tempo de Execugdo: 4
Area de Efeito: Cubo com 15 mefros de Jado  Resistencia: 1/2

Usando esse efeito, o clérigo faz com que todas as plantas de uma
area fiquem emaranhadas no caminho de uma criatura, que devera
estar dentro da area afelada. Grama, trepadeiras, mato, arbustos e até
pequenas arvores irdo se enroscar na vitima, diminuindo sua veloci-
dade durante a duragdo da magia. Qualquer criaura que entre na drea
de efeito serd tolhida pelos vegetais. Ela precisara fazer um lesle de
resisténeia a magia para escapar do local, movendo-se a 3 metros por
rodada até sair daquela regido. Criaturas extremamente grandes
(abissais), ou fortes, irdo sentir menos dificuldade (ou até mesmo
nenhuma dificuldade) em escapar das plantas. A Forga do “abrago”
dos vegetais fica a critério do Mestre. :

0 componente material € o simbolo sagrado do clérigo.

Fogo das Faclas
(Alteragdo)

Esfera: Clima

Aleance: 80 metros

Duragdo: 4 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1 metro quadrado/nivel,
dentro de um raio de 15 metros

Componentes; V, M
Tempo de Execucao: 4
Resisiéncia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo envolver um ou mais objetos ou criatu-
ras em uma fraca luminosidade. A quantidade de itens afetados de-
pende do nimero de metros quadrados que o clérigo pode alterar.
Uma metragem suficiente permite que varios objetos ot criaturas sejam
abarcados na luz criada pela magia, mas um objeto deverd ser com-
pletamente envolvido antes que outro receba a aura, e todes precisam
estar na drea de efeito. Criaturas ou objetos recobertos por esta luz se
lornardo visivels a B0 metros na escuriddo, 40 metros se o observador
tiver uma forte fonte de luz consigo. Criaturas envolias na luz passam
a ser alvos mais faceis, dando aos oponentes Um bonus de +2 no
escura (incfuindo noites com lua) e um bénus de +1 no crepiisculo, ou
em situacoes de methor iluminacao. Note que criaturas invisiveis po-
dem ser reveladas por esta magia. ksta aura de uz nao se fixa em
criaturas que nao possuam corpo fisico, sejam stéreas ou gasosas. A
luminosidade produzida pelo efeito também ndo encobrira a luz do
sol, por exemplo. Ela também ndo possui efeito especial contra mortos-
vivos, ou criaturas das sombras. 0 Fogo das Fadas podera ser azul,
verde ou violeta, de acordo com as palavras usadas pelo clérigo durante
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o seu lancamento. Esta magia ndo causa dano algum ao objeto ou cria-
tura afetado.

0 componente material necessario € um pequeno pedago de madeira
podre e fosforescente, do tipo que provoca fogo-fatuo nes pantanos.

lavisibilidade conlra Animais

(Alteracao)

Esfera: Animal

Alcance: Toque Componentes; G, M

Duragdo: 1 turno + 1 rodada/nivel

Tempo de Execugao: 4
Area de Ffeito: 1 criatura tocada/nivel

Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € langada, a criatura tocada torna-se completa-

mente invisivel para animais comuns, com Inteligéncia até 6. Qualquer

criatura, incluindo sua versao gigante, € aletada, excluindo-se apenas
os seres dotados de poderes magicos. O receptor desta magia podera
caminhar normalmente por entre 0$ animals sem que as criaturas fo-
mem conhecimento de sua presenca. Por exemplo, qualquer um que
esteja sob este efeito poderd ficar junto a ledes famintos, ou préximo a
um Tiranossauro Rex, sem ser molestado: estes animais nem saberdo
da existéncia do receptor. Entretanto, um pesadelo voador, um cao de-
moniaco ou um lobo das estepes certamente irdo notar o clérigo. Para
cada nivel que o clérigo ganhe, outra pessoa ou criatura poderd tormar-
se invisivel pela agdo desta magia. Qualquer um que atague enquanto
estiver sob a protecdo do efeito perderd a Invisibilidade.

0 componente material utilizado ¢ azevinho, que deverd ser passado
no corpo do receptor.

Invisibilidade contra Mortos-Vivos
(Abjuragao)

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duragdo: 6 rodadas

Avea de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Especial

Essa magia faz com que 0s mortos-vivos afetados percam a pista e
ignorem as criaturas protegidas. mortos-vivos com 4 ou menos dados
de vida sao automaticamente afetados; seres com mais de 4 dados de
vida receberdo um fesfe de resisténcia 2 magia para poder evitar o
efeito. Note que o clérigo protegido ndo podera usar o poder da 6
contra os mortos-vivos afetados. A magia serd imediatamente cancelada
se 0 clérigo receptor fizer um ataque. Magias como Curar Ferimentos
Leves, Augurio ou Cdntico ndo sdo consideradas ataques.

0 componente malerial é o simbolo sagrado do clérigo.

Luz

(Alteragéo)
Reversivel

Esfera: Solar

Alcance: 120 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 hora + 1 tumo/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: Globo de 6 melros de raio Resisténcia: Especial

Essa magia cria luminosidade dentro do espago compreendido por um
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globo de aproximadamente 6 metros de raio, a partir do ponto focal. A
luz emanada tem a mesma intensidade que a produzida por uma tocha.
Objetos na escuriddo fora desta luz poderdo ser vistos, mas aparecerdo
imprecisos e sombreados. O efeito é centrade em um ponto determina-
do pelo clérigo, que precisa ter uma visdo clara e desobstruida deste
foco. A luz podera surgir do ar, pedra, metal, madeira, ou qualquer subs-
1ancia similar. O efeito da magia serd imovel, a ndo ser que o foco esteja
sobre um objeto ou criatura em movimento. Se esta magia for lancada
sobre uma criatura, qualquer resisténcia ou protegdo confra magia apli-
cavel deverd ser festada. Um sucesso no feste de protegao anularé a
magia, enquanto um sucesso no feste de resisténeia indica somente que
0 ponto focal do efeito estara imediatamente atras desta criatura, mas
ndo em suas costas. Se a magia for centrada nos drgaos visuais de um
ser, ele ficard cego, recebendo uma penalidade de -4 nos fesfes de re-
sisténcia e em jogadas de ataque, além da penalidade de -4 na CA. 0
clérigo poderd extinguir a luz quando quiser, com um simples comando
oral. Magias de Luzndo sdo curnulativas — o langamento de miltiplos
efeitos ndo ird criar uma luz mais brilhante.

Essa magia possui um reverso, que cria uma drea de escuriddo de igual
tamanho e nas mesmas condigdes da magia comum, mas com a metade
da duragdo. A escuriddo magica & como a escuridao existente em um
quarto sem janelas ndo iluminado — preto como breu. Qualquer tipo de
luz, normal ou mégica, que tenha menos claridade do que a presente
num dia énsolarado, ndo conseguira funcionar dentro de Escuridao. Esta
Escuriddo langada diretamente contra uma de Luz provocard um cance-
lamento mituo, e vice-versa.

Localizar Animais ou Plantas
(Adivinhagaa)

Esiera: Adivinhagdo (Animal, Vegetal)
Alcance: 100 metros + 20 metros/nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo
Area de Efeito: 6 metros de largura e 20 metros
nhuma

de comprimento em uma dire¢ao/nivel

Componenies: V, G,
de Execucdo: 1 rodada

Resisténcia: Ne-

0 clérigo poderd determinar em que direcdo e a que distdncia se
encontra qualquer tipo de animal ou planta. Olhando para uma diregdo,
0 clérigo pensard no animal ou planta, e com isso descobrird se existe
algum exemplar da espécie na drea determinada pela magia. Também
# possivel descobrir a distdncia exata em que tal criatura se encontra,
assim como o nimero aproximado de individuos. Durante cada rodada,
0 clérigo podera olhar somente para uma direcdo, ou Seja, apenas 6
metros de largura serao rastreados, A magia dura uma rodada por nivel
de experiéncia do clérigo, e permite o rastreamento de uma distdncia
de 100 metros mais 20 metros por nivel. (Como opgdo do Mestre, o
clérigo s6 podera descobrir animais ou plantas ligados a sua crenca,)
0 componente material necessario é o simbolo sagrado do clérigo.

A probabilidade de localizagdo de um tipo especifico de animal depen-
de das circunstancias exatas da tentativa. Normalmente, devem ser
usados como fatores: animal comum = 50%; incormum = 30%; raro =
15% , muito raro = 5%. Em relagdo a plantas, algumas crescem em
regibes temperadas, enquanto outras em regides fropicais. A maioria
utilizada como componente de magia ou para estudos misticos é rara,
ou muito rara. O resultado da aplicagdo deste efeito deve sempre ser
decidido pelo Mestre.




Apéndice 4

Pedra Encantada

(Encantamentos)

Esfera: Combate

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Por meio dessa magia, 0 clérigo podera encantar temporariamente zté
trés pequenas pedras, nao maiores do que pedras de funda. As pedras
encantadas poderdo ser arremessadas contra um inimigo. Se arremes-
sadas, elas alcangarao até 30 metros, ¢ as lrés podem ser fancadas na
mesma rodada. Para isto, o clérigo deverd fazer uma jogada de ataque,
sendo que o encantamento das pedras permile que qualguer um tenna
pericia para arremessa-1as. As pedras serdo consideradas armas com
+1 de bénus, a fim de determinar s¢ o alvo pode ou ndo ser atingido
(por exemplo, as criaturas que sdo atingidas somente por armas
magicas); entretanto, elas n@o possuirdo bBnus na jogada de atagie
ou de dano. Cada pedra ird infligir 1d4 pontos de dano & 2d4 no caso
de mortos-vivos, A magia de cada pedra terminara 30 minutos ap6s a
execucdo da formula, ou com a utilizagdo das pedras.

0Os componentes materiais s30 0 simbolo sagrado do clérigo e trés
pequenas pedras, que ainda ndo foram utilizadas como ferramentas,
ou em qualquer outra magia.

\Dawo& scm Pegadas

(Encantamento/Feitiga)

Esfera; Vegetal

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno/nivel Tempo de Execucdo: 4

Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia: Nenhuma
Quando essa magia ¢ utilizada, o receptor poderd andar sobre qual-
quer tipo de solo — lama, areia, neve, etc. — sem deixar suas pegadas.
0 terreno por onde ele caminhar ficard com uma aura mdgica por até
1d6 turnos ap6s sua passagem. Entretanto, & impossivel encontrar um
rastro oculto por essa magia usando meios normais. E claro que
técnicas avangadas de rastreamento, como a de busca em padrdo de
espiral, fardo com que os perseguidores encontrem o rastro a partir do
ponto onde a magia acabou.

0 componente material & um galho de pinheiro ou sempre-verde, que
precisara ser queimado e ter as cinzas espalhadas no ato de lancar a
magia.

Protegiao ao Mal
hovoriol
I

Esfera: Protegdo

Alcance: Toque

Duragdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes; V, G, M
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia; Nenhuma

Com o langamento dessa magia, Surge uma barreira mistica a 30 cen-
timetros do receptor. Esta se movera junto com ele, produzindo tiés
efeitos:

Primeiro, todos os ataques de criaturas malignas, ou encantadas de
forma maligna, contra o receptor, receberdo uma penalidade de -2 para
cada ataque, e qualquer feste de resisténcia realizado pelo receptor
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contra tais criaturas, tera um bonus de +2. _
Segundo, qualquer tentativa de controle mental de uma criatura maligna
contra o receptor (por exemplo, um vampiro tenta enfeiticar o clérigo)
ou de penetrar em sua mente (como o ataque de um fantasma com
Recipiente Arcano) serd blogueado. Note que esta protegdo ndo ird
anular o feitigo do vampiro, ou interrompé-lo, mas evitara que ele con-
trole a mente da criatura protegida. Da mesma maneira, uma Forga
vital estranha ndo sera exorcizada por este efeito.

Terceiro, a magia previne o toque de criaturas de outros planos ou que
tenham sido convocadas (como servigais aéreos, elementais, diabre-
tes, cagadores invisiveis, salamandras, viboras aquosas, xarms, €
outros). Isto faz com que os ataques naturais (garras, presas, rabeadas,
eic.) destas criaturas fathem. Se seus ataques dependerem de contato
fisico com a criatura protegida, os seres extraplanares fugirao. Animais
bu monstros chamados ou convocados por magia sdo igualmente blo-
queados, ndo podendo tocar o clérigo protegido, Esta protecdo acaba
se a crialura protegida fizer um ataque corpo @ corpo contra o ser repe-
lido, ou se a barreira for pressionada contra a criatura.

Para langar esta magia o clérigo usa 4gua benta e queima incenso.
Esta magia pode ser revertida, tornando-se Profegdo ao Benr, o segundo
e terceiro aspectos continuam idénticos.

0 componente material da magia reversa € um circulo de agua profana
ou esterco queimado.

Purilicar Alimeatos

( )

Reversive

Esfera: Todas’

Alcance: 30 metros Componentes: V, G
Duragao: Permanente Tempo de Execucao: 1 rodada

Area de Efeito: 30 litros/nivel, Resisténcia: Nenhuma

1 metro quadrado de drea

(Quando langada, essa magia faz com que comidas ou bebidas que
estejam deterioradas, apodrecidas, envenenadas ou de alguma forma.
contaminadas tornem-se puras e apropriadas ao consumo. Até 30 litros
de comida ou bebida podem-ser purificados por nivel. Esta magia ndo
protege a comida ou bebida do apodrecimento natural, caso ndo sejam
consumidas. Agua profana ou comidas € bebidas similares serdo
psiragadas pela magia, mas o efeito nd@o atinge criaturas ou pogbes
magicas.

0 reverso desta magia € Apodrecer Alimentos, que ird estragar até
dgua benta, A magia continua ndo fazendo efeito sobre criaturas ou
pogoes.

Remover Mcdo

( )

ey

Esfera: Feitigos

Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura/4 niveis

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Especial

0 clérigo aumenta a coragem do receptor desta magia, aumentando
com isso seu valor de resisténciaa Medo magico em +4 por um fumo.
Se o receplor tiver recentemente (mesmo dia) falhado num feste de
resisténciaa um atague de Medo, a magia imediatamente confere outro
teste, com +4 de bonus. Para cada quatro niveis, uma crialura a mais
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pode ser afetada (1 criatura do 1° ao 4° niveis, duas do 5° ao 87, elc.).
0 reverso, Provocar Medo, faz com que uma criatura fuja em panico o
mais rapido possivel do clérigo que langou a magia. A fuga dura 1d4
rodadas. Um sucesso no feste de resisténcia conltra a magia reversa ird
anuld-la, e qualquer bonus de Sabedoria devera ser aplicado. £ claro
que Remaver Medo ird anular Provocar Medo, e vice-versa,

Nenhuma das magias faz efeito contra qualquer morto-vivo.

Santudrio
(Abjuragao)

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duracdo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 4
Resisténcia: Nenhuma

Quando o clérigo langa Santudrio, qualquer um gque procure atacar
direlamente 0 receptor precisard de sucessn num fesfe de resisténcia
a magia. Se for bem-sucedido, o adversario poderd atacar normal-
menle. Porém, se falhar, ele esquecera a criatura alé o final do efeito.
Aqueles que ndo quiserem atacar o receptor ndo serdo afelados. Note
que esta magia ndo previne ataques de drea (Bola de Fago, Tempestade
Glacial, etc.). Se o receptor realizar um ataque, ¢ efeito serd anulado,
mas a criatura ainda podera fazer magias que ndo sejam de ataque, ou
qualquer oulra coisa que ndo viole a proibicdo contra aces ofensivas.
Isto permite, por exemplo, que um clérigo protegido por esta magia
cure ferimentos, ofereca uma béngao, profetize, lance uma magia de
Céntico ou Luz em uma édrea (ndo em um oponente).

Os componentes sdo o simbolo sagrado do clérigo e um pequeno
espelho de prata.

Arma Abengoada
(Alteracaa)

Esfera: Combate, Vegetal

Alcance: Togue

Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel
Avea de Efeito: 1 clava comum de carvalho

Essa magia permite que o clérigo transforme sua clava ou bastdo de
carvalho que ndo pode possuir parte ou pega de metal em uma arma
magica com bonus de +1 na jogada de ataque. Esta arma inflige dano
de 2d4 pontos em oponentes de tamanho humano ou menor, e 1d4+1
em oponentes maiores. A magia nao causa dano algum a arma utilizada.
0 clérigo devera ter pericia no uso da arma, e ele mesmo precisa
manused-la.

0 componente material  uma folha de um trevo, e o simbolo sagrada
do clérigo.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 2
Resisténcia: Nenhurma
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Magias Divinas de 2° Circulo
Ajuda
(Necromancia, Conjuragao)
Esfera: Necroméntica
Alcance: Toque Componentes: V, G, M

Duragdo; 1 rodada + 1 rodada/nivel Tempo de Enemﬁ;:ﬁ
Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia: Nenhuma

0 receptor dessa magia ganha os mesmos beneficios de uma Béngdo
(+1 na jogada de ataque e em festes de resisténcia), & um bonus espe-
cial de 1d8 pontos de vida pelo tempo de duragdo do efeifo. Ajuda
permite %ue 0 receptor acumule mais pontos de vida do que o seu fotal
natural, Os pontos de vida que o clérigo tiver além do total serao os
primeiros perdidos em caso de dano, e ndo poderdo ser recuperados
alraveés de curas normais ou magicas. Exemplo: um guerreiro de 1°
nivel, com 8 pontos de vida, sofre um ataque e perde 2 pontos (8 -2 =
6). Em seguida, recebe uma Ajuda que Ihe dé 5 pontos adicionais. O
guerreiro passa a ter 11 pontos de vida, sendo que 5 sdo tempordrios.
Se ele sofrer 7 pontos de dano, 2 pontos normais e todos 0s pontos de
vida temporarios serdo perdidos. Depois disso, ele ainda recebe um
Curar Ferimentos Leves que restaura 4 pontos, deixando-o com seus
8 pontos de vida originais.

Note que a dessa magia nao ¢ afetada pela perda permanente de
pontos de vida causada por Drenar Energia, perda de dados de vida ou
niveis, perda de um familiar ou pela agdo de certos artefatos; os pontos
de vida oblidos sdo simplesmente somados ao novo total.

Os componentes materiais dessa magia sdo um pequeno pedaco de
tecido branco molhado com uma substancia adesiva (como alguma
seiva de rvore) nas pontas, e o simbolo sagrado do clérigo.

Augirio
(Adivinhagao)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 0

Duragdo; Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 2 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Com um Augdrio o clérigo pode adivinhar se uma agdo beneficiard ou
atrapalhara o grupo em um futuro préximo (até meia hora). Por exem-
plo, se 0 grupo estiver pensando em quebrar um cadeado magico,
uma magia de Augurio pode revelar se isto resultara em beneficio ou
desgraca imediata. Se a magia tiver sucesso, 0 Mestre prongncia uma
indicacao do que provavelmente ird ocorrer: “beneficio”, “desgraca’,
ou talvez um enigma ou uma rima. A chance de se receber uma resposta
significativa € de 70%, mais 1% por nivel do clérigo, ou seja, 71% no
1% nivel, 72% no 2°, e assim por diante. O Mestre podera fazer quais-
quer ajustes que ele considere necessérios 2 situacdo.

Por exemplo, numa sifuagdo como: “0 que acontecerd se descermos
aos niveis inferiores desta masmorra?”. No nivel imediatamente inferior
ao dos personagens ha um terrivel troll guardando 10.000 pegas de
prata, & um escudo +1. O Mestre acha que o grupo talvez venca o troll
apos drdua batalha. A resposta poderd ser: “Grandes riscos levam a
grandes recompensas.”Se o troll for forte demais para o grupo, o Au-
gtirio dird: “Desgraga e destruicdo os aguardam!” De qualquer forma,
um grupo que tente varios Augurios sobre as mesmas agdes, em um
curto perfodo de tempo, recebera sempre a mesma resposta.
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0 componente material para Augdrio ¢ um conjunto de bastoes
encrustados de gemas, ossos de dragdo, ou troféus similares de pelo
menos 1.000 po (que ndo sao consumidos pela magia).

Dele de Arvore
(Alteracio)

Esfera: Protegdo, Vegelal

Alcance: Toque

Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Quando o clérigo langa essa magia sobre uma criatura, a pele do
receptor se tornara tao dura quanto uma casca de drvore, aumentando
a CA para 6, mais 1 CA para cada quatro niveis do clérigo: CA 5 no 4°
nivel, CA 4 no 8, e assim por diante. Este efeilo ndo funciona quando
combinado com uma armadura comum, ou qualquer oulro tipa de
protegdo magica, Além disso, lesles de resisiéneia contra qualquer
ataque, exceto magias, ganham um bénus de +1. Essa magia pode ser
aplicada ao proprio clérigo, ou a qualquer criatura que ele tocar.
Além de seu simbolo sagrado, o clérigo precisard de um punhado de
casca de carvalho como componente para a magia.

Canlico
(Conjuragdo/Convocagae)

Esfera; Combale

Alcance: 0

Duracao: Tempo de declamagao
Area de Efeito: 10 metros de raio

Componentes: V. G
Tempo de Execugao: 2 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Por meio do Canlico o clérigo consegue atrair um favor especial sobre
ele e seu grupo, prejudicando seus inimigos. Com o lancamento da
magia, toda as jogadas de ataque, dano e festes de resisténcia feitos
na drea atingida pelos aliades do clérigo ganham um bénus de +1,
gnquanto que os inimigos presentes no local recebem penalidade de -
1. Estes bonus/penalidades durardo enquanto o clérigo declamar as
silabas misticas & permanecer parado. Qualquer interrupcao, como um
atague que cause dano, alguém que agarre o clérigo ou um Siéneio,
ird interromper o efeito, Muitos Canticos ndo sdo cumulativos. Entre-
lanto, se uma Oragdo, do 3° circulo, for lancada enquanta outro clérigo
da mesma religido (ndo necessariamente da mesma (endéncia) estiver
declamando Cantico, o efeito aumentara para +2 € -2.

Focantar Pessoas ou Mamiferos
(Encantamento/Feitigo)

Esfera; Animal

Alcance: 80 metros

Duragdo; Especial

Area de Efeito: 1 pessoa ou mamifero

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 5
Resisténcia: Anula

Essa magia afeta uma pessoa ou mamifero. A criafura passard a ver no
clérigo um amigo de confianga e um aliado para seguir e proteger. 0
termo "pessoa” inclul qualquer humano, semi-humano ou humandide
do tamanho de um ser humano ou menor, incluindo brownies, driades,
andes, elfos, gnolls, gnomos, goblins, melo-glfes, halflings, meio-orcs,
hobgoblins, humanos, kobolds, homens-lagartos, orcs, sprites,
trogloditas € outros. Ou seja, um guerreiro de 10° nivel estd incluido,
mas um 0gro, ndo.

Essa magia ndo permite que a criatura enfeiticada seja controlada como
um autbmato, mas todas as palavras ¢ agdes do clérigo serdo vistas
da melhor maneira possivel. Assim sendo, a criatura enfeiticada ndo
obedecera uma ordem de suicidio, mas voltara para enfrentar um dra-
gao vermelho por “somente uma ou duas rodadas” se acreditar que
essa € a Unica forma de salvar o clérigo e que existe uma chance de
sobrevivéncia,

As atitudes ou prioridades da criatura em relagdo ao clérigo serdo
modificadas, mas sua personalidade e feridéncia, nao. Um pedido para
a Criatura se deixar indefesa, abandonar um item de valor, ou mesmo
utilizar uma carga de um flem magico (especialmente contra antigos
companheirps ou aliados) permitirdo a vilima um novo lesfe de resis-
{énicia para ver se o feitico ndo é quebrado, Porianio, uma crialura
enfeiticada ndo precisard mostrar tudo que possui ou desenhar um
mapa de uma ou mais dreas que ele conhega. Qualquer pedido podera
ser recusado, desde que a recusa tenha uma base o cardter da criatura,
€ ndo cause nenhum problema ao clérigo. Os possiveis favores pres-
tados ao encantador podem ndo Se aplicar a seus amigos ou aliados.
A vitima ndo reagird bem se os aliades do clérigo fizerem sugestdes
do tipo “Pergunte a ele sobre... * A criatura enfeiticada também ndo ird
folerar abusos verbais ou fisicos por parte dos amigos do clérigp —
4 menos que a vitima ja tivesse uma natureza tolerante antes de receber
a magia.
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Note que a magia ndo aumenta as capacidades linguisticas de qualquer
clérigo. A duracdo do efeito depende da Inteligéncia da criatura
enfeiticada, e de festes de resisiéneia. Esta pode ser interrompida se
um desses testes tiver sucesso. Tal teste ocorre de tempos em tem-
pos, de acordo com a Inteligéncia da vitima, mesmo que o clérigo ndo
faga nada para desgastar a amizade.

Pontos de Inteligéncia Periodo entre Testes de
Resisténcia

3 ou menos 3 meses
dedab 2 meses
de7al 1 més
de10ai? 3 semanas
de 132 14 2 semanas
de15a16 1 semana
17 3 dias
18 2 dias
19 bu mais 1 dia

Seé o clérigo tentar ferir a criatura enfeiticada ou atrapalhar alguma
agdo sua, ou se um Dissipar Magia for langado com sucesso, o feitico
serd automaticamenie quebrado.

Se a vitima for bem-sucedida no feste de resisténcia, o efeito estard
anulado.

Esta magia, se usada em conjunto com Cativar Animais, podera manter
o animal proximo & morada do clérigo, se o ¢lérigo for sair por um
longo perfodo.

Detectar Feitico

(Adivinhagao)
Reversivel

Esfera: Adivinhagdo

Alcance; 30 metros

Duragéo: 1 turno

Area de Efeito: 1 criatura/rodada

Componentes: V, G
Tempo de Bxecugao: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Quando usada, essa magia permite ao clérigo descobrir se uma pes-
soa ou monstro esta sob a influéncia de um Feifico, ou magias de
controle semelhantes, como Hipnotismo, Sugestao, Despistar, Reten-
¢do, elc. A criatura fard um leste de resisténcia & magia e, se tiver
sucesso, nada serd descoberto sobre seu estado mental. Um clérigo
que descubra que a criatura esta sendo influenciada tem 5% de chance
por nivel de adivinhar qual o tipo exato de influéncia estéd sendo
utilizade. Um méxima de dez criaturas podem ser analisadas antes
gue o efeito acabe. Se a criatura estiver sob mais de uma influéncia, s6
se saberd que a vitima estd sendo controlada. O tipo (uma vez que
existem emanagdes diferentes) & impossivel de determinar,

A magia reversa, Dissimuiar Feitico, esconde completamente, por 24
horas, gualquer magia de influéncia sobre uma criatura.

Demdnio da Pocira
(Conjuragdo/Convocacas)

Esfera: Elemental (Ar)
Alcance: 30 metros
Duracao; 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 2 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia capacita o clérigo a conjurar um fraco elemental do Ar —
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um Deménio da Poeiratem CA 4, 2 DY, MV 50 de metros por rodada,
ataques de 1d4 pontos de dano e pode ser ferido por armas comuns. Ele
parece um pequeno furacda de 30 centimetros de didmetro na base, 1,5
metro de altura e pouco mais de 1 metro de didmetro superior. Ele se
move de acordo com as ordens do clérigo que o conjurou, mas ird se
dissipar caso fique a mais de 30 metros de distancia do rmesmo. O vento
causado por sua passagem € suficiente para apagar tochas, pequenas
fogueiras de acampamento, lampioes abertos e qualquer outro tipo de
fogo exposto que ndo seja de origem mistica. O Demdnip da Poeira é
capaz de deter uma nuvem de gas, ou eriatura de forma gasosa, & empurra-
la para longe do clérigo (emhora seja incapaz de ferir ot dispersar a
nuvem), Se passar por uma drea cuja superficie esteja coberta de poeira,
arela ou cinzas, 0 Demdnio ird sugar estas particulas e dispersd-las em
uma nuvem de 3 metros de didmetro, centrada nele mesmo. A nuvem
pbstruira a visao normal, e as criaturas, dentro desta area, ficaran mo-
mentaneamente cegas por até uma rodada depois que sairem da nuvem.
Se um clérigo lancando magia for atingido, ou entrar na Area da nuvem
causada pelo demdnio de areia, Serd necessdrio um feste de resisténcia
a magia para manter a concentragdo, ou 0 efeito estard arruinado. Qual-
quer criatura nativa do plano elemental do Ar— ou outro Demadnio de
Poeira consequird dispersar um Demdnio de Poeira com um simples
ataque.

Calivar
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Feiticos

Aleance: 0

Duracdo: Especial

Area de Efeito: 30 metras de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Anula

Utilizando essa magia, um clérigo conseguird fazer com que todos, em
uma audiéncia, compreendam claramente sua linguagem. Aqueles que
estiverem na drea de efeito fardo um feste de resisténcia a magia, ou
passardo a prestar a mais completa atengdo no clérigo, ignorando com-
pletamente o que estiver acontecendo ao redor. Aqueles de raga ou
religido hostis as do clérigo tem +4 de bbnus no leste de resisténcia.
Qualquer bonus de Sabedoria devera ser aplicado. Criaturas com 4 ou
mais dados de vida, ou com 16 ou mais pontos de Sabedoria ndo
serdo afetados.

Para |angar a magia, o clérigo devera permanecer falando durante toda
uma rodada. A magia durard enquanto o clérigo continuar em seu
discurso, até o0 méximo de 1 hora. As criaturas sob ¢ efeito da magia
nada fardo enquanto o clérigo estiver falando, e discutirao o tema abor-
dado por 1d3 rodadas apos o término do discurso. Aqueles que
adentrarem na area da magia deverao fazer um feste de resisténcia, ou
serdo afetados. Os que nao estiverem sob o efeito tém 50% de chance,
por rodada, de vaiar ou zombar, m unissono, o tema abordado. Se a
zombaria for muita, os demais devem fazer novos festes de resisten-
cia. A magia terminara (continuando com as trés rodadas de discus-
fszélo) se 0 clérigo for atingido por um ataque, ou se fizer algo além de
falar.

Se a audiéncia for atacada, a magia terminard e as pessoas reagirao
imediatamente, fazendo um fests de reagdo relacionado a fonte de in-
ferrupgao, com uma penalidade de -10.,

Nota: Quando a audiéneia for muito grande e composta por seres da
mesma espécie, o Mestre pode resumir as resisténcias e tirar uma
media para ndo perder fempo. Portanto, um grupe de vinte pessoas
com resisténcia média de 16 (25% de chance de sucesso) tera guinze
sob efeito da magia e cinco nao.
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Encontrar Armadilhas

(Adivinhagao)

Esfera: Adivinhacdo

Alcance: 30 melros Componentes: V, G
Duracao: 3 turnos Tempa de Execucdo: 5

Area de Efeito: 3 metros em uma diregdo Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia todas as armadilhas escondidas normal ou magica-
mente, e de natureza méagica ou mecdnica tornam-se evidentes para o
clérigo. Note que esta € uma magia direcionada. O clérigo deve olhar
para um local especifico e descobrir se ali existem armadilhas.

Uma armadilha € qualquer mecanismo, ou barreira magica, que satis-
faga trés critérios: causar um resultado inesperado; tal resultado ser
danoso oy indesejado pelo clérigo; ser intencao do criador do dispo-
sitivo causar esses resultados. Estas armadilhas incluem Alarme, Sim-
bolo e magias ou mecanismos semelhantes.

0 clérigo descobriraa natureza geral da armadilha {mecdnica ou magica)
mas ndo seu efeito, ou como desarma-la. Um exame minucioso Iré,
entretanto, fazer com que ele descubra que tipo de agdo ativard a
armadilha. Note que 0 conhecimento do clérigo se limita aquilo que
pode ser perigoso ou inesperado. A magia nao fem como predizer agbes
de criaturas (consegiientemente, um assassino escondido ou uma em-
boscada ndo sao armadilhas), nem prever a presenca de acidentes
geograficos naturais (uma caverna que desaba com a chuva, uma pa-
rede que enfragueceu com o passar do tempo). Se 0 Mestre estiver
usando hieroglifos ou sinais para identificar as barreiras ou armadilhas
magicas (veja Simbolo de Protegdo), este efeito mostrard a forma do
sinal ou marca. A magia ndo descobrira armadilhas que tenham sido
desarmadas, ou estejam, de algum modo, inativas.

Armadilha de Fogo

(Abjuragéo, Evocagao)

Esfera; Elemental (Fogo)
Alcance: Toque

Componentes: V, G, M
Duragéo: Permanente alé que disparada Tempo de Execugdo: 1 turno
Area de Efeito: Objeto tocado Resisténcia; 1/2

Qualquer item que possa ser fechado (livro, caixa, garrafa, cesto, arca,
caixdo, porta, gaveta, etc.) pode ser protegido por uma Armadilha de
Fogo, que € focada num ponto escolhido pelo clérigo. Depois disso, o
item ndo podera mais ser aberto, ou suportar qualquer outra magia de
seguranca. Um Arrombar ndo afetara de forma alguma a Armadilha de
Fogo— assim que se tentar abrir o item, ela disparara. Como acontece
com a maioria das armadilhas mdgicas, ladroes s6 podem usar a me-
tade de seu talento Encontrar Armadilhas para descobrir uma dessas,
Qualquer falha na remogao da armadilha fara com que ela detone ime-
diatamente (a Unica excegao é um Dissipar Magia mal-sucedido).
Quando ativada, a armadilha cria uma explosao de 1,5 melro de raio, a
partir do ponto focal. Todas as criaturas nesta drea t8m que fazer um
leste de resisténcia a magia. O dano é de 1d4 pontos, mais 1 ponto por
nivel do clérigo que a tenha lancado, e sera reduzido & metade caso a
criatura atingida passe no feste de resisténcia. (Embaixo d'agua o dano
infligido é dividido pela metade, e a magia produz uma grande nuvem
de vapor.) O item protegido ndo & afetado, e ndo sofre dano pela
explosdo,

0 clérigo que langou a magia pode utilizar o objeto protegido normal-
mente, sem detonar o efeito, assim como qualquer um a quem seja
dada permissdo. Essa permissdo s¢ € concedida quando a magia é
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executada (o método normalmente envolve uma palavra chave).

Para langar a magia, o clérigo precisa tracar o contorne do fecho com
um pedago de carvdo e focar no ponto central da magia, onde ocorrerd
aexplosao. Para que qualquer outro ser utilize o item protegido, & preciso
um pouco de cabelo, ou objeto similar, perfencente ao clérigo.

0 componente malerial sao sementes de azevinho.

Lamina Flamcjante
(Evocagao)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/2 niveis Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: 1 metro, como uma Resisténcia: Nenhuma
ldmina de espada

Essa magia produz um jato de fogo que se projeta a partir da mdo de
quem o criou. Este jato assemelha-se a uma lamina de cimitarra, e é
usado como uma espada. Se o clérigo acertar alguma criatura com a
chama, a vitima ird receber 1d4 + 4 pontos de dano. Um bonus de +2
(7 a 10 pontos de dano) é aplicado se a lamina atingir um morto-yivo,
ou outra criatura especialmente vulneravel ao fogo. Se a vitima tiver
qualquer protecdo contra fogo, o dano serd reduzido em 2 (1d4 + 2
pontos de dano), Elementais do fogo e crialuras que o usem como
arma natural ndo sofrerdo dano algum se atacados desta forma. A
espada pode inflamar materiais combustiveis, como pergaminho,
gravelos secos, tecido, palha, etc. Entretanto, efa ndo é considerada
uma arma magica. Assim, criaturas (exceto mortos-vivos) que sdo
aletadas somente por armas magicas nao serdo feridas por esta magia.
Este efeito ndo funciona dentro da dgua.

Além do simbolo sagrado do clérigo, Lamina Flamejante necessita de
uma folha de sumagre como componente material,

Bom Fruto
gmm » Evocagao)

Esfera: Vegetal

Alcance; Toque

Duragao: 1 dia + 1 dia/nivel
Area de Ffeito: 2d4 frutos
récem-colhidos

Langando Bom Fruto sobre um punhade de frutos recém-colhidos, o
clérigo faz com que 204 deles tornem-se magicos. O clérigo (assim
como qualquer outro clérigo da mesma divindade e que esteja pelo
menos no 37 nivel) conseguird distinguir os frutos encantados. Um
Delectar Magia 1ambém ira descobri-los. Uma criatura esfomeada, de
tamanho humano ou meror, que coma um destes frutos ird sentir-se
bem, como se tivesse comido uma refeigao completa, ou recuperard 1
ponto de dano fisico produzida por ferimentos ou causas similares.
No entanto, s6 8 pontos, no maximo podem ser curados desta forma
em cada periodo de 24 horas.

O reverso, Maus Frulos, faz 244 frutos se estraguarem, cada um cau-
sando 1 ponto de dano se ingerido (sem resisténcia).

Para lancar esta magia, o clérigo deveré esfregar seu simbolo sagrado
nos frutos, a fim de encantd-los (frutos como morangos, amoras,
groselhas, framboesas, etc.).

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma
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Esquentar Metal
(Alteragan)
Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 40 metros
Duragdo: 7 rodadas
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Especial

Por meio dessa magia, 0 clérigo & capaz de tornar metais ferrosos
(aco, ferro, etc.) extremamente guentes. Uma cota élfica ndo serd
afetada, e outras armaduras médgicas poderdo fazer um teste de
resisténcia contra fogo magico. Se a armadura for bem-sucedida no
teste, esta magia ndo ird afeta-fa.

Na 1? rodada de efeito, o metal se torna quente e desconfortdvel ao
togue (este também € o efeito da magia na tltima rodada). Na 22 e na
6% (pendltima) rodadas, o metal estara muito quente, a ponto de causar
bolhas e dano na pele de quem vier a tocd-lo; nas 37, 47 e 5° rodadas
o metal se lorna cauterizanle, e mesmo um simples togue causard
dano por queimadura, como demonstrado abaixo;

Temperatura do Metal Dano por Rodada
Quente Nenhum
Muito quente 1d4 pontos
Cauterizante™ 2d4 pontos

* No final da rodada cauterizanie, a criatura afetada devera ser hem-
sucedida em um feste de resisténcia a magia ou sofrerd algum dos
efeitos seguintes: maos ou pés inuteis por 2d4 dias; corpo incapaz
por 104 dias; cabega inconsciente por 1d4 turnos. Estes efeitos podem
ser completamente removidos por Cura Completa, ou por um
restabelecimento normal,

Note que materiais como madeira, tecidos, couro e papel irdo queimar
em contato com o metal em estado cauterizante. Estes materiais, por
sua vez, causardo danos de queimadura se tocarem a pele, na rodada
seguinte, ao contato com o metal. Resisténcia ao fogo (magia, pogao,
ou anel) ou Profegdo ao Fogo irdo anular totalmente os efeitos desta
magia, que ndo funcionara se o metal estiver imerso em dgua ou neve,
ou sob o efeito de Frio ou Tempestade de Gelo. Para cada dois niveis
de experiéncia do clérigo, serdo afetados metais relativos ao tamanho
de um)ser humano (armas e armadura, ou uma massa de metal de 25
quilos).

A magia reversa, Resfriar Metal, iré anular os efeitos do Esquentar
Metal ou afetard o metal, sequindo a mesma progressao do efeito ori-
ginal, da seguinte forma:

Temperatura do Metal Dano por Rodada
Frio Nenhum
Gelado 1-2 pontos
Congelado* 1d4 pontos

(*) No final da rodada congelado, a criatura afetada deverd ser bem-
sucedida num feste de resisténcia 3 magia, ou sofrera os efeitos
entorpecedores do congelamento: perda da sensacao em uma das maos
(ou em ambas, se 0 Mestre considerar o resultado do teste desastroso)
por 1d4 dias. Durante este periodo, a Forga da méo do clérigo serd
bem reduzida, e ele nao podera usar o membro afetado para lutar, ou
em qualquer atividade que exija maos firmes.

Esta magia € anulada por efgitos coma Resistir Frio, ou por qualquer

261

calor muito forte proximidade de um fogo intenso (ndo uma simples
tocha), uma espada maaica flamejante ou uma Muralha de Fogo. etc.
-Embaixo d'dgua este efeito ndo causa dano, mas ird criar gelo em torno
do metal afetado, fazendo-o boiar.

Imobilizar Dessoas
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Feiticos

Alcance: 120 mefros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1d4 pessoas em
uma drea de 6 metros cubicos

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5.
Resisténcia: Anula

Essa magia imobiliza 1d4 seres humanos, semi-humanos ou
gu(rjnanéides. deixando-os paralisados no lugar por cinco ou mais ro-
adas.
Imaobilizar Pessoas afeta qualquer criatura bipede, humangide com o
tamanho de um ser humano ou menor, incluindo brownies, drfades,
gnolls, elfos, andes, orcs, humanos, kobolds, nixies, sprites, pixies,
trogloditas e outros. Um guerreiro humano de 10° nivel sera afetado,
mas um 0gro, nao.
0 efeito sera focalizado num ponto escolhido pelo clérigo, e afetara
somente as criaturas escolhidas por ele, dentro da 4rea atingida. Se a
magia for langada sobre trés criaturas, elas fardo um teste de resistén-
cia normal; se somente duas forem aletadas, seus testes terdo uma
penalidade de -1; se a magia for langada sobre uma pessoa, seu teste
terd uma penalidade de -2. Os ajustes de Sabedoria devem ser utiliza-
dos. Aqueles que forem bem-sucedidos no feste nao serao de forma
alguma afetados pela magia. mortos-vivos ndo sao atingidos.
Criaturas imobilizadas nao se movem ou falam, mas continuam cien-
tes do que estd ocorrendo ao seu redor, e podem usar poderes que nao
necessitem de movimento ou de fala. Esta imobilizacdo nao ird evitar
danos fisicos, ou retardar a agao de venenos ou- doencas. 0 efeito
desta magia poderd ser cancelado pelo clérigo que a langou com uma
simples palavra; de outro mode, a duragdo serd de duas rodadas no 1°
nivel, quatro no 2°, seis no 3°, etc.
0 componente material € um pequeno pedago de ferro reto.

Revelar Tendéncias

{AdlvlnhaTin}
Reversive

Esfera; Adivinhacdo

Alcance: 10 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 turno Tempo de Execugdo: 1 rodada
Area de Efeito: 1 criatura ou objeto Resisténcia: Anula

Um Revelar Tendéncia d4 ao clérigo capacidade de ler com exatiddo a
aura de uma criatura ou objeto (objetos sem fendéncias ndo revelam
nada). O clérigo deverd parar e se concentrar no que quer ler por uma
rodada. Se a criatura passar no leste de resisténeia @ magia, nada seréd
revelado. Certos artificios magicos podem neutralizar o poder desta
magia.

0 reverso, Dissimular Tendéncia, oculta a tendéneia de um obijeto ou
criatura por 24 horas.
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Apéndice 4

Mensageiro
(Encantamento/Feitice)

Esfera; Animal

Alcance: 20 metros/nivel
Duragdo: 1 dia/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G

Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Anula

Essa magia capacita o clérigo a chamar uma criatura diminuta (tama-
nho D), e com Inteligéneia ndo superior ao nivel animal, para ser sua
mensageira. Este efeito ndo ird funcionar com animais gigantescos,
ou de Inteligéncia igual ou maior ao nivel baixo (Inteligéncia 5). Se
houver alguma criatura dentro do alcance da magia. o clérigo, utilizan-
do-se de uma isca (um alimento que o animal aprecie) podera chama-
la para perto. O receptor deve fazer um feste de resisténcia a magia. Se
falhar, ele avancara para o clérigo e ficard aguardando uma ordem. O
clérigo pode se comunicar com o animal num nivel extremamente
bésico, dizendo-Ihe aonde ir; entretanto, tais ordens devem ser muito
simples. A criatura pode carregar um item ou uma mensagem escrita.
ApOs ser instruido, o animal ird para o local desejado, ficando [4 até o
final do efeito. (Note que, a menos que o destinatério esteja esperando
um mensageiro na forma de um pequeno animal, este mensageiro
padera ser ignorado por ele.) Assim que a duracdo da magia terminar,
o.animal volta as suas atividades naturais. O destinatdrio ndo ganha a
capacidade de se comunicar com © mensageiro,

Obscurecimento

(Alteragao)

Esfera; Clima

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duracdo: 4 rodadas/nivel Tempo de Execucao: 5
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma neblina em volta do clérigo, que continuard no
local por quatro rodadas para cada nivel do clérigo, e reduzird o alcance
de qualquer forma de visdo (incluindo /nfravisdo) para 1d3 metros. A
drea de efeito da magia € derivada do nivel do clérigo: 3 metros x 3
metros no 1%nivel, 6 x 6 no 2°, 9 x 9 no 3%, e assim por diante. A altura
da neblina serd restrita a 3 metros de altura, e a névoa estara confinada
a drea da magia. Um venlo forle (assim como o da Lufada de Vento, de
3 circulo) ird diminuir a duracdo do efeito em 75%. Esta magia ndo
funciona embaixo d'agua.

Criar Chamas
(Alteracdo)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 0

Duragio: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 5

Resisténcia: Nenhuma

Uma chama brilhante, de luminosidade semelhante a de uma tocha,
saira das maos do clérigo que utilizar essa magia. A chama ndo ma-
chucara o clérigo, mas queimara qualquer material inflamave! (papel,
papiro, madeira seca, Gleo, etc.). O clérigo serd capaz de arremessar
esta chama mdgica como um dardo a uma distdncia de 40 metros
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(considerado curio alcance), A chama explodird no impacto, inflamando
materiais gue estejam a até 1 melro de seu ponto de impacto, extinguin-
do-se apos a explosao. Uma criatura atingida pela chama sofrera um
dano de 1d4 + 1 pontos e, caso a chama pegue em suas Toupas ou
pertences, deverd passar a rodada seguinte combatendo o fogo. Do con-
\rério, a vitima sofrerd um dano adicional, escolhido pelo Mestre, até o
fogo extinguir-se. Um erro no arremesso do dardo de fogo serd tratado
segundo as regras para projeteis de drea. Apos o lancamento de um
desses dardos, outra chama aparecerd na mdo do clérigo, enquanto durar
amagia. 0 clérigo s6 poderd jogar uma chama por nivel, e ndo mais do
que uma vez por rodada.

0 clérigo pode encerrar a magia assim que desejar, mas o fogo causa-
gt; por ela continuard queimando. Este efeito ndo funciona embaixo
d'dgua.

Resistir Calor/Trio
(Alteragao)

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duragao: 1 rodada/ nivel

Area de Efeito; Criatura locada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Quando este efeito & langado pelo Clérigo sobre uma criatura, o corpo
do receptor torna-se resistente ao calor ou ao frio, como o executor da
magia desejar. A criatura serd completamente imune aos climas nor-
mais (podendo ficar nua sob a neve, ou muito préxima a um fogo
comum, sem notar). O receptor podera também expor-se ao calor ou
frio intensos (de origem natural ou mdgica), como o de carvao em
brasa ou, também, ser atingido por um tonel de dleo fervendo, espadas
flamejantes, Tempesiade de Fogo, Bola de Fogo, Chuvas de Meteoros,
Sopro-de-Dragdo vermelho, Espada do Gelo, Tempestade de Gelo,
varinhas do gelo ou Sopro-de-Dragdo branco, em que temperatura é
muito intensa e prolongada. Nestes casos, 0 receptor ganha um bonus
de +3 no feste de resisténciaa tais atagues, e todo o0 dano serd reduzido
a 50%, mesmo que o feste falhe. Se for bem-sucedido, a criatura sofre
apenas 1/4 do dano fotal, Esta protegdo durard uma rodada para cada
nivel do clérigo que a langou.

0 componente material € uma gota de mercurio.

Siléncio, 45 m
(Aiteragao)

Esfera: Guarda

Alcance: 120 metros Componentes: V, G
Duracdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execugdo: 5
Area de Eeito: Esfera com raio de 5 mefros  Resisténcia: Nenhuma

Apls o langamento dessa magia, a area afetada forma-se fotalmente
silenciosa. Qualquer som sera barrado: conversa ¢ impossivel, magias
ndo poderdo ser execuladas (pelo menos ndo as com componente
verbal, se a regra de componentes estiver em uso), € nenhum som de
qualquer tipo entrard no local. O efeito poderd ser utilizado no ar, ou
sobre algum obijeto, & sua drea sera fixa, a ndo ser que se lance a
magia sobre uma criatura, ou objeto movel. O efeito dura duas rodadas
para cada nivel de experiéncia do clérigo. A magia pode ser centrada
numa criatura, e o efeito se irradiard a partir do receptor, movendo-se
com ele. Caso a criatura ndo queira ser a receplora, ela podera fazer
um feste de resisténcia & magia. Se passar, o efeito serd focalizado 30
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centimetros atras do local onde o ser estava durante a execugac da
férmula. Esta magia previne ataques sonoros, como o canto das hargias,
{rombela da destruigao, eic.

Retardar Venenos
(Necromancia)

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duragdo: 1 hora/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode retardar os efeitos de qualquer veneno que tenha
sido introduzido no corpo de uma criafura. Para Isso, no entanto, é
preciso que o clérigo aja antes que a substdncia atinja pleno efeito
(este perfodo, conhecido como /aféncia, sera determinado pelo Mestre).
Embora essa magia nao neutralize o veneno, ela protege a crialura
envenenada dos efeitos mais danosos ao organismo, ao menos pelo
tempo de sua duragdo. Talvez, nesse meio-tempo, uma cura definitiva
possa ser encontrada.

0Os componentes necessdrios sdo o simbolo sagrado do clérigo & um
dente de alho, que deverd ser amassado e colocado onde o veneno
entrou no organismo (ou Seja, deve ser comido caso o veneno tenha
sido administrado por via oral).

Encantlar Cobras

{Encantamento/Feitigo)

Esfera: Animal

Alcance; 30 metros Componentes: V, G
Duragdo; Especial Tempo de Execugdo: 5

Area de Efeito: 1 metro ciibico Resisténcia: Nenhuma
Com essa magia, o Clérigo consegue hipnotizar uma ou mais serpen-
tes, deixando-as inativas. Os animais ficardo semi-eretos, mantendo
somente um movimento oscilatorio em seus corpos. Se as serpentes
forem enfeiticadas enquanto em torpor, a duracdo da magia sera de
104 + 2 turnos; se ndo tiverem sido provocadas e nao estiverem
irritadas, o feitico durard 103 turnos; se a serpente estiver irritada, ou
sendo acuada ou atacada, a duragdo da magia serd de 1d4 + 4 rodadas.
0 clérigo s6 podera enfeiticar uma ou mais serpentes se o fotal de
pontos de vida das criaturas for menor ou igual ac seu. Normalmente,
um clérigo de 1° nivel podera enfeiticar serpente até 4 ou 5 pontos de
vida, no 2° nivel serdo, normalmente, 9 pontos, efc. Estes pontos de
vida poderdo pertencer a um animal ou mais, desde que ndo ultrapas-
sem 0s pontos de vida do clérigo. Um clérigo de 23 pontos de vida
pode, ao tentar enfeiticar um grupo de doze serpentes com 2 ponios
cada, conseguir sucesso com até onze delas. O efeito funciona em
qualquer offdio ou monstro do género, como uma naga, couatl, etc.
embora esteja sujeito a prote¢do contra magia do réptil, limite de ponios
de vida e coisas assim.

Vari deste efeito podem existir, incluindo criaturas com aligum
significado para as diversas crengas e religides do jogo. O Mestre ird
avisar se fais magias existem.
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Falar com Animais
(Alteragdo)

Esfera: Animal, Adivinhacao

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duracdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 5
Area de Efeito: 1 animal dentro de uma drea Resisténcia: Nenhuma
de 10 melros de raio, a partir do clérigo

Essa magia permite a0 clérigo comunicar-se com qualquer animal,
normal ou gigante, de sangue quente ou frio, & que possua cérebro.
0 clérigo poderd formular questoes e receberd respostas coerentes
da criatura; entretanto, a magia nao garante amizade e cooperagdo
por parte do animal. Além disso, tensdo e respostas evasivas sdo
taticas utilizadas por criaturas agressivas e astutas (quanto mais
simplérios forem os seres, menos significado terdo suas respostas).
Se o animal for amigavel, ou se tiver a mesma fendéncia do clérigo,
o clérigo podera obter ajuda ou favores da criatura. Esta possibilidade
sera determinada pelo Mestre. Note que a magia é diferente de Falar
com Monstros. Falar com Animais s6 torna possivel a comunicagdo
com criaturas normais ou suas versdes gigantes, como primatas,
felinos, cdes, elefantes, mas ndo com criaturas fantdsticas como
grifos, pégasos, elc.

Marlclo Espiritual
(invecacdo)

Esfera; Combate

Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Pelo poder de sua divindade, o clérigo que cria um Martelo Espiritual
fraz a existéncia um campo de Forga vagamente parecido com marte-
lo. Enguanto o clérigo se concentrar, 0 Marfe/o atinge qualquer opo-
nente deniro da drea da magia. A cada rodada, o clérigo podera esco-
Iher umn alvo qualquer dentro do alcance. A chance do martelo acertar
0 alvo desejado & a mesma do clérigo que o criou, sem nenhum ajuste
ou bonus de Forga. Além disso, o martelo afua como uma arma magica
com +1 de bdnus para cada seis niveis de experiéncia do clérigo, até
um maximo de +3 na jogada de afaque e no dano a partir do 137 nivel
de experiéncia. 0 dano causado pelo Martelo é o mesmo causado por
um martelo de batalha comum (1d4 + 1 confra oponentes de tamanho
humano ou menor; 1d4 contra oponentes maiores, mais o bonus
mégico). O martelo acerta na diregdo em que seu criador esta olhando.
Assim, se o clérigo estiver por tras do inimigo, todos os binus de um
ataque pelas costas serdo aplicados, assim como o adversario perdera
0s ajustes de Destreza, escudo, efc., em sua CA.

Tao logo o clérigo interrompa sua concentragdo, o martelo espiritual
deixara de existir, Um Dissipar Magiana drea de agao do martelo poderd
destrui-lo. Se alguma das criaturas atacadas tiver prote¢ao contra ma-
gia, o teste deverd ocorrer na primeira rodada de ataque do martelo. Se
a vitima obtiver sucesso no feste de protegdo, o efeito serd anulado, 8
0 martelo desaparecerd; caso contrério, o campo de Forga continuard
até o final da duracdo, e com efeito normal.

0 componente miaterial € um martelo de batalha, que o clérigo deverd
jogar contra seus oponentes enguanto declama a magia. O martelo
comum desaparecera quando 0 Martelo Espirifual surgir.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma
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Tropego
(Encantamento/Feiticn)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Avea de Efeito: 1 objeto de aié 3 m/altura

Componentes: V, G
Tempo de Execugao; 5
Resisténcia: Anula

Essa magia pode ser langada sobre qualquer objeto comum — uma
parreira, um bastdo, uma corda, ou similar. O efeito faz com que o0 alvo
erga levemente do chdo ou da superficie em que Se encontra, fazendo
criaturas mal-sucedidas no feste de resisténcia, tropegarem. Note que
0 objeto s6 atrapalha o movimento daqueles que estiverem caminhando
sobre ele. Com isso, um pedago de corda de 1 metro de comprimento
s0 poderd atrapalhar a passagem de uma tnica criatura de tamanho
humano. Criaturas que estdo se movendo rapidamente (correndo) e
tropecam, sofrem 1 ponto de dano, e ficam atordoadas por 1d4 + 1
rodadas, se a superficie for dura (no caso de turfa ou outro material
macio, 0 atordoamento dura apenas até o final da rodada). Animais
muito grandes, como elefantes, ndo serdo afetados por esta magia. 0
objeto continuaré atrapalhanco o caminho de quem passar por ele,
incluindo a pessoa que o encantou, até o final da duragao da magia.
Criaturas que saibam da existéncia da armadilha méagica ganham bénus
de + 4 em seus lestes de resisiéncia. O objeto terd 80% de chance de
passar despercebido, a ndo ser que guern o observe possua meios de
descobrir armadilhas magicas. Esta magia ndo funciona debaixo d'agua.

Torcer Madecira

(A ao)

R vel

Esfera: Vegetal

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G
Duragao: Permanente Tempo de Execugao: 5

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial

Com essa magia, o clérigo conseque fazer com que um certo volume
de madeira se dobre e empene, perdendo permanentemente sua
resisténcia e forma original. 0 alcance dessa magia é de 10 metros
para cada nivel de experiéncia do clérigo. Ela afeta uma tora de
aproximadamente 40 centimetros de comprimento e até 3 centimetros
de didmetro por nivel. Com isso, um clérigo de 1° nivel conseguird
empenar a haste de uma machadinha, ou quatro flechas de besta; no
5% nivel, ele podera empenar o equivalente a uma azagaia. Note que
pranchas e tabuas também podem ser afetadas. Assim, & possivel atingir
uma porta, ou fazer um buraco num barco ou navio. Armas de arremesso
empenadas estardo efetivamente estragadas, & armas de combate corpo
a corpo receberdo Uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque. Madeira
encantada so sofre os efeitos dessa magia se o clérigo estiver num
nivel maior do que quem a encantou. O clérigo terd uma chance de
20% para cada nivel de diferenga (20% se tiver um nivel a mais, 40%
sé tiver dois, etc.). Assim, uma porta magicamente fechada ou travada
com Fechadura Arcana por um mago de 5° nivel tem 40% de chance
de ser destruida por um clérigo de 7°. ltens mégicos de madeira sao
normalmente afetados por clérigos que estejam no 122 nivel, oy mais.
ltens extremamente poderosos, como arlefatos, ndo serdo afetados por
esle efeito.

0 reverso dessa magia, Desforcer Madeira, endireita madeira empe-
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nada ou torta, ou reverte a a¢do do Torcer Madeira, € esta sujeito as
mesmas restrigoes.

Distanciamento

(Alteracéo)

Esfera: Protegdo

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duragao: Especial Tempo de Execucdo: 5

Area de Efeito: O ciérigo Resisténcia: Nenhuma
Através dessa magia, o clérigo altera o fluxo do tempo em favor de si
mesmo. Enquanto uma rodada se passa normalmente, quem langou
esta magia poderd gastar duas rodadas, mais uma rodada por nivel,
em contemplagdo. Com isso, um clérigo de 5 nivel poderd ficar sete
rodadas pensando, enquanto somente uma rodada se passard para
lodos os outros. (0 Mestre devera dar 1 minuto de tempo real para
cada rodada extra a que o jogador tiver direito. Nenhum didloga com
outros participantes serd permitido.) Note que, enquanto estiver
protegido por esta magia, 0 clérigo podera usar apenas magias de
adivinhacdo e poderes de cura (e estes Gitimos somente sobre si
mesmo). 0 uso de qualquer magia fora de tais pardmetras (por exemplo,
Curar Ferimenios Leves em oulro clérigo) ird anular imediatamente a
dilatagdo de tempo. O clérigo ndo poderd andar, correr, tornar-se
invisivel ou fazer qualquer outra agdo além de pensar, ler € coisas
assim. Ele poderd ser afetado pela acOes de outros, & perde todos 0s
bénus de escudo ou Destreza. Qualquer ataque bem-sucedido contra
0 clérigo iré quebrar a magia.

Wyvern Vigia
(Evocagio)

Esfera: Guarda

Aleance: 30 metros Componentes: V, G, M
: 8 horas ou até acertar um golpe Tempo de Execucdo: 5

Area de Efeito: Esferade 3 metros deraio  Resisténcia: Anula

Essa magia é conhecida por Wyvern Vigia porque cria uma neblina
com uma forma semelhante a um Wiyvern. £ usada para manter alguma
4rea livre de intrusos. Qualquer criatura que chegue a 3 metros do
local atingido poderé ser afetada pelo Wyvern. Tera que fazer um teste
de resisténcia & magia ou ficara paralisada por uma rodada por nivel
do clérigo, ou até ser liberada por ele, por um Dissipar Magia ou por
um Remover Paralisia. Se for bem-sucedida no leste de resisténcia, a
criatura passou pelo ataque do Wyvern e a magia continuard intacta.
Se 0 leste de resisténcia falhar ¢ a criatura for paralisada, o efeito sera
dissipado. Isto também ocorrerd s nenhum intruso for atacado pelo
Wyvern nas 8 horas subseqlientes ao lancamento da magia. Qualquer
criatura que se aproximar da drea protegida tem uma chance detectar
sua presenca antes de ser atacado; esta chance ¢ de 90% com uma
boa iluminagdo, 30% com luz fraca, e 0% no escuro.

0 componente material é o simbolo sagrado do clérigo.
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Magias Divinas do 3° Circulo

Animar os Morlos
(Necromancia)

Esfera: Necromantica
Alcance: 10 metros
Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M.

Termipo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € responsavel pela criagdo dos mais simples lipos de
mortos-vivos (esqueletos e zumbis) a partir de 0ssos é corpos mortos,
geralmente de humanos, semi-humanos ou humandides. A magia faz
com que os corpos tornem-se animados e obedegam a ordens simples
de seu criador, independente de como eles se comunicavam guando
vivos (um esqueleto de animal cumpre tdo bem as ordens de seu criador

quanto, por exemp lo, 0 esqueleto de um ando). Esses mortos-vivos per-
manecerdo animados até serem destruidos em combate, ou afetados pelo
poder da fé. A magia, uma vez executada, ndo pode ser afetada por
Dissipar Magia.

0 clérigo pode animar um esqueleto ou zumbi para cada nivel de
experiéncia que possuir, com uma (inica restricaa: se a especie da
criatura possuir mais de 1 DV, o nimero de criaturas animadas serd
determinado pelo DV da criatura, Esqueletos possuem o DV
caracteristico da espécie, enquanto 0s zumbis possuem um DV a mais.
Assim, um clérigo de 122 nivel pode animar doze esqueletos de ando
(ou Seis zumbis), quatro zumbis de gnolls ou um Gnico zumbi de gigante

do fogo. Alternativamente, o clérigo pode animar tois esqueletos de

animais pequenos (de DV menor ou igual a 1-1) para cada nivel de
experiéncia que possuir.

Essa magia requer uma gota de sangue, um pedaco de carne do tipo
da criatura a ser animada e uma pitada (ou um pedago) de 0sso.

0 uso de Animar os Mortos ndo é um ato bom. Apenas clérigos de
fendéneia maligna valem-se dela freqiientemente.
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Convocar Relimpagos
(Alteracdo)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duracéo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 120 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Excecugao: 1 turno
Resisténcia: >

Quando essa magia & executada, deve haver algum tipo de tempestade
na drea (nuvens ou venios fortes, chuva ou até mesmo um tornado
incluindo o redemoinho causado por um génio ou elemental do Ar de
7 DV ou mais). O clérigo &, entdo, capaz de chamar dos céus raios de
eletricidade. Um raio pode ser chamado por turno. Este raio ndo precisa
ser convocado imediatamente — outras agdes, inclusive o uso de
outras magias, podem ser feitas neste intervalo de tempo. Quando de-
sejar 0 raio, o clérigo deverd ficar parado e concentrar-se por uma
rodada inteira. Um raio causa 2d8 pontos de dano elétrico, com um
adicional de 1d8 pontos para cada nivel de experiéncia do clérigo.

0 raio descera do céu sobre qualquer ponto dentro do alcance da magia,
a escolha do clérigo. Qualquer criatura a uma distdncia de 3 metros —
seja da trajetéria do raio, seja do local em que o reldmpago atingir —
serd afetada por todo o dano, a menos que obtenha sucesso em um
leste de resisténcia. Neste caso, 0 dano cai @ metade.

Como esta magia necessita da presenga de uma tempestade, ela s6
pode ser utilizada em locais abertos, ndo funcionando, portanto, em
subterrdneos ou embaixo da dgua.

Luz Continua
(Alteragde)
‘I-'lnversfvel

Esfera: Solar

Alcance: 120 metros

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Eslera de 20 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia é similar & Luz, mas é tdo intensa quanto a luz do dia, e
dura até ser anulada por escuriddo magica ou por Dissipar Magia.
Criaturas que sofrem penalidades sob luz forte serdo prejudicadas na
area deste efeito. Assim como Luz, esta magia pode ser lancada no ar,
num objeto ou numa criatura. No terceiro caso, Luz Continua afeta o
espaco de 30 centimetros atrds da vitima que for bem-sucedida num
teste de resisténcia contra magia. Uma falha no teste significa que o
efeito luminoso estd centrado no ser, e se move junto com ele. Note
que este efeito também pode cegar uma criatura, se lancado sobre
seus Grgdo visuais. Se a magla atingir um objeto coberto por alguma
protecdo a prova de luz, a magia € blogueada aié que a cobertura seja
removida.

Se for langada numa regido obscurecida por escuriddo magica, ambas
as magias, luz e escuriddo, sdo canceladas, prevalecendo entdo as
condicOes naturais do local. Com o tempo, este efeito consome o
material sobre o qual ¢ langado, muito embora este processo seja lento
demais para afetar uma campanha (as vezes levando séculos).

A magia reversa, Escuriddo Continua, causa completa auséncia de luz
da mesma forma que Escuriddo, s6 que com malores drea e duragao.
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Criar Alimentos
(Alteragdo)

Esfera; Criagdo
Alcance: 10 metros
Duracdo: Especial
Area de efeito: 30 litros

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1turno
Resisténcia: Nenhuma

(Quando essa magia € executada, o clérigo ¢ria comida e bebida, A
comida, apesar de ser insipida, & muito nutritiva. Cada 30 litros sus-
tentam por um dia inteiro trs criaturas de tamanho humano, ou uma
criatura do tamanho de um cavalo. Ap6s 24 horas, a substancia apo-
drece e deixa de ser comestivel, embora o uso da magia Purificar Ali-
mentos, possa restaurar o alimento por mais 24 horas. Para cada nivel
de experiéncia do clérigo podem ser criados 30 lifros de comida ou
dgua. Assim, um clérigo de 5° nivel podera criar cinco porgdes, que
godem ser todas de dgua, todas de alimento, ou uma combinagdo das
uas.

Curar Cegueira ou Surdez,
(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Necromdntica

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duragdo: Permanente Tempo de Execugdo: 1 rodada
Area de efeito: Criatura tocada  Resisténcia: Especial

Ao tocar a criatura afligida, o clérigo que utiliza esta magia pode
permanentemente curar alguns tipos de cegueira ou de surdez. Este
efeito nao repara danos causados por ferimentos ou doenca dos drgaos
visuais ou auditivos.

A magia reversa, Provocar Cegueira ou Surdez requer um toque (joga-
da de alaque bem-sucedida) sobre a vitima. Se 0 receptor tiver suces-
S0 em um feste de resisténcia, o efeito € anulado. Caso contrdrio, uma
forma de cegueira ou surdez mégica ocorre.

Uma pessoa surda sofre penalidade de 1 nos festes de surpresa e
iniciativa, além de ter uma chance de 20% de errar na execugdo de
magias com componente verbal. Uma pessoa cega sofre uma penali-
dade de 4 em suas jogadas de ataque e na categoria de armadura, e
uma penalidade de 2 na iniciativa.

Curar Doenca
(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Necromantica

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duracdo: Permanente Tempo de Execucdo: 1 rodada
Area de Efeito: Criatura tocada  Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo curar quase todas as doengas colocan-
do apenas sua mao sobre a pessoa doente. A doenca rapidamente
desaparece num intervalo que pode variar — de acordo com o estagio
g seriedade da moléstia — de um turno a dez dias (o Mestre determi-
nard o tempo exato). Esta magia também funciona contra monstros
parasitas. Quando langado por um clérigo de pelo menos 127 nivel, o
efeito pode curar até mesmo licantropia, desde que usado no maximo
até 3 dias depois da infecgdo. (O licantropo tem direito a um feste de
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resisténcia a esta magia, e, se tiver sucesso, 0 clérigo deverd subir um
nivel, antes de tertar curd-lo novamente.) Note que esta magia nao
impede que a pessoa curada volte a contrair a doenga.

0 reverso dessa magia € Provocar Doengas. Para funcionar, o clérigo
deve tocar a vitima, e esta falhar em um feste de resisténcia a magia. A
gravidade da doenga é decidida pelo clérigo {entre “debilitante” ou
“fatal”), Os detalhes exatos da doenca serdo decididos pelo Mestre,
sendo as caracteristicas mais comuns:

Debilitante. Comeca a agir em 1d6 turnos, quando a vitima passa a
perder 1 ponto de rorca por hora, até sua Forca ser reduzida a 2 (mo-
ménto em que a vitima fica fraca e indefesa). Se o receptor ndo possuir
um valor de Forga, ele perde 10% de seus pontos de vida para cada
perda de Forga que deveria sofrer, Se a doenca 4 afetava seus pontos
de vida, use a penalidade maior. A recuperagdo requer um periodo de
1d3 semanas.

Fatal: Esta doenga comega a agir imediatamente. As pessoas afetadas
nao recebem auxilio de magias do tipo Curar Ferigasenquanto a doenga
estiverativa, e a cura natural ocorre a 10% do ritmo normal. Esta doenca
torna-se fatal em 106 meses, e sO pode ser curada magicamente. Para
cada més de doenga, 0 Carisma da vitima  reduzido permanentemente
em 2 pontos.

Todas as doengas causadas por essa magia podem Ser curadas por
Curar Doengas. Licantropia nao pode ser causada desta forma.

Dissipar Magia
(Abjuragao)

Esfera: Protecdo

Alcance; 60 metros

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Cubo de 10 metros
de lado ou um item

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

Quando um clérigo executa este efeito, ele tem a oportunidade de
neutralizar ou anular magias, da sequinte maneira:

Primeiro, hd uma chance de que magias e efeitos semelhantes (inclu-
indo poderes de itens ou capacidades inatas de criaturas) sejam re-
movidos de objetos ou seres vivos. Segundo, pode-se interromper o
efeito de magias e itens magicos que estejam atuando na drea de efeito
de Dissipar. Terceiro, pogbes magicas podem ser destruidas (neste
caso, pogdes sao Iratadas como personagens de 12° nivel.)

Cada efeito magico (ou pogdo) na area afetada sofre, individualmente,
um feste de resisténcia para determinar o resultado de Dissipar Magia.
0 clérigo sempre consegue desfazer a sua prapria magia. Em outros
¢asos, a chance de anular um efeito depende da diferenga de. nivel
entre 0 responsavel pela magia que se quer neutralizar e o clérigo. 0
valor base € igual a 11, ou mais, em 1d20. Se, no instante em que o
efeito a ser deslruido foi executado, seu criador era de nivel maior que
0 clérigo, a diferenca de niveis & somada a base 11. Se o contrério
ocorre (clérigo com nivel maior que o criador do efeita), essa diferenca
é subtralda da base. O clérigo deve obter um nimero acima deste valor
em 1d20. Uma jogada de 20 € sempre Um sucesso, enquanto que uma
jogada de 1 sempre representa falha.

Esta magia s6 podard afetar um item encantado (pergaminho magico,
anel, varinha, cajado, arma, armadura, escudo, enfim, todo e qualguer
iterm mdgico que ndo seja uma pogan) se for langada diretamente sobre
esse objeto. Fazendo isso, o receptor fica inerte por 1d4 rodadas. Um
item em posse de alguma criatura recebe um feste de resisténcia &
magia idéntico ao de seu detentor; de outro modo, o objeto é afetado
automaticamente. Um item com conexdo interdimensional tem esse
contato temporariamente desfeito.
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Artefatos e reliquias ndo sdo afetados por essa magia. No entanto, se o
Mestre assim permitir, alguns de seus efeitos poderdo ser alterados.
Notem que esta magia, se langada com sucesso, ird libertar criaturas
sob os efeitos de feiticos que afefam a mente. Algumas magias ndo
podem ser destruidas por Dissipar Magia. 1sso esté definido na des-
cricao individual de cada efeito.

Sumario de efeitos de Dissipar Magia:

Fonie do Testa a resisiéncia Resultado
efeito come se tivesse... do Dissipar
criador da magia sem resisténcia efeito anulado

outra pessoa/ proprio nivel/DV efeito anulado

habilidade inata da criatura

varinha 6° nivel efeito anulado
cajado 8° nivel efeito anulado
pogao 12% nivel pogao dgstru[da

12° nivel ¢f excegbes
decisdo do Mestre

outro tipo de item

artefatos e reliquias decisdo do Mestre

* Efeito anulado; se o Dissipar for usado diretamente no item, este fica
inerte por 1d4 rodadas

Morlc Aparcate
(Necromancia)

Esfera: Necroméntica

Alcance: Toque

Duracdo: 1 turno + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Pessoa tocada

Componentes: V
Tempo de Excecugdo: ¥
Resisténcia: Nenhuma

Pelo uso dessa magia, a pessoa afetada é reduzida a um estado idén-
tico & morte. O receptor, apesar de continuar ouvindo e sentindo chei-
ros, ndo pode perceber o proprio corpo ou enxergar. Assim, qualquer
agressao contra ele ndo serd sentida, tornando-o incapaz de reagir.
Todo dano sofrido neste estado é reduzido pela mefade, e ataques
baseados em paralisagdo, dreno de energia e veneno nao tém efeito.
Veneno, se injetado, ou de alguma outra fcrma introduzido no
organismo, passa a atuar apenas quando o efeite de Morte Aparente
cessar. De qualquer forma, um feste de resisténcia a venenos &
permitido, seguindo as regras normais de resisténcia. Esta magia ndo
oferece protecdo conlra causas de morte certa — ser esmagado, etc.
0 efeito sé atinge pessoas que desejam recebé-lo. O clérigo pode
terminar a magia quando desejar, embora o receptor precise de uma
rodada completa para restabelecer suas fungoes vitais.

Diferente do que acontece na versao arcana desta magia, apenas pes-
soas podem ser afetadas sem restricoes de nivel.

Andar sobre as Chamas
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura(s) tocada(s)

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5
Resisténicia: Nenhuma

Pelo uso dessa magia, os seres afetados podem resistir ao confato
com chamas (nde magicas) de temperalura maxima de 1.000°C (pos-
sibilitando, por exemplo, caminhadas sobre lava derretida). O efeito
também confere um bénus de 2 para testes de resisténcia a fogo magi-
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co, e reduz o dano causado por tais chamas pela metade, mesmo se o
feste de resisténcia falhar. Para cada nivel de experiéncia acima do 5°,
0 clérigo pode proteger uma criatura extra. Essa magia ndo é cumula-
tiva com magias que oferegam protecdo similar a fogo (como. por exem-
plo, Resistir Calor).

Os componentes materiais sdo, além do simbolo sagrado do clérigo
(que ndo & consumido pela magia), pé de rubi no valor de, no minimo,
500 po por pessoa afetada.

dimbolo de Prolegio

(Abjuragde, Evocagao)

Estera: Guarda

Algance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo; Permanente até descaregada  Tempo de Execugdo: Especial
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial

Um Simboio de Protegao é uma poderosa inscrigdo mégica, feita para
impedir 0 acesso de criaturas ndo autorizadas a algum fipo de passa-
gem, objeto ou local. O clérigo determina as condigdes para o funcio-
namento do efeito. Tipicamente, foda criatura que violar a prolegdo
sem utilizar uma palavra de acesso estard sujeita a magia, embora
outros métodos de se garantir o acesso (tendéncia, ou religido) possam
ser utilizados. Um feste de resisténcia 4 magia bem-sucedido também
permite que a vitima escape aos efeitos da prote¢do. Simbolos ndo sdo
ajustados em funcdo de classe, DV ou nivel. Um mesmo objeto ou
portal ndo pode ser encantado por multiplos Simbelos de Protegdo,
embora objetos como escrivaninhas ou armarios possam ter varios
Simbolas (no maximo um por gaveta ou abertura).

Quando essa magia € langada, 0 clérigo traga linhas levemente bri-
Ihantes sobre a area a ser protegida. Para cada 0.5 metro quadrado,
perde-se uma rodada inscrevendo as linhas. O clérigo pode afetar uma
area equivalente-a um quadrado que tenha lados iguais a trinta vezes
seu nivel, em centimetros. O clérigo pode alterar a forma do quadrado,
desde que se mantenha dentro dos limites de metragem (um quadrado
de 6 x 6 pode ser allerado, por exemplo, para um retdngulo 4 x 9, uma
faixa 2 x 18, etc...). Quando a execugdo é finalizada, o Simbolo e as
linhas tornam-se invisiveis.

Este efeito utiliza incenso como componente malerial, No entanto, sea
#rea exceder 5 metros quadrados, torna-se necessaria a utilizagao de
pé de diamante (no valor de pelo menos 2.000 po).

0 dano tipico causado por um Simbolo de Protegdo que utilize fogo ou
eletricidade € de 1d4 pontos por nivel do criador da magia, embora
eleitos que paralisem, ceguemn e causem surdez lambém sejam comuns.
Com a aprovagao do Mestre, qualquer outra magia divina que cause
dano pode ser gerada, desde que o clérigo tenha acesso a ela. Simbolos
nao podem ser afetados ou ultrapassados par testes fisicos ou magicos,
apesar de ser possivel desfazé-los por magia, ou engand-los com os
lalentos de ladrGes de alto nivel.

0 Mestre deve decidir quais os efeitos exatos (dano por fogo,
eletricidade, cegueira, surdez, efc...) dos Simbolos disponiveis para
um clérigo, com base na religido e na divindade invocada. A regra de
pesquisar magias permite a criacdo de novos Simbolos.
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Esfera: Adivinhagdo

[mobilizar Animais
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Animal

Alcance: B0 metros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1.a 4 animais em
um cubo de 15 metros de lado

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Anula

Usando essa magia, o clérigo imobiliza de um a quatro animais. Este
efeito atinge apenas animais normais (urso, ledo, coelho, elc.) ou uma
versdo gigante dos mesmos (urso gigante, etc.). Animais méagicos
(como centauros, grifos) nao sao afetados, O clérigo decide quantos e
quais os animais na drea de efeito sdo atingidos pela magia. Quanto
maior for o nimero, menor sera a penalidade nos tesies de resistén-
cfa. Cada animal recebe um teste, com as seguintes modificagdes: se
apenas um € 0 alvo, ele sofre uma penalidade de -4; se dois sao
afetados, a penalidade cai para -2; se trés animais sdo visados, a pe-
nalidade é de apenas -1, e, finalmente, se quatro animais sao o alvo da
magia, ndo ha nenhuma penalidade.

Um peso corporal méximo de 200 quilos (50 quilos, se nao for mami-
fero) por animal Por nivel do clérigo pode Ser aletado. Exemplificando,
um clérigo de 8° nivel pode afetar animais (mamiferos) de até 1.600
quilos, ou, se estes animais ndo forem mamiferos, de até 400 quilos.

Localizar Objclos
(Adivinhagae)

Reversivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1
turno

Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel
Duragdo; 8 horas

Area de Efeito: 1 objeto

Essa magia permite localizar um objeto que seja conhecido ou familiar
ao clérigo. O clérigo, ao executar o efeito, vira-se lentamente, e sentird
quando estiver voltado para a direcdo do objeto, desde que o item
esteja dentro do alcance da magia. Este efeito pode localizar itens como
|ias, armas, e até mesmo escadas & escadarias. Uma vez que o clérigo
lenha fixado um item em sua mente, a magia localiza apenas esse
item. Tentativas de localizar um item especffico, como, por exemplo, a
coroa de um rei ou a espada de um heri, necessilam de uma imagem
mental extremamente fiel ao objeto. Se a imagem for falha, o efeito ndo
funcionard. Resumidamente, objetos Unicos devem ser conhecidos pelo
clérigo, para serem localizados. Esta magia é bloqueada por chumbo.
0 reverso Ocultar Objetos impede que um item seja encontrado por
hmagia. bolas de cristal ou meios similares por um periodo de oito

oras. =

0 clérigo deve locar o objefo para afetd-lo desta forma.
Nenhuma das aplicag0es desta magia atinge seres vivos.

Roupa Encantacla
(Encantamenta)

Esfera: Protecao
Alcance: Toque

Duragao: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execuco: 1 rodada
Resisténcia; Nenhurna
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Essa magia encanta as roupas de seu criador, dando, pela menos,
protecdo equivalente & de uma cota de malha (CA 5). A CA do traje
encantado recebe um bénus de 1 para cada trés niveis que o clérigo
tenha acima do 5°% até um maximo de CA 1 ao 177 nivel. A duragdo da
magia pode ser abreviada se o clérigo perder, por algum motivo, a
consciéncia. Se a vestimenta € ulilizada junto a outra armadura, apenas
a melhor CA é utilizada. Esta protecdo ndo é cumulativa com nenhum
outro efeito de aumento da CA (anel de protecdo, efc.),

0 componente material é a vestimenta a ser encantada & o simbolo
sagrado do clérigo, sendo que nenhum desses & consumido.

Mcsclar-sc as Rochas
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: 0

Duragdo: 8 rodadas + 1d8 rodadas
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

E£ssa magia permite que 0 clérigo una Seu corpo e Seus pertences em
um bloco Gnico de pedra. A pedra deve ser grande o suficiente para
acomodar o corpo do clérigo em frés dimensoes. Quando a execucao
fermina, o clérigo e uns 30 quilos de matéria inanimada se fundem a
rocha. Se qualquer uma das condigoes acima nao for cumprida, a magia
ndo funciona.

Enquanto estiver fundido & pedra, o clérigo mantém contato, ainda que
ténue, com a superficie da rocha. Além disso, continua consciente da
passagem do tempo. Nada que ocorre fora da pedra pode ser visto ou
ouvido pelo clérigo.

Pequenos danos a rocha ndo afetam o clérigo, a menos que a pedra
seja reduzida a proporges que ndo acomodem mais seu corpo. Neste
caso, ele serd violentamente expelido, sofrendo um dano de 4d8 pon-
tos. Se a pedra for totalmente destruida, o clérigo deve obter sucesso
em um feste de resisténcia a magia para nao morrer por causa da
violéncia da separagdo (0 dano de 4d8 ainda se aplica).

Entre os companentes da duragdo da magia (8 + 108 rodadas), a parie
varidvel € determinada secretamente pelo Mestre. O clérigo pade dei-
xar a pedra quando desejar. Se a duragdo se esgota, ou se o efeito €
magicamente anulado antes do clérigo sair, voluntariamente, da pedra,
este € expulso e sofre o habitual dano de 4d8 pontos.

Estas magias podem ferir ou afetar o clérigo, quando langadas contra
apedra: Pedra em Carne expele o clérigo (4d8 pontos de dano); Moldar
Rochas tere o clérigo, sem expeli-lo, em 4d4 pontos de dano (notem
que se a nova forma da pedra ndo puder acomodar o clérigo, ele sofre
0s efeitos das regras de expulsdo); Pedra em Lama expele o clérigo e,
se este ndo obtiver sucesso em um feste de resisténcia & magia, morre
devido ao chogue imposto ao seu organismo; e, finalmente, Criar
Passagens, que expete 0 clérigo sem causar dano algum.

Drotegao ao Plano Negalivo
(Abjuracgao)

Esfera: Protecdo, Necromantica
Alcance: Togque

Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V., G
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia concede a criatura afetada uma protegdo parcial contra
mortos-vivos ligados ao plano Material Negativo (vampiros, espectros,
gfc.), assim como cantra armas e magias que drenem niveis de energia.
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Este efeito abre uma ligagao entre seu receptor e o plano Material Posi-
tivo, 0 que provavelmente provoca a anulagao dos efeitos da energia
negativa, A criatura protegida, se atingida por algum ataque que utiliza
energia negativa, deve fazer um feste de resisiéncia contra morte. Se
phtiver sucesso, o contato entre as energias positiva e negativa faz
com que ambas se anulem, deixando-0 vulnerdvel apenas ao dano
fisico do ataque. Se o teste falhar, além dos efeitos causados pela
energia negativa, o dano fisico recebido pela criatura protegida serd
igual an dobro do dano normal. A protecdo se limita a apenas um
atague, ou seja, gualquer que tenha sido o resulfado do feste de
resisténcia, a magia imediatamente acaba. Se o ataque foi realizado
por um morto-vivo, este sofre um dano de 2d6 pontos devido ao contato
com a energla positiva,

Esta magia ndo pode ser langada no plano Material Negativo.

Ampliar Dlantas
(Alteragao)

Esfera: Vegetal
Alcance; 160 metros
Duracao: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténeia: Especial

Essa magia pode ser usada de duas formas. A primeira faz com que a
vegetacdo normal cresga, enrolando-se e entrelagando-se de tal forma
que uma criatura precisard forcar seu caminho por entre as plantas,
alcangando no maximo uma movimentagdo de 3 metros por rodada
(ou 6 metros por rodada para seres de tamanho maior que o humano).
0 local deve possuir arvores e arbustos para poder ser afetado desta
forma. A drea de efeito & um quadrado de lado igual ao dobro do nivel
do clérigo, em metros. Essa regido pode ser tanto esse quadrado quanto
um retdngulo, desde que a drea maxima seja respeitada. Os efeitos
desta versdo da magia mantém-se até serem desfeitos, seja por fogo,
por esforgo fisico ou até mesmo por magias (incluindo Dissipar Magia).
0 segundo uso deste efeito atinge 3 quildmetros quadrados de &rea. 0
Mestre secretamente faz um feste de resisténeia contra esta magia,
baseado na resisténcia do clérigo, para determinar se a magia funcio-
na ou ndo. Se a magia funcionar, a colheita da regido afetada & aumen-
tada em (1d4 + 1) x 10%. Este efeito dura até que o ciclo vegetal anual
Se encerre, com a chegada da inverno.

Em comunidades rurais, essa magia # utilizada durante o plantio, para
celebrar a primavera.

Oragao
(Conjuragc@o/Convocacgan)

Esfera: Combate

Alcance: 0

Duracao: 1 rodada/nivel

Area de Efeito; 20 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 6
Resisténcia: Nenhuma

Pelo uso desta magia, o clérigo traz para seus amigos e para ele mesmo
as hoas gracas de sua divindade, além de prejudicar os inimigos. Todos
que estiverem na drea da magia sao atingidos em toda a duragae do
efeito. Os que estiverem |utando ao lado do clérigo recebem um bénus
de 1 em suas jogadas de ataque, dano e em todos o testes de resisténcia.
Os inimigos, porém, recebem, nessas mesmas jogadas (ataque, dano
g resisténcia), uma penalidade de 1. Uma vez que a férmula mégica
tenha sido pronunciada, o clérigo podera realizar qualquer outra agdo.
Se outro clérigo da mesma religido estiver declamando (veja @ magia
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divina Gintico) quando este efeito é executado, as magias se combinam e
produzem bonus e penalidades de +2 & -2, durante todo o tempo em que
ambas estiverem afivas simultaneamente.

Para langar essa magia, o clérigo precisa de um simbolo sagrado de
prata & de um colar de conlas. Esses componentes nao sao consumidos.

Prolecao a Fogo
(Abjuragan)

Esfera: Protegao, Elemental (Fogo)
Alcance: Toque

Duragdo; Especial

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

0s efeitos dessa magia diferem, de acordo com quem recebe a prote¢do:
se 0 clérigo que a langou ou outra criatura, Em ambos 0S casos, a
duracdo maxima € de 1 turno por nivel de seu criador.

Se esta magia é langada sobre o Clérigo que a executou, ela garante
completa imunidade ac fogo (normal ou magico) até que tenham sido
absorvidos 12 pontos de dano por nivel, e entdo termina.

Se este efeito é langado sobre oulra criatura, ela garante
invulnerabilidade ao fogo comum, & fornece um bénus de 4 para lestes
agresfsrémia contra fogo mégico, além de reduzir o dane sofrido em
50%.

0 componente material € o simbolo sagrado do ciérigo, que nao serd
consumida pela magia.

Dirotecnia
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 160 metros Componentes: V, G, M

Duragao: Especial Tempo de Execugao: 6
Area de Efeito: 10 ou 100 vezes Resisténcia: Especial
uma Unica fonte de fogo

Essa magia alimenta-se de uma fonte de fogo para produzir dois tipos
de efeitos, sendo que o clérigo determina qual eleito ocorre.

* Primeiro, pode-se produzir uma explosdo de luzes brilhantes e colo-
ridas, que duram uma rodada inteira. Esta explosao cega, temporaria-
mente, todos os que, tendo uma visdo desobstruida do efeito, encon-
travam-se também a uma distdncia de, no maximo, 40 metros da fonte
de fogo. A criatura que estiver dentro dessas condigdes ficara cega por
104 + 1 rodadas, a ndo ser que oblenha Sucesso em um lesfe de resis-
téncia 3 magia. Estes fogos de artificio ocupam um volume igual a dez
vezes 0 volume original da fonte de fogo utilizada.

* Sequndo, pode-se causar uma nuvern de fumaca e vapor muito densa,
que dura uma rodada por nivel de experiéncia do seu criador. Dentro
do hemisfério preenchido pela nuvem é muito dificil respirar, e o alcance
da visao fica limitado a cerca de 60 centimetros. Esta fumaga cobre um
volume igual a cem vezes o volume original da fonte de fogo utilizada.
Essa fonte de fogo, desde que ndo seja muito grande (caso em que &
afetada apenas parcialmente), se extingue imediatamente. Fogo magico
ndo pode ser drenado por essa magia. Criaturas baseadas em chamas,
como elementais do fogo, sofrem 1d4 pontos de dano (com um bdnus
de 1 ponto/nivel do clérigo) se forem o alvo deste efeito. Esta magia
nao pode ser utilizada embaixo da agua.
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Remover Maldicocs

(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Protecdo
Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Especial

Ao usar essa magia, 0 clérigo é capaz de remaover maldigoes que estejam
em um objeto, pessoa, ou na forma de alguma presenca maligna ou
indesejada. Ndo remove permanentemente a maldi¢ao de objetos
(escudos, armas, armaduras, efc.), mas permite que a pessoa afetada
consiga se liviar de um item maldito. Algumas maldicGes especiais
podem ndo ser desfeitas por essa magia, ou {alvez seja necessério que
0 clérigo possua um nivel minimo para neutraliza-fa. Licantropia, por
exemplo, pode ser curada por um clérigo de 12° nivel ou mais, se esta
magia for aplicada até, no maximo, lrés dias ap6s o contagio (o
licantropo faz um leste de resisténcia @ magia para determinar se a
cura @ eficiente).

0 contrério desta magia nao & permanente, mas dura um turno por
nivel do clérigo. A maldigao pode ter um dos seguintes efeitos (faca
uma jogada de porcentagem): 1 a 50 - reduz um atributo por 3 pontos
(o Mestre determina aleatoriamente qual o atributo afetado); 51a 75 -
penalidade de 4 para jogadas de ataque e festes de resisténcia, 76 a 00
- a vilima tem 50% de chance, por rodada, de derrubar 0 que quer que
esteja s)egurando {ou de nao fazer nada, se ndo estiver segurando
objetos).

E possivel para um clérigo criar sua propria maldigdo, embora esta
deva ser de poder similar as aqui citadas. Consulte o Mestre: ele deve
decidir se aprova ou ndo essa maldigdo. Uma maldigdo criada por esia
magia nao pode ser afetada pela magia D¥ssipar Magia em qualquer
uma de suas versdes (arcana ou divina).

Remover Paralisia
(Abjuragdo)

Esfera: Protecdo

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo; Permanente

Area de Efeito; 1d4 pessoas em
um cubo de 6 metros de lado

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Pelo uso dessa magia, o clérigo pode libertar uma ou mais criaturas
dose efeitos de paralisagdo, ou de magias ou efeitos relacionados (to-
que de carnial, Imobilizar ou Lentiddo). Se usada em apenas uma
criatura, a paralisagdo € automaticamente neutralizada; se ulilizada em
duas, cada uma das pessoas afetadas tem direito a um leste de
resisténcia com um boinus de 4. Se usada em rés ou quatro criaturas,
o bénus cai para 2. Se entre o clérigo e as crialuras afetadas houver
alqum tipo de barreira (méagica ou nao), o efeito ndo funciona.
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Armadilha
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duracdo: Permanente até ativada Tempo de Execugao: 3 rodadas
Area de Efeito: Cfreulo de didmetro igual  Resisténcia: Nenhuma

a 60 centimetros + 5 centimetros/nivel

Esta magia permite ao clérigo criar um lago que tem 90% de chance de
passar despercebido por observadores que ndo utilizem auxilio magi-
co. O lago pode ser feito com qualquer tipo de corda, cordao ou cipo.
Quando a magia € lancada, ele se mistura com o ambiente, ficando
dificil de ser detectado. Uma das pontas da corda forma o lago propri-
amente dito, que se contraird quando a armadilha for ativada, prendendo
um ou mais membros da criatura que ativou a armadilha (observe que
a cabega de uma cobra ou de um verme pode ser agarrada desta forma).
Se houver alguma arvore grande préxima ao laco, a outra ponia da
torda pode ser atada a esta. Quando a magia for ativada, a arvore se
curva com violencia, levantando a criatura e causando 1d6 pontos de
dano. Se nenhuma drvore esta atada ao laco, a corda, ao se contrair,
ird enrolar-se ao redor da vitima. O lago, que deve ser considerado
magico, somente poderd ser aberto por uma forga idéntica 2 forga de
um gigante das nuvens (Forca 23) durante a primeira hora. Para cada
hora, a partir de entdo, a Forga necessdria para abrir o lago diminuj por
1. Apos 6 horas, a Forca necessdria se estabiliza em 18. Depois de 12
horas, 0 lago perde toda a magia, libertando sua vitima.

0 lago pode ser cortado com qualquer arma magica, ou com qualguer
ldmina empunhada com um bBnus para jogada de ataque de pelo menos
+2 (bbnus de Forga, por exemplo).

0 clérigo precisa de uma pele de cobra e um pedaco da crina de um
animal forte para trancar na corda que fara o lago. Além disso, deve
utilizar o seu simbolo sagrado, que ndo serd consumido pela magia.

Falar com Mortos
{Necromancia)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 1

Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia: Especial

Ao usar esse efeito, o clérigo pode fazer vdrias perguntas a uma criatura
morta (o lempo que o receptor permaneceu morto afeta os resultados
da magia), e receber informagOes de acordo com os conhecimentos
da criatura. Preliminarmente, € necessario que a comunicagdo entre
criatura e clérigo seja possivel, isso significa que deve haver uma
ligagdo lingiistica entre ambos. O nivel de experiéncia do clérigo influi
em diversos aspectos: a idade do corpo (em relagdo a sua morte), o
tempo que a conversa pode durar e, principalmente, o nimero maximo
de perguntas que podem ser feitas. Mesmo se a magia for bem-
sucedida, os mortos tenderdo a se mostrar evasivos, utilizando-se de
respostas extremamente breves, de contetdo limitado e de forma muitas
vezes enigmdtica. Em muitos casos, as pergunias sao interpretadas
literalmente. _

Um morto com tendéncia diferente da do clérigo, ou de nivel ou DV
maior, recebe um fesle de resisténcia a magia. Se o receptor passar no
ieste, o efeito acaba.

Se o Mestre desejar, tentalivas de uso dessa magia sobre um mesmo
morto ficam restritas a uma vez por semana.

0 clérigo necessita de seu simbolo sagrado (que nao & consumido), e
de incenso para realizar este efeito, que nao funciona embaixo da dgua.

Nivel de Tempo Tempo Niimero de
Experiéncia  Maximo Maximo Questiies
do Personagem  de Morte para Conversa Permitidas

atéo7° 1 semana 1 rodada 2
el 1 més 3 rodadas 3
9512 1 ano 1 turno 4
13%a 15° 1 década 2 turnos 5
16" a 20° 1 século 3 turnos i
21° em diante 1 milénio 1 hora Vi

Crescer Espinhos
(Alteracdo, Encantamentos)

Eslera: Vegefal

Alcance: 60 metros

Duracdo: 3d4 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efeito: 1 metro quadrado/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 6
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser utilizada em qualquer drea coberta por vegetacdo
de tamanho moderado, e de qualquer densidade. O efeito faz com que
as folhas das plantas fiquem afiadas, e que as raizes tornem-se
pontiagudas. De fato, a cobertura vegetal do solo, embora pare¢a
inalterada, passa a funcionar como se fosse composta por estrepe.
Para cada 1 metro de movimentagao pela drea, a vilima sofre 2d4 ponlos
de dano. Um leste de resisténcia 4 magia é necessario para evitar que
a movimentacao caia em 1/3 (com um minimo de movimentacdo 1
permitida). Esta penalidade dura 24 horas.

Sem 0 uso de magias de detecgde, a drea afetada (e o fato defa estar
encantada) é absolutamente imperceptivel, a0 menos que uma vitima
entre no local e sofra 0 dano (nesse caso, a criatura percebe que a drea
estd sobre algum efeito magico). Mesmo assim, a crialura ainda ndo
sera capaz de perceber a extensao da drea afetada, a ndo ser com o uso
de defeccdo magica.

0s compenentes materiais, além do simbolo sagrade (que ndo é
cﬂﬂsumid‘a}, sdo sete espinhos afiados ou sete galhos com pontas
afiadas.

Brilho das Estrclas

(Evecagde, llusdo/Visdo)

Esfera: Solar :
Alcance; 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno/nivel Tempo de Execugdo: 6

Area de Efeito; 1 metro quadrado/nivel  Resisténcia; Nenhuma

Essa magia faz com que uma determinada drea fique iluminada, como
se estivesse sob uma noite de céu estrelado. Este local, definido pela
area de efeito, € afetado pela iluminagdo. O aicance visual € o mesmo
de uma noite clara de lua cheia: movimento pode ser percebido a 100
melros, criaturas iméveis podem ser notadas a 50 metros, detalhes
genéricos a 30 metros, e identificagdo total a 10 metros. Essa magia
projeta sombras, e ndo afela infravisao. A area de efeito realmente
aparenta ser um céu estrelado, mas se a ilusdo for desacreditada, as
estrelas revelam-se como pequenas luzes suspensas no ar. Essa magia
nao funciona embaixo da agua.

0 componente da magia & composto de plantas come a agucena, e
varias frutinhas rasteiras.
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Moldar Rochas
(Alteragdo)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execucao: 1 rodada
Area de Efeito: Cubo de 1 melrodelado +  Resisténcia: Nenhuma

1 cubo de 30 centimetros de lado/nivel.

Ao usar essa magia, o clérigo pode alterar a forma de uma pedra de
acordo com sua vontade (pode criar armas de pedra, portas, idolos,
estatuas, barreiras, etc.). Do mesmo modo, pode remodelar portas de
pedra e outros tipos de barreira, desde que o volume afetado esteja
dentro dos limites da area de efeito. A definigdo visual desta magla
nao é muito boa (ou seja, nada de inscrigbes, arabescos e desenhos
complicados). Se a forma criada tiver partes moveis, hd uma chance
de 30% de que elas ndo funcionem.

0 componente material & argila, que deve ser moldada na forma dese-
jada. Quando esla argila & encostada na pedra a ser modelada, a magia
se completa.

Convocar Insctos
(Canjuragdo/Convocagan)

Esfera: Animal

Alcance: 30 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M

Tempo de Execuco: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia alrai insetos normais para alacar os inimigos do clérigo.
Uma nuvem voadora composta por abelhas, vespas & moscas varejei-
ras, aparece na maioria das vezes (70%); caso contrario, um tapete de
insetos rastejantes (formigas de todos os tipos, besouros - 30% res-
fante), aparecerao quando a magia é lancada. Os insetos unem-se no
ponto determinado pelo clérigo, e atacam a criatura que ele apontar.
A vitima sofre apenas 2 pantos de dano, caso limite suas agoes a ten-
lativa de afastar-se dos insetos enquanto durar a magia. Se ela nao
fizer isso, o dano serd de 4 pontos por rodada. e se decidir ignorar os
insetos, a criatura sofre uma penalidade de 2 pontos para suas jogadas
de ataque e Categoria de Armadura (ou seja, subtrai 2 do resultado do
dado de ataque, e soma 2 a CA). Se a criatura atacada tentar usar
magia, a iniciativa do dano dos insetos deve ser determinada, para
definir se a vitima conseguird executar o efeito. Se o dano ocorrer
antes da vitima langar a magia, a concentragdo se perde e o efeito é
arruinado.

Se a vitima entrar em uma nuvem de fumaga densa, ou numa drea em
chamas, os insetos sdo dispersados e a magla acaba. Além de fumaga
e de chamas, a vitima talvez consiga fugir da nuvem correndo, ou mer-
gulhando em 4gua volumosa. Neste caso, assim como em qualquer
outro momento durante a duragdo desta magia, o clérigo pode
redirecionar a nuvem de inselos, designando um nevo alvo, embora
leve pelo menos uma rodada para que as pequenas criaturas se
reordenem & invistam contra a nova vitima. Insetos rastejantes
movimentam-se a velocidade de 1 metro por rodada, enguanto que os
voadores vao a 6 metros por rodada. O criador da magia deve, durante
todo o tempo de duragao, manter sua concentragao sobre os insetos.
Se ele mover-se ou for perturbado, a magia se dissipard.

E possivel, em ambientes sublerrdneos com esta magia, chamar 104
formigas gigantes, mas a chance serd de 30%, a menos que existam
formigas gigantes nas proximidades imediatas. Esta magia nao funci-
ona embaixo da dgua.

(Os componentes materiais, fora 0 simbolo sagrado (que ndo é consu-
mic{g}. sd0 uma pétala de flor e um pouquinhe de lama ou argila
molhada.

Arvore
(Alteragao)

Esfera: Vegetal

Alcance: 0

Duragdo: 6 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Utilizando essa magia, o clérigo assume a forma viva de uma pequena
arvore ou arbusto, ou a forma morta de um grande tronco (em qual-
quer um dos casos, a forma assumida possul poucos galhos). Qual-
quer inspegdo, por mais apurada que seja, jamais podera revelar que a
arvore, tronco, ou arbuslo &, na verdade, uma pessoa; e testes normais
dirdo que realmente ndo passa de um pedago de madeira, vivo ou
morto, de acordo com a opgao do clérigo. O execulor da magia, no
entanto, permanece capaz de observar ludo o que acontece 20 seu
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redor, A CA e os pontos de vida da planta sdo os mesmos do clérigo,
que pode voltar & forma normal assim que quiser. Todas as roupas e
equipamentos carregados pelo clérigo mudam de forma com ele.

0 componente material é um pequeno gatho de arvore e o simbolo
sagrado do clérigo. O simbolo ndo € consumido pela magia.

Respirar na Agua
(Alteragdn)
Reversivel

Esfera: Elemental (Agua, Ar)
Alcance: Toque

Duracdo: 1 hora/nivel

Area de Efeito; Criatura tocado

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

A criatura afetada por essa magia ganha o poder de respirar na dgua
durante toda a duragdo da magia. O clérigo pode dividir o efeito entre
varias pessoas, embora isso também divida a duragdo, ou seja, um
clérigo de 8° nivel pade conferir este poder para uma pessoa durante 8
horas, duas pessoas por 4 horas, oito pessoas por 1 hora, efc., até um
minimo de 30 minutos.

A magia reversa, Respirar Ar, permite que criaturas que respirem na
dgua passem a respirar ar. Observe que nenhuma das versdes impede
que a criatura afetada respire em seu ambiente natural (ou seja, ela
adiciona um poder, ndo substituindo o anterior).

Andar 8obre as Aguas
(Alteragdo)

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance; Toque

Duragdo: 1 tumo + 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

Usando essa magia, o clérigo € capaz de conferir a uma ou mais
criaturas o dom de mover-se sobre |iquido (areia movedica, neve, 4gua,
0leo, etc.) como se fosse solo firme. Os pés da criatura afetada, na
realidade, ndo tocam a superficie do liquido, embora depressdes ovais
de tamanho. (e profundidade ndo superior a 5 centimetros) adequado
formam-se sobre neve ou lama. A movimentagdo mantém-se estdvel.
Se este efeifo é executado embaixo da agua, a criatura afetada projeta-
se em direcdo a superficie, onde comega a boiar.

Para cada nivel do clérigo acima do 5° uma pessoa extra pode ser
afetada.

Esta magia requer, além do simbola sagrado (que ndo € consumido),
um pedaco de cortica.

Magias Divinas do 4° Circulo

Abjurar
(Abjuragiio)

Esfera: Convocagao
Alcance: 10 metros
Duragdo; Especial

Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execuicdo: 1 fodada
Resisténcia: Especial

Essa magia pode mandar uma criatura extraplanar de volta para seu
plano de origem, desde que o receptor tenha um status inferior ao de
semideus. Se a criatura tiver um nome especifico (pessoal), este serd
utilizado para que a magia possa afeté-la. Qualquer protegao contra
magia possufda pelo receptor deve ser vencida, ou o efeito ndo ocorrera.
Abjurar tem uma chance basica de funcionar na proporgdo de 50% (11
ou mais em 1d20). A chance é ajustada pela diferenca entre o nivel do
clérigo € o nivel (ou DV, se for o caso) da criatura a ser afetada. Se o
clérigo tiver um nivel maior gue o da criatura, a diferenga € subtraida
do ndmero que precisa, obtido no dado; caso contrdrio, essa diferenga
¢ somada ao nOmero. Se a magia tem sucesso, a criatura & imediata-
mente arremessada de volta ao seu plano de origem, devendo sobreviver
a um feste de colapso (para seres que ndo possuem o atributo
Constituigdo, a chance € de 70% + 2%/DV ou nivel), Caso a magia
falhe, o clérigo deve ganhar mais um nivel antes de tentar novamente
expulsar aquela criatura.

0Os compomentes sdo o simbolo sagrado do clérigo (que ndo é consu-
mido), agua benta e algo que seja repugnante para o receptor.

Convocar Animais |
(Conjuragdo/Convocacéo)

Esfera; Animal, Convocagdo
Alcance; 1,5 quilémetro de raio
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 7
Resisténcia: Nenhuma

Ao usar essa magia, o clérigo pode convocar até oito animais de, no
maximo, 4 DV. Quando o efeito é executado, somente os animais que
estejam no seu alcance podem responder 4 convocagdo. O clérigo
pode escolher 3 espécies animais — ou seja, pode chamar falcdes,
que ndo aparecem, caes selvagens, que também estdo fora de alcance
e, numa ultima tentativa, por cavalos selvagens. 0 Mestre define a
chance de existir algum representante da espécie convocada dentro
do alcance.

0 animal convocado auxiliard o clérigo da melhor maneira possivel,
permanecendo com este até o final de um combate, o fim de uma mis-
sao imposta pelo clérigo, seu amo estar sequro ou ser liberado da
convocagdo. Apenas animais normais — ou versdes gigantes de seres
normais — podem ser convocados. Monstros ou animais fantasticos
nao podem ser chamados pela magia (nada de guimeras, dragdes,
gorgonas, efc.).
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Convocar Crialuras da Floresla
(Conjuragdo/Convocacao)

Esfera: Convocacdo
Alcance: 100 metros/nivel
Duragdo: Especial

Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: Especial,
Resisténcla; Anula

Ao utilizar essa magia, o clérigo forna-se capaz de convocar alguns
seres silvestres. Este efeifo pode ser utilizado em locais que nao sejam
florestas, embora seja necessario que o local esteja ao ar livre (nada
de subterrdneos, ou interiores de construgGes). O clérigo inicia o ritual
(gesticulando ¢ recitando da forma correta) e assim permanece,
ininterruptamente, até que a convocacdo seja atendida, ou que dois
turnos passem. Apenas uma espécie de seres, dentre os da lista abaixo,
pode ser chamada pela magia, e S0 podem responder & convocacao se
estiverem no alcance do efeito, quando este é executado (isso deve
ser determinado pelo Mestre).

0 clérigo pode chamar 3 vezes, especificando qual ser estd sendo
convocado. Quando um destes seres responde., outro tipo ndo podera
ser convocado sem um novo ritual.

As criaturas convocadas tem direito a um feste de resisténcia @ magia
(com uma penalidade de 4) para evitar o chamado. Uma vez convoca-
do, com sucesso, o ser afetado reagira favoravelmente ao clérigo, for-
necendo-the toda a ajuda que puder. Se a fendéneia do autor da con-
vocacdo, ou de um de seus companheiros, for de inclinagdo maligna,
a criatura terd direito a um segundo feste de resisténcia (com bonus de
4), assim que chegar a 10 metros do clérigo maléfico. Se obtiver su-
cesso, ela imediatamente tentard fugir. De qualquer forma, o ser con-
vocado so entrard em combate para defender o clérigo depois de um
teste de lealdade, baseado no Carisma do responsdvel, e modificado
pelas circunstdncias do encontro.

Este efeito funciona apenas em seres silvestres de inclinagéo benevo-
lente ou neutra, de acordo com o Mestre, que pode aumentar a lista de
criaturas como desejar.

Se 0 clérigo conhece pessoalmente um ser silvestre, e sabe seu nome,
0 alcance da magia é dobrado se ela for usada para chamé-lo. Neste
£aso, a magia chamara apenas a criatura.

Se o Mestre determinar que um {este de percentagem & necessario
para a finalizacdo da magia, druidas e clérigos da natureza recebem
um bonus de 1% por nivel.

0Os componentes materiais desta magia sao uma pinha e varios mo-
.rangos abengoados.

Tipo da Tipo de Vegetacao

Criatura Leve Moderada/ Selva Densa/
Gonvecada Floresta Mata Virgem
208 brownies  30% 20%. 10%

1d4 centauros 5% 30% 5%

1d4 driades 1% 25% 15%

1d8 pixies 10% 20% 10%

104 satiros 1% 30% 10%

1d6 sprites 0% 5% 25%

1 ente = 5% 25%

1 unigémio - 15% 20%

Manlo de¢ Dravura

(Conjuracao/Convocagao)
Reversivel

Esfera: Feitico

Alcance: Togue

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Anula

Essa magia pode ser usada em qualquer um que o permita. A pessoa
protegida recebe um bdnus em seus festes de resisténcia contra medo,
qualquer que seja sua fonte (mas nde contra a habilidade divina cha-
mada assembro, que alguns deuses inspiram em quem os vé). Quando
usada, a magia pode afetar, de acordo com a vontade do clérigo, de
uma a guatro criaturas. O banus fornecido a resisténcia varia de acordo
com 0 numero de seres afetados, sendo igual a 4 para uma criatura, 3
para duas, 2 para frés e, finalmente, 1 para quatro. Este efeito fornece
protecdo para apenas um leste de resisiéncia, deixando de surtir efeito
quando esle € realizado (com sticesso ou ndo). Se nenhum fesie de
resisténcia for necessario durante as oito horas seguintes a criacao da
magia, esta automaticamente se desfaz.

A magia reversa, Manto do Medo, fornece a uma Gnica criatura o dom
de gerar uma aura de pavor, d sua vontade, de 1,5 metro de raic. Todos
0s seres dentro dessa aura devem imediatamente fazer um feste de
resisténcia a magia ou fugir corrende, devido & um enorme panico,
por 2d8 rodadas. Criaturas afetadas podem, se o Mestre quiser, derru-
bar parte de seus pertences enquanto correm.

0 componente material € uma pena de dguia ou falcao. O material para
a magia reversa ¢ uma pena da cauda de abutre, ou de galinha.

Controlar Temperatura, 3 m
(Alteragao)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duragao: 4 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € executada, a temperatura ao redor do clérigo
pode ser alterada, para mais ou menos, em 5°C nivel de experiéncia.
Assim, o efeito pode garantir conforto & bem-estar nas mais adversas
temperaturas. O clérigo poderia ficar em mangas de camisa durante
uma nevasca (para ele, estaria apenas chovendo) ou obter gelo durante
uma exasperante onda de calor,

Esta formula também oferece protegdo contra ataques (normais ou md-
gicos) que utilizem temperaturas exiremas. Se a temperatura produzi-
da pelo ataque estiver acima das capacidades da magia (como exem-
plo disso temos uma devastadora Bola de Fogo, ou o halito gelado de
um Dragdo Branco) o efeito reduz o dano causado em 5 pontos para
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cada nivel do clérigo. Os lestes de resisténcia normais ainda sao permi-
tidos, e essa redugdo aplica-se ao dano sofrido aps o feste de resistén-
cfa (tenha este obtido sucesso ou ndo), Uma vez afetada por um ataque
térmico desta magnitude, a magia imediatamente deixa de funcionar.

0 componente material € um pouco da casca de uma arvore resistente
(para abaixar a temperatura) ou folhas de amoreira (para aumentar a
temperatura).

Curar Ferimentos Graves
{Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duragao: Permanents

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia é uma versao mais potente de Curar Ferimentos Leves. Ao
tocar outra criatura, o clérigo restaura 2d8 + 1 pontos de vida. Esta
cura ndo afeta criaturas incorpéreas, mortas ou seres extraplanares.
A magia reversa, Provocar Ferimentos Graves, age da mesma forma,
mas a0 invés de restaurar ela causa 2d8 + 1 pontos de dano na criatura
tocada (para tocar uma criatura com o intuito de feri-la, normalmente é
preciso uma jogada de ataque).

Declectar Mentiras

{Adivinhagdo)

Reversivel

Esfera: Adivinhacao

Alcance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 1 rodada/nivel Tempo de Exacugdo: 7

Area de Efeito: 1 criatura Resisténcia: Anula

0 clérigo que usa esta magia torna-se imediatamente capaz de deter-
minar se o receptor estd mentindo deliberadamente. O efeito nao revela
averdade, ndo aponta erros de compreensdo por parte da pessoa afetada
& nem acusa evasoes. A criatura inquirida recebe um teste de resisténcia
a magia ajustado (negativamente) pela Sabedoria do clérigo. Desse
modo, um elérigo com 18 de Sabedoria impde uma penalidade de 4 a0
teste do receptor.

A versdo reversa impede que mentiras ditas pelo receptor sefam des-
coberias por meios misticos, num periodo de 24 horas,

0 componente para a versao normal do efeito € p6 de ouro no valor de
1 po. Para a magia reversa, & preciso pd de latdo.

Adivinhacao
(Adivinhagéo)

Esfera; Adivinhagdo
Alcance: 0

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia; Nenhuma

0 clérigo, quando usa este efeito, entra em sintonia com seu deus,
podendo receber conselhos sobre um objetiva especifico, um evento a
acorrer ou uma atividade a ser realizada em, no maximo, uma semana.
0 conselho pode vir na forma de uma frase, uma rima enigmatica ou
sinal especifico (rios correndo ao contrario, eclipses, sonhos, enfim,
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vistes simbblicas da decisdo divina). Diferente de Augdirio, esta fornece
um conselho de forma especffica. Se, por exemplo, a questdo levantada
for “teremos sucesso em nossa empreitada no terceiro andar da mas-
morra?”, o Mestre, sabendo que 14 existe um troll guardando um te-
souro de 10.000 pegas de ouro, além de um escudo magico (e
acreditando que o0s personagens podem derrolar o monsiroj, respondera
(pela divindade) assim: “preparem o Gleo, pois as chamas irdo abrir
seu caminho para a riqueza.”. O Mestre sempre controla a informagao,
e decide se usos adicionais desta magia trardo novas informagoes.
Note que a informagao fornecida € apenas verdadeira se as condigoes
ndo se alterarem. Se, por exemplo, 0S personagens demorarem muito
para alcangar o local onde estava o monstro, o troll poderd ter partido,
e levado o tesouro com ele.

A chance basica desta magia funcionar corretamente € de 60%, com
um honus de 1% por nivel de experiéncia do clérigo. O Mestre pode
modificar esta chance de acordo com as circunstancias (se, por exem-
plo, existirem protecdes magicas contra este efeito). Se a jogada
percentual falha, o clérigo sabe que a magia ndo funcionou, a menos
que efeitos que fornecam informagGes falsas estejam agindo. Neste
caso, ele poderd acreditar na mentira, atribuindo-a 2 divindade.

0 malerial de que o clérigo precisa para utilizar esta magia é incenso,
seu simbolo sagrado (que ndo € consumido) e uma oferenda, de valor
proporcional ao da informagdo desejada.

Movimentacao Livre
(Abjuragde, Encantamentos)

Esfera: Feitico

Alcance: Toque

Duragao: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite que a criatura afetada mova-se e ataque normal-
mente por toda a duragdo do efeito, mesmo que sofra a influéncia de
magias que impediriam a movimentagao (como os efeitos arcanos Len-
tiddo e Teia), ou embaixo da dgua. Ela também previne e desfaz efeitos
magicos de imobilizagdo. Embaixo d'dgua, a criatura afetada mantém
sua movimentagdo normal, e em combate causa o dano usual, desde
que a arma utilizada ndo seja de arremesso. Esta magia nao fornece ao
sel receptor a capacidade de respirar embaixo da dgua, sendo neces-
sdrio 0 uso de oulro efeito para esse fim.

0 componente material, que deve ser atado ao brago (ou a outro mem-
bfro) c%o receptor & uma faixa de couro (que se desintegra ao final do
efeito).

Inscto Giganle
(Alteragdio)

Reversivel

Esfera: Animal

Alcance: 20 metros
Duracdo; Especial

Area de Efeito; 1 a 6 insetos

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 7
Resisténcia: Nenhuma

Usando essa magia, o clérigo pode aumentar o tamanho de um ou
mais insetos (transformando-0s em criaturas que lembram as formas
gigantes encontradas no Livro dos Monslros). Apenas um tipo de inseto
pode ser afefado por um Unico uso desta magia (a mesma execucao
nao pode agigantar simufianeamente uma mosca e uma formiga), e
todos os insetos crescerdo para 0 mesmo tamanho. O nimero de insetos
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que podem ser afetados, € o tamanho méximo que podem alcangar,
depende do nivel de experiéncia do clérigo.

Nivel do DV do Inseto Nimero

Sacerdote Gigante Maxime de DVs
7a9 3 9

10a12 4 12

13 em diante 6 15

Um clérigo de 8’ nivel pode aumentar trés insetos até 3 DV, ou quatro
insetos até 2 DV ou nove insetos até 1 DV. Insetos voadores de 3 DV
ou mais podem carregar um ser humano normal (assuma que cada DV
pode carregar 40 quilos).

Se o clérigo for interrompido enquanto estiver executando esta magia,
ou se 05 insetos estdo sob algum outro efeito mdgico (incluindo outros
usos deste efeito), as criaturas morrem, arruinando a magia. O Mestre
determina quando isto ocorre, assim como determinara quantos insetos
“normais” estdo disponiveis na area,

Se o inseto gigante criado por esta magia, for semelhante a algum
monstro presente no Livio dos Monstros, use a descricdo desse. De
outra forma, e se 0 Mestre nao quiser criar uma ficha especifica para o
inseto, as caracteristicas da criatura serdo: CA entre 8 e 4, 1 ataque por
rodada, com dano de 1d4 por DV.

Esta magia funciona apenas em inselos, Aracnideos, crustaceos ou
outros tipos de animais pequenos nao sao afetades. Qualquer inseto
ampliado por esta magia evitara ferir o clérigo, e o controle do clérigo
sobre a criatura limita-se a comandos simples (ataque, defenda, vigie,
etc.). Ordens complexas (atacar apenas determinado tipo de criatura,
esperar alguma coisa ocorrer para agir, impedir a entrada de certas
pessoas, elc.) ndo serdao compreendidas pelo intelecto limitado do
arlropode, Se nao receber qualquer ordem, 4 criatura atacard o que
quer que esteja perto dela.

0 inverso desta magia reduz um inseto gigante até o tamanho de um
inseto normal (do mesmo tipo). O nimero de DVs afetados pelo clérigo
¢ subtraido do DV da criatura, & qualquer inseto reduzido a DV 0 foi
encolhido para tamanho normal. Em momento algum um inseto sofre
encolhimento parcial: ou é encalhido totalmente ou ndo € afetado pela
magia. Este efeito ndo atinge formas insetdides sapientes.

Em ambas as versoes, o malerial que o clérigo deve utilizar € o simbo-
lo sagrado (que ndo & consumido pela magia).

Floresla llusoria
)
Reversivel

Esfera: Vegetal

Alcance: 80 metros

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Quadrado de 12 mefros
de lado/nivel

(uando essa magia ¢ executada, uma floresta ilusoria surge, aparen-
tando ser perfeitamente normal e real. Sacerdoles ligados a natureza,
assim como seres silvestres (sdliros, pixies, unicérnios, etc.) reco-
nhecem imediatamente essa floresta como uma ilusdo. Todas 2o outras
criaturas, porém, acreditam em sua existencia, e t8m sua movimentagdo
afetada como se estivessem em meio a mata cerrada. Tocar a ilusdo
ndo denuncia o efeito, nem sua natureza ilusdria: toda e qualquer agdo
reafirma a magia. A floresta ilusoria permanece até ser afetada pela
magia reversa ou por Dissipar Magia. A area de efeito tem forma

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma.

refanqular ou quadrada, com um lado minimo de 20 metros. A floresta
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pode, se seu criador assim o desejar, possuir uma drea menor que a
abrea maxima. Um de seus limites podera estar a até 80 metros do
clérigo.

Imobilizar Plantas

(Encantamento/Feitige)

Esfera: Vegetal

Alcance: 80 meiros Componentes: V, G
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 7

Area de Efeito: Espegial Resisténcia: Anula

Essa magia afeta matéria vegetal da seguinte forma: 1) vegetagdo movel
pra de se mover; 2) as plantas nao conseguem mais segurar ou enro-
lar-se em itens ou criaturas, e deixam de crescer e 3) os vegetais param
de emitir qualquer som que ndo seja causado pelo vento. Este efeito se
aplica a qualquer tipo de vegetal, incluindo parasitdrios € funges, assim
como aqueles animados ou alterados por magia. Monstros como muce-
verde, homem-vegetal, guardido e entes também sdo afetados. Esta
magia afeta 1d4 plantas em uma drea de 20 metros x 20 metros (ou
toda vegetagao rasteira comum numa 4rea formada por um quadrado
(e 4 a 16 metros de lado). Se apenas uma planta (ou um quadrado de
4 metros de lado) for visada, o feste de resisténcia a magia é feito com
uma penalidade de 4; se duas plantas forem o alvo (8 metros de lado)
essa penalidade baixa para 2; para trés plantas (12 metros) a penalidade
¢ de 1, e para quatro plantas (16 metros de lado) ndo hd modificadores.

Transteréncia de Poder Divino

(Encantamentos)

Esfera: Feitico

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 1 tumo
Area de Efeito: Pessoa tocada Resisténcia: Nenhuma

Usando a Transferéncia do Poder Divino, o clérigo pode transferir
algumas das magias memorizadas que possui, para autras pessoas,
Apenas seres incapazes de usar magia (incluindo rangers de nivel
inferior ao 8 e paladinos de até 9° nivel) podem ser beneficiados por
este efeito, desde que possuam uma Sabedoria de, no minimo, 9. Além
das limitagdes anteriores, monstros sem Inteligéneia e seres com
menos de 1 DV completo ndo podemn ser afelados. Apenas magias
divinas de teor informativo, natureza defensiva ou a Curar Ferimentos
Leves podem ser transferidas. A inclusdo de qualquer magia que ndo
fujaa estes critérios neutraliza todo o processo, incluindo a transferéncia
de magias permitidas. Personagens de alto nivel podem ser
beneficiados pela transferéncia de mais de um efeito;

Nivel do Receptor Magias Fornecidas
1 1 magia do 1° circulo
3 2 magias do 1° circulo
5 em diante 2 magias do 1° circulo e 1 magia de
2% clrculo

As caracteristicas variaveis (alcance, duragdo, etc.) da magia fornecida,
funcionam de acordo com as caracleristicas do clérigo que as cedeu.
0 clérigo que transferir suas magias fica temporariamente impedido
de utilizar 0 mesmo nimero de efeitos (e dos mesmos circulos) que
aquele cedido, ou seja, ele deixa de memorizar tantas magias quantas
as transferidas, e nos mesmos circulos em que ocorreram as fransferén-
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cias (um clérigo que ceda uma de suas magias de 1° circulo tem reduzi-
da em 1 a sua capacidade de decorar magias deste circulo). Essa redu-
(a0 permanece até que o receptor do efeito cedido o utilize, ou até que
esse mesmo receptor venha a falecer (qualquer que seja a razao).

Para estas tranferéncias, além de seu simbolo sagrado e dos compo-
nentes materiais (se necessario) das magias a serem cedidas, o clérigo
precisa de um item que represente a profissao do receptor (no caso de
um ladrdo, uma de suas ferramentas para abrir fechaduras, por exem-
plo). Esse item, assim como os componentes materiais dos efeitos
cedidos, & consumido pela magia.

Tornar Raso
(Alteragdo)

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: 120 metros
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 1turno
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz com que a agua (ou oufro liquido similar) baixe até
uma profundidade de 3 centimetros. A profundidade maxima que pode
ser aletada pelo clérigo eqiiivale a 50 centimetros por nivel de experi-
&ncia. A 4gua 6 nivelada numa drea igual 2 de um quadrado de 3 me-
tros de lado, por nivel. Se a massa de agua a ser afetada é muito larga
e profunda, a magia produz um redemoinho, que pode sugar navios,
colocando-0s em grande perigo e impedindo-os de afastar-se por meios
normais, enquanto o efeito durar. Se langada sobre elementais da Agua
ou outros monstros de natureza liquida, esta magia age comeo Lenti-
dao, drgduzindo a movimentagao e o nimero de ataques da criatura a
metade.

0 reverso (Tornar Profundo), além de cancelar Tornar Raso, faz com
que agua e outros liquidos retornem ao maximo do seu nivel natural
— maré alta, estacao das cheias, etc. Este efeito reverso pode
desencalhar navios, ou até mesmo criar uma torrente capaz de arrancar
pontes, sé 0 Mestre permitir,

0 componente material € uma pitada de poeira. Além disso, o simbolo
sagrado também & necessrio, embora nao seja consumido como 2
poeira.

Neutralizar Venenos

(Necromancia)

Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 7

Area de Efeito: Criatura tocada ou Resisténeia; Nenhuma.

30 litros/2 nivels.

Essa magia neulraliza imediatamente qualquer tipo de veneno presen-
te na drea de eleito. Além do uso dbvio, que & curar (ou prevenir)
envenenamentos, pede ser usada contra Seres venenosos (ou contra
armas ou obijetos envenenadas), destruindo permanentemente o ve-
neno presente. Neste caso, uma jogada de ataque é necessdria para
determinar sé o clérigo conseguiu tocar seu oponernte. A magia afeta
apenas 0 veneno presente no momento do toque: veneno que seja
reinserido (ou regenerado, no caso de Seres venenosos) nada sofre.

A magia reversa, Envenenar, iambém requer uma jogada de ataque, e a
vitima tem direito a um feste de resisténcia contra veneno. Caso o teste
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fracasse, a vitima fica incapacitada e morre em um tumo, a menos que
a substancia seja neutralizada (ou refardada) magicamente.

Esconderijo Vegelal

(Alteragde)

Esfera; Vegetal

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragao: Especial Tempo de Execucdo: 7

Area de Efeito: Especial Resisténcia; Nenhuma
Essa magia cria umn portal através de drvores ou outras formagBes
vegelais, mesmo nas de origem magica. Essa porta esta aberta para o
executor do efeito, clérigos de maior nivel e para driades; outros se-
res devem, antes, conhecer a localizagdo da abertura. A passagem
permite que criaturas ocultem-se dentro de drvores até o final da du-
ragdo. O espago disponivel para o esconderijo € limitado pelo tamanho
da arvore. Se a planta é cortada ou queimada, as pessoas em seu
interior devern sair antes da queda, ou da carbonizagdo total, para
nao morrerem. O caminho formado através da arvore tem 1 metro de
largura, 3 metros de altura e 4 metros/ nivel de profundidade. O tempo
de duragdo € um turno/nivel de experiéncia. Se a drvore receptora for
um freixo, o efeito dura trés vezes mais, Se a magia for usada em um
carvalho, o lempo da duragdo € nove vezes maior, Este efeito ndo
atinge monstros vegetais.

0 componente material, além do simbolo sagrado (que ndo € consu-
mido), é um pedago de giz.

Criar Fogo

(Alteragao)

Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 40 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada Tempo de Execugdo: 7

Avea de Fleito: Quadrado de 4 metros de lado Resisténcia: Nenhuma

0 clérigo, ao usar essa magia, cria fogo comum (ndo magica) numa
drea de até 16 metros quadrados, Apesar das chamas durarem apenas
uma rodada, elas pode incendiar maleriais inflamaveis, e causam
dano de 1d4 pontos + 1 ponto/nivel em criaturas na 4rea afetada.

A magia reversa, Extinguir Fogo, apaga todo fogo normal (carvdg,
oleo, cera, eic.) na drea de efeito.

0 componente material para ambas as versdes ¢ uma pasia de enxo-
fre & cera, moldada na forma de uma bola, que deve ser arremessada
no alvo da magia.

Protecio ao Mal, 3 m
(Abjuragiio)
Reversivel

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugda: 7
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia, paratodos os efeitos, & idéntica a Profegdo ao Mal, exceto
no que diz respeito a area de efeito e a duragdo, que sao maiores. O
efeito € centrado em uma criatura, e move-se com ela. Se qualquer um
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dos personagens prolegidos atacar um monstro encantado/convocado,
a protecdo contra esse tipo de criatura deixa de existir, Um ser grande
demais para caber na drea de efeito (um Titd, por exemplo) permanece
parcialmente exposto, a menos que ele proprio seja o receptor do efeito.
Nesse caso, a magia atua como uma Profegdo ao Mal comum, € apenas
para essa criatura.

Protecao a Fletricidade
(Abjuragaoe)

Esfera; Protegdo, Clima
Alcance: Toque

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisiéncia: Nenhuma

Os efeitos dessa magia variam de acordo com a criatura afetada: se o
proprio executor da farmula ou outra pessoa. Se for langado sobre o
clérigo que o executou, o efeito confere total invulnerabilidade contra
fendmenos elétricos (e a atagues e magias baseados em eletricidade).
Isso dura até que a magia absorva 10 pontos de dano por nivel de
experiéncia do clérigo, quando entao se desfaz. Se for utilizado sobre
outra criatura, o efeito fornece um banus de +4 para teste de resisténcia
contra ataques elétricos, e reduz 0 dano destes ataques pela metade,
Em ambos os casos, a magia ndo permanece por mais que 1 turno por
nivel de experiéncia do clérigo.

0 écumpnnente material, que ndo é consumido, € o simbolo sagrado do
clérigo.

Poga Reflexiva
(Adivinhagaa)

Eslera: Adivinhagdo
Alcance: 10 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 2 haras
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo alterar uma massa de dgua normal
(localizada em terreno natural, ndo moldado pelo homem), e fazé-la
atuar como um dispositivo de espionagem. A piscina natural nao pode
possuir didmetro superior a 1 metro por nivel de experiéncia do clérigo.
0 efeito simula as propriedades de itens como a bola de cristal, e
estende-se apenas aos planos de existéncia adjacentes ou coexistentes
ao plano Material Primario. InformacBes sobre espionagem, deteccao
de espionagem e penalidades para sondar oulros planos podem ser
encontradas no Livro do Mesire (onde também encontra-se a descrigao
do item bola de cristal). _

As seguintes magias podem ser canalizadas através deste efeito, com
uma chance de 5%/nivel de funcionarem corretamente: Detectar Magia,
Delectar Armadiihas e Detectar Venenps. Cada tentativa dessas exige
uma rodada de concentragao, e pode ou ndo funcionar, /nfravisao opera
normalmente através desta magia.

A imagem criada, na maioria das vezes, ndo possui definigdo suficien-
te para a leitura de escrita de qualquer tipo (livros, documentos, per-
gaminhes magicos, elc.).

0 componente material sao trés medidas de 6leo refinado (que deve
ser exiraido de améndoas. nozes ou similares), derramadas na dgua a
ser encantada. Cada medida deve ter cerca de 30 gramas.

Se 0 Mestre desejar, a utilizagao desia magia pode ser limitada a apenas
uma vez por dia.

278

Repelir Insctos
(Abjuragdo, Alteragao)

Esfera: Animal, Protegao
Alcance: 0

Duracdo: 1 lurno/nfvel

Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma

(Quando essa magia € langada, o clérigo cria uma barreira invisivel que
afeta todos os tipos de insetos, bloqueando-as automaticamente.
Insetos gigantes com DV inferior a 1/3 do nivel do clérigo fambém sdo
repelidos. Insetos gigantes com DV superior a 1/3 podem tentar forgar
a barreira se forem agressivos, mas devem obter sucesso em um feste
0é res/sténciaamagia para evitar 1d6 de dano. Este efeito atinge apenas
:pggms — aracnideos, miridpodes e criaturas similares ndo so repe-
idos.

0 compongnte material deve ser um dos seguintes: varios cravos-de-
defunto amassados; sefe folhas de agulheiro esmagadas; um pouco
de resina de canfora, e um alhe-por6 amassado completamente.

Falar com Planlas
(Alteragao)

Esfera: Vegetal

Alcance: 0

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: 10 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo; 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

0 clérigo, pelo uso dessa magia, lorna-se capaz de estabelecer uma
comunicagao rudimentar com todas as formas de vida vegetal (inclu-
indo fungos, limos e monstros). Além disso, ele também passa a exercer
um confrole mental limilado sobre plantas normais. Assim, 0 clérigo
pode fazer perguntas aos vegetais, e comandd-los, desde que alguns
limites sejam respeitados. Nenhuma planta pode fazer algo que Ihe
seja fisicamente impossivel: assim, um druida poderia ordenar que
uma planta segurasse e imobilizasse uma pessoa (como em
Constrigao), ou exigir a libertagdo de uma pessoa aprisionada pelo
vegetal, mas ndo poderia exigir que uma arvore retirasse suas rafzes
do solo para sair andando. Toda a vegetagdo na drea de efeito € afetada.
Para que esta magia seja langada, os seguintes componentes materi-
ais sdo necessdrios: uma gota de dgua, um pouco de estrume e uma
fonte de fogo pequena (uma chama basta).

Imunidadce a Magia
(Abjuragao)

Esfera: Prolecdo

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Aea de Ffeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito pode fazer uma criatura imune a outra magia (no maximo
de 4° circulo) ou a poderes inatos que gerem efeitos similares a magias,
ou itens magicos. Ele nao protege contra Sopros-de-Dragdo ou atagues
visuais, Existem outras limitacdes; o clérigo (executor da formula) deve
ter sofrido diretamente os efeitos da magia contra a qual quer imuni-
dade; a criatura afefada ndo pode estar prolegida magicamente (seja
por oulras magias, sejfa por itens magicos); e apenas uma imunidade
especifica € concedida — sendo impossivel proteger uma criatura
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contra todas as magias de um grupo, de uma Escola de Magia ou de
uma Esfera de Oragao. Isso significa, por exemplo, que uma pessoa
imunizada contra Rekimpago ainda € vulnerdvel ao Toque Chocante.
0 con&pggeme material € 0 mesmo da magia contra a qual se quer
imunidade.

Basloes em derpentes

(Alteragdo)
Reversivel

Esfera: Vegefal

Alcance: 30 matros Componentes: V, G, M
Duragdo; 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo; 7
Area de Ffeito: 104 bastes + 1 bastio/nivel  Resisténcia: Nenhuma
em um cubo de 3 metros de lado

Usando essa magia, o clérigo pode transformar 1d4 bastoes{ou objetos
similares, de tamanho ndo superior ao de um cajado ou langa) - além
de mais um bastac por nivel - em cobras, que atacam a0 comando do
clérigo. Este efeito apenas os transforma, ndo cria-os. O objeto a ser
convertido, se estiver nas maos ou em contato com alguma outra cri-
alura, tem direito 2 um leste de resisténcia conlra transformacdo. Ar-
mas e objetos magicos ndo podem ser afetados. O tipo de serpente
que surge varia, embora, tipicamente, tais cobras possuam 2 DVs, CA
6, movimento 9, € lenham como forma de ataque uma mordida (1
ponto de dano + veneno, se este existir) ou um “abrago” de 1d4 + 1
pontos de dano por rodada. A chance da vibora ser venenosa € igual a

5% por nivel de experiéncia.

0 reverso transforma cobras em bastdes pela duragao do efeito, & pode
reverter em madeira as cobras obtidas pela versao original (com o
nomero exato de cobras revertidas sendo determinado pelo lance de
1d4, mais 1 por nivel).

0 componente material sdo lascas de madeira {geralmente casca de
avore) e escamas de cobra. '

Idiomas
(Alteragio)
Reversivel

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 0

Duracdo; 1 turno

Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G
Tempo de Execugo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo falar e entender outros idiomas (uma
linguagem extra para cada 3 niveis de experiéncia). O clérigo, no mo-
mento em que executa este efeito, determina quais linquas deseja co-
nhecer, & torna-se capaz de, por toda a duragdo, entender esta lingua e
fala-la com absoluta fluéncia, sem sotaque algum.

A magia permite que 0 clérigo seja compreendido por todos os falantes
da nova lingua que consigam ouvi-lo (geralmente, num raio de 20
metros). Este efeito nao torna o clérigo mais simpatico aos falantes da
lingua adquirida.

0 reverso cancela /diomas, ou confunde toda a comunicagdo verbal
na drea de efeito,
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Andar no Ar
(Alteragdo)

Esfera: Elementar (Ar)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragao: 1 hora + 1 turno/nivel Tempo de Execugdo: 8
Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite a uma criatura, independente do famanho, mover-
se pelo ar como estivesse em chao sélido. O movimento para o alto
assemelha-se a escalada de uma colina. O dngulo médximo de subida é
de 45, a metade da movimentagao normal. Do mesmo modo, o dngulo
maximo de descida & de 45 e a taxa normal de movimentagéo € permi-
tida. Uma criatura em caminhada pelo ar estd sempre com o controle
de seus movimentos, salvo quando sopra o vento, Nesse caso, a criatura
perde ou ganha 3 metros de movimentagdo para cada 15 quildmetros/
hora de velocidade do vento. A criatura pode estar sujeita, pela vontade
do Mestre, 2 penalidades adicionais, perda do controle e possiveis
danos no caso de ventos especiaimente fortes ou turbulentos.

E possivel langar a magia quando se estd sobre uma montaria treina-
da, que podera, entdo, ser cavalgada pelo ar. Obviamente, uma montaria
nd0 acostumada a tais movimentos vai precisar de culdados especiais
e freinamento prolongado, cujos detalhes ficam a cargo do Mestre.
0Os componentes materiais sdo o simbolo sagrado do clérigo, e algu-
mas folhas de cardo.

Ampliar Animais

(Alteragéo)

Reversivel

Esfera: Animal ey

Alcance: 80 metros * .Componentes; V, G, M
Duragdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo; 8

Area de Efeito: Até 8 animais em Resisténcia: Nenhuma

um quadrada de 6 metros de lado

Quando essa magia é langada, o clérigo faz com que até oito animais,
dentro de um quadrado com 6 metros de lade, dobrem de tamanho.
Esse crescimento duplica os dados de vida (com a consegiiente me-
Inora no potencial de atague), os pontos de vida (com excegdo dos
pontos acrescentados ao dado de vida), e o dano em combate. A mo-

vimentacdo e a Categoria de Armadura ndo sdo afetadas. O efeito dura -

tuas rodadas por nivel do clérigo, & € particularmente Gtil em conjuga-
com Encantar Pessoas ou Mamiferos.
reverso reduz o tamanho do animal pela metade e, na ‘mésma pro-
p;:rﬁo diminui os dados de vida, os pontos devida a dano de ataque,
eic
Os componentes materiais s3o 0 simbolo saqrada do clérigo e alguns
festos de comida.
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Convocar Animais II
(Conjuragao/Canvocacgao)

Esfera: Animal, Convocacdo
Alcance; 60 metros/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Por meio dessa magia, o clérigo convoca até seis animais com 8 dados
de vida ou menos, ou 12 animais com 4 dados de vida ou menos, de
qualquer espécie a sua escolha. Virdo somente 0s animais que estive-
rem dentro do alcance do efeito no instante da formulacdo. O clérigo
pode tentar convacar lrés diferentes tipos de animais, por trés vezes
— suponha que, primeiro, ele chame, cdes selvagens. Depois, convo-
que falcGes e, finalmente, tente reunir cavalos selvagens. 0 Mestre vai
determinar a chance dos animais chamados estarem dentro do alcan-
ce da magia. Os animais ajudam o clérigo com qualguer dos meios de
que dispdem, permanecendo até o fim de uma batalha, uma missdo
especfica, até que o clérigo esteja a salvo ou mande-os embora, efc.
Somente animais normais ou gigantes podem ser convocados por esta
magia; excluindo-se animais fantasticos ou monstros, como guimeras,
dragdes, gorgonas, manticores, elc,

Concha de Protegao a Vegetais
(Abjuragzo)

Esfera: Vegetal, Protecao
Alcance: 0

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Hemisfério de
5 metros de didmetro

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo:
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia produz uma barreira invisivel e movel, que afasta todas as
criaturas ou objetos arremessados, feitos de matéria vegetal viva. As-
sim, o clérigo (e qualquer criafura deniro do escudo) estd protegido de
ataques de plantas, ou criaturas vegetais como homens-vegetais ou
entes. Qualquer tentativa de forcar a barreira contra tais seres ird des-
trul-la imediatamente. O efeito dura por um turo para cada nivel de
experiéncia do clérigo.

Peniténcia

(Abjuragao)

Esfera: Todas

Alcance: Toque Componentes; V, G, M
uragdo: Permanente Tempo de Execugao: 1 turno

rea de Efeito: 1 pessoa Resisténcia: Nenhuma
Essa magia é usada pelo clérigo para remover a culpa de atos
involuntdrios, ou desconhecidos, praticados pela pessoa que € o objeto
da expiagao. O efeito também remove qualquer mudanca de fendéncia
induzida por magia. A pessoa interessada no perdao deve estar since-
ramente arrépendida, .ou ndo ter tido controle sobre a propria vontade
- quando 05 pecados foram cometidos. O Mestre iré julgar esse efeito
cnm dlencdo, observando exemplos anteriores de seu uso sobre a pes-
" s0a. Crimes deliberados e atos de natureza voluntaria e conhecida ndo
podem ser perdoados (veja Missao). Caso o clérigo recuse-se a receber
“a expiacdo, assume-se que Seus delitos foram voluntérios.
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0 clérigo necessita de seu simbolo sagrado, um colar de contas para
oragdo, um moinho de oragdes ou um livro de rezas, e incenso.

Comunhao
(Adivinhagde)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 0

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Pelo uso de Comunhdo, o clérigo torna-se capaz de fazer contato com
sua divindade — ou seus agenles — e pedir informag0es na forma de
perguntas que podem ser respondidas por “sim” ou “nac”. O clérigo
tem permissdo para fazer uma dessas perguntas para cada nivel de
experiéncia. As resposias dadas sdo correlas dentro dos limites do
conhecimento da entidade consultada (“Nao sei” é uma resposta
legitima, pois seres exiraplanares poderosos ndo sao necessariamente
oniscientes). Opcionalmente, o Mestre pode dar uma resposta curta,
de cinco palavras ou menos. A magia ird, na melhor das hipoteses,
confirmar informagOes para auxiliar o processo de uma decisao do
clérigo. As entidades consultadas irdo estruturar suas respostas de
modo a favorecer seus proprios propositos. £ provavel que o Mestre
limite o0 uso da Comunhao & uma aplicagdo por aventura, uma por
semana, ou Mesmo Lma por més, pois grandes divindades ndo gostam
de interrupgoes freqientes. Do mesmo modo, se 0 clérigo discutir as
respostas, ou for embora para fazer outra coisa, o efeito acabard
imediatamente.

0s componentes materiais $3o 0 simbolo divino do clérigo, dgua benta
(ou profana) e incenso. Se for necesséria uma Comunhao muito potente,
sera oferecido um sacrificio proporcional a dificuldade, para obler-se
a Informagdo desejada. Se a oferta for Insuficiente, s6 serdo obtidas
informagOes parciais, ou nenhuma.

Componentes, V, G, M
Tempo de-Execucdo: 1tumo
Resisténcia: Nenhuma

Comunhdo com a Natureza
(Adivinhagéo)

Esfera: Adivinhagio

Almce 0 - Componentes: V, G
Duracdo; Especial Tempo de Execucdo: 1tuno

Area de Efeito: Especial Resisténcia; Nenhuma

Essa magia torna o clérigo um s6 com a natureza da drea, fortalecendo-
0 com conhecimentos sobre a regido. Para cada nivel de experiéncia,
o clérigo pode “saber” um fato: como é o terreno, as plantas, os
minerais, 0s cursos d'agua, a populacdo e seus coslumes. 0S animais
em geral, a presenga de criaturas da floresta, enfim, tudo que esteja a
sua volta. A presenga de crialuras sobrenaturais poderosas também
pode ser detectada, assim como o estado geral do cenario natural. A
magia & mais eficaz em lugares abertos, operando em um raio de 800
metros para cada nivel de experiéncia do clérigo. Em locais sublerranzos
naturais, como cavernas e covas, 0 alcance limita-se a 10 metros por
nivel. Em construgdes (masmorras € cidades), a magia ndo funcicna.
Ggestre pode limitar a execugdo deste efeito a uma oportunidade por
més.
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Controlar os Venlos
(Alterago)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duragao: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 13 metros de raio/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia; Nenhuma

Por meio dessa magia, o clérigo é capaz de alterar a forga do vento na
dred de eleilo. Para cada trés niveis de experiéncia, poderd aumentar ou
diminuir a intensidade do vento em um nivel de forga. As intensidades do
vento sdo as seguintes:

Forga do Vento Quildmetros Por Hora
Brisa Suave 311

Brisa Moderada 12-29

Brisa Forte 30-50

Ventania 51-86
Tempestade 87-115
Furacdo 116-280

Ventos de mais de 30 quildmetros por hora arrastam pequenas criaturas
voadoras (do tamanho de uma aguia ou menores), aletam severamente a
precisao de objetos arremessados e dificultam a navegagdo. Ventos de
mais de 51 quilémetros por hora arrastam pelos céus criaturas voadoras
do tamanho de um homem ou menores, pelo céu, e causam pequenos
danos em embarcagdes. Ventos de mais de 87 quildmetros por hora ar-
rastam todas as criaturas voadoras, arrancam arvores de pequeno porte,
derrubam estruturas de madeira, telhados e colocam bar-
cos em perigo. Ventos de mais de 116 quildmetros por hora ja sdo furacOes.
Um "olho™ de 15 melros de raio, no qual o vento & calmo, forma-se em
tomo do clérigo. Embora possa ser usada em sublerrdneos, se
gla for executada em um local menor do que a drea de efeito, o otho
encolherd na mesima proporcdo da diferenca entre 0 raio da 4rea de efeito
€0 do espago disponivel {por exemplo, Se a drea de efeito tem 120 metros
de raio e 0 espago possui apenas 115 metros de raio, o olho encolherd
em 5 metros, reduzindo-se a 10 metros de raio; uma drea com menos de
105 meiros de raio eliminaria 0 olho e deixaria 0 conjurador exposto aos
efeitos do vento).

Uma vez executado o efeito, a intensidade do vento aumenta (ou diminui)

auma taxa de 5 quildmetros por hora para cada turno até que a velocida-

de maxima (ou minima) seja alcancada. O clérigo, com uma rodada de
completa concentragdo, pode estabilizar o vento em sua forga atual,
aumentd-fa ou diminui-la, embora a taxa de variagdo ndo possa ser alte-
rada. O efeito dura por um turno para cada nivel de experiéncia do clérigo.
Quando expira, 0 vento recupera (ou perde) intensidade no mesmo ritmo,
até atingir a forga que antes da magia ser executada. Outro clérigo
pode usar um Confrolar os Venles para anular os efeitos de uma magia
igual, dentro dos limites de sua prépria capacidade.
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Curar Ferimentos Crilicos
(Necromancia)
Reversivel

Esfera; Cura

Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Ffeito: Criatura focada

Curar Ferimentos Criticos é uma versao mais polente de Curar Ferimentos
Lewes. O clérigo coloca a mdo sobre uma criatura e cicatriza 3d8 + 3
pontos de dano decorrentes de feridas ou outros estragos. O efeito ndo
atua ?ubra criaturas sem forma corporal, de origem extraplanar ou mor-
tos-vivos

0 reverso, Provocar Ferimentos Criticos, opera do mesmo modo que
outras Provocar Ferimenios, requerendo uma jogada de ataque bem su-
cedida a fim de infligir 3d8 + 3 pontos de dano. Os danos causados sdo
curados do mesmo modo que ferimentos normais.

Componentes: V., G
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Dissipar o Mal
agao)
I
Esfera: Protegdo, Convocagdo
Alcance; Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 8

Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia: Anula

Essa magia faz com que uma criatura de natureza maligna, uma criatura
maligna de outro plano, ou Um ser conjurado por personagens malignos,
retorne ao seu proprio plano ou local de origem, assim que o clerigo
consiga tocd-la com sucesso - 0 que requer uma jogada de ataque - em
combate corpo a corpo (exemplos dessas crialuras Sao Servicais aéreos,
efreeti, génios, elementais e Cagadores Invisiveis). Um efeito maligno
(como um Feitigo langado por uma criatura md), que normalmente seria
destruido por Dissipar Magia, pode ser automaticamente desfeito por
Dissipar 0 Mal. Observe que esta magia dura no maximo uma rodada
para cada nivel de experi€ncia do clérigo, ou até ser utilizada Enguanto a
magia estd em efeito, todas as criaturas que poderiam ser afetadas por
ela atacam com uma penalidade de -7 nas jogadas que envolvem o
executor do efeito.

0 reverso, Dissipar o Bem, funciona contra criaturas convocadas ou
encantadas de inclinagdo benevolente, ou criaturas que tenham sido en-
viadas para ajudar a causa do bem.

0s componentes maleriais sdo 0 objeto religioso do clérigo € dgua benta
(ou profana),

Coluna de Chamas

(Evocagdo)
Esfera: Combate
. Alcance: 60 metros Componentes: Y, G, M
ragdo: Instantanea Tempo de Excecucdo: 8
ea de Efeito: Coluna com raio Resisténcia: %2
de 2 metros por 10 metros de altura

Quando essa magia € lancada, uma coluna verfical de fogo aparece no
local determinado pelo clérigo. Qualquer criatura dentro da drea de efeito
deve passar por um teste de resisténcia 3 magia. Fracasso significa que a

vitima sofrerd 6d8 pontos de dano. Do contrério, 0 dano cai pela metade.
0 componenle material é uma pitada de enxoire,

Praga dc Insctos
(Conjuragde, Convocagdo)

Esfera; Combate

Alcance: 120 melros Componentes: V, G, M
Duragdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execugdo: 1 tumo
Area de Efeito: Nuvem com 60 metros  Resisténcia: Nenhuma

de didgmetro x 20 melros de altura

Quando essa magia é langada pelo clérigo, uma horda de insetos
rastejantes, saliadores e voadores aglomeram-se em uma nuvem densa
(em ambientes normalmente livres de insetos a magia falha). Os insetos
obscurecem a visao, limitando-a a 3 metfros. Langar magias dentro da
nuvem € impossivel. A despeito de sua CA, as criaturas na Praga de
Insetos recebem um ponto de dano para cada rodada em que perma-
necerem dentro da horda, devido as mordidas e picadas que sofrerdo.
Invisibilidade nao oferece protegdo. Todas as vitimas com 2 ou menos
dados de vida se moverdo automaticamente na maior velocidade pos-
sivel, em qualquer diregdo, até que estejam a mais de 240 metros dos
insetos. Crialuras com menos de 5 dados de vida devem fazer um
leste de moral, falha significa fuga, como descrito acima.
Fumaca densa afasta 0s insetos. Foge também os espanta: uma pare-
de de fogo em forma de anel mantém uma Praga de Insetos langada
posteriormente fora de seus limites, mas uma Bola de Fogo simples-
mente afasta os insetos por uma rodada. Um simples archole € inofen-
sivo contra a vasta horda de insetos. Relampagos, frio e gelo sao igual-
mente ineficazes, enquanto um vento forte, que cubra foda a drea da
praga, pode dispersar os insetos e acabar com a magia, que dura duas
rodadas para cada nivel de experiéncia do clérigo, e depois disso 08
insetos sdo dispersadas.
0Os insetas aglomeram-se em uma area em forno de um ponto de con-
vocagdo determinado pelo conjurador, que pode estar a até 120 me-
tros de distdncia. A Praga de Insetos ndo se espalha ap6s o fempo de
sMua duragdo. Observe que o efeito pode ser confrontado por Dissipar
agia.
Os componentes materiais sdo cubos de agucar, algumas améndoas e
um pouco de banha.

Fonte Magica
(Adivinhag&o)

Esfera; Adivinhagao
Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 hora
Resisténcia: Nenhuma

A magia faz uma bacia de 4gua benta servir como um dispositivo de
observagdo. O efeito ndo opera a menos que o clérigo esteja em boas
relagtes com a divindade. A bacia de dgua benta torna-se semelhante
auma bosa de crisial. Para cada frasco de dgua benta que compuser o
volume da bacia, 0 clérigo pode observar por uma rodada, até o maxi-
mo de uma hora. Assim, a duracao de uma Fonfe Magica estd
diretamente relacionada ao tamanho do recipiente. O Mestre saberd as
chances de um clérigo pressentir esse fipo de observagao.

0 simbolo sagrado do clérigo, a bacia e seus enfeites nao sdo
consumidos.



Magias Divinas

Raio dc Luar
(Evocagdo, Alteragio)

Esfera: Solar

Alcance: 60 metros + 10 mefros/nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Eeito: Circulo de 2 metros
de raio (mais especial)

Componenles: V, G, M
Tempe de Execucdo: 7

Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo é capaz de fazer surgir um raio de luz pdlido
e suave, e iluminar uma area indicada. A luz € exatamente como o luar,
e por isso todas as cores que ndo sejam variagoes do prelo, branco e
cinza ficam vagas. O ciérigo pode facilmente mover o raio de luz para
qualquer drea que consiga ver & apontar. 1Sso torna essa magia numa
maneira eficaz de se iluminar alguma coisa, um oponente, por exemplo.
Embora o Raio de Luar ndo eliming todas as sombras, uma criatura
focalizada pelo raio fica bem visivel. O reflexo permile que essa magia
seja vislumbrada a ate 10 metros da drea de efeito, mas nae derrama
luz suficiente para estragar uma surpresa. A luminosidade ndo afeta
infravisdo. Se desejar, o clérigo ainda pode diminuir a luz a uma
Intensidade préxima a escuriddo. O raio luminoso tem todas as pro-
priedades do luar verdadeiro e pade induzir a licantropia, a menos que
seu Mestre determine o contrdrio.

Os componentes maleriais s3o algumas sementes de menispermo e
um pedago de feldspato opalescente (pedra da lua).

Portal Vegetal
(Alteragdo)

Esfera: Vegetal
Alcance: Toque
Duragao: Especial
Area de Efeito: Espacial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Usando essa magia, 0 clérigo torna-se capaz de entrar em uma drvore
& mover-se de seu interior para o inlerior de outras drvores do mesmo
tipo, que estejam plantadas na direqdo da trajetoria desejada, e dentro
(0 alcance mostrado na tabela seguinte:

Tipo de Arvore Alcance da Area de Efeito

Carvalho 600 metros
Freixo 540 metros
Teixo 480 metros
Oimo 420 metros
Tilia 360 metros
Efémeras 300 metros
Confferas 240 metros
Qutras 180 metros

A érvore ocupada e a que vai receber o clérigo devem ser do mesmo
lipo, precisam estar vivas e possuir volume pelo menos igual ao do
clérigo. Observe que se ele ocupar uma drvore, um freixo, por exem-
plo, e quiser ir para o norte o mais longe possivel (540 metros), mas o
tnico freixo apropriado dentro do alcance esta no sul, o clérigo vai
passar para a arvore no sul. O Portal Vegelal funciona de mode que o
movimento use apenas uma rodada. O clérigo pode, se quiser,
permanecer dentro da drvare por, no maximo, Uma rodada por nivel de
experiéncia. Sendo, pode passar adiante imediatamente, Naop havendo
uma drvore apropriada no alcance, o clérigo simplesmente permanece
dentro dela, ndo move-se para outro lugar; & deve partir no nimero
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devido de rodadas. Se a arvore ocupada for derrubada ou queimada, 0
clérigo serd exterminado, caso nao saia antes que a destruigao do
veqgetal se complete.

Mudanga dc Plano
(Alteragao)

Esfera: Astral
Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execugdo: 8

Area de Efeito: Criatura tocada (especial) Resisténcia: Anula

Quando a Mudanga de Plano ¢ langada, o clérigo move a i mesmo ou
a outra criatura para outro plano de existéncia. O receptor da magia
permanece no novo plano até ser mandado adiante por meio$ seme-
Inantes. Se vérias pessoas derem-se as maos em circulo, até oito delas
podem ser afetadas pela magia a0 mesmo tempo.

Os componentes materiais s80 um pequeno diapasdo - do tamanho
exato e do tipo de metal correspondentes ao plano (incluindo subplanos
e outras dimensoes) que se quer atingir (o Mestre vai especilicar como
& quais planos sao alcangados).

Uma vitima involuntdria deve ser tocada (numa jogada de-ataque bem
sucedida) para ser fransportada. Além disso, a criatura tem direito a
um feste de resisténcia Se tiver sucesso, o efeito da magia sera anula-
do. Observe que a destinagdo precisa, dentro do novo plano, raramen-
te @ atingida: & comum chegar a alguma distincia do local pretendido.
(0 diapasao ndo é consumido quando a magia € conjurada. Diapasoes
que servem de chave para certos planos podem ser dificeis de conse-
guir, conforme determinar o Mestre.

Missio
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Feitigo

Alcance: 60 metros
Duracdo: Até ser cumprido
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Anula

A Missdo permite ao clérigo obrigar a criatura afetada a cumprir um
servigo, e a retornar com uma prova de que a tarefa foi finalizada. A
Missdo pode exigir, por exemplo, que a criatura localize e recupere
algum objeto importante ou valioso; resgatar uma pessoa eminente;
liberte outra criatura; capture uma fortaleza; extermine uma pessoa;
faca uma entrega, e assim por diante. Se a Missdo ndo for conclufda
apropriadamente, devido a indiferenca, atraso ou perversao de
objetivos, a criatura afefada perderd 1 ponto em todos os festes de
resisiéncia para cada dia em que tal atitude durar. Essa penalidade nag
serd removida alé a Missdoestar devidamente cumprida, ou até o clérigo
canceld-la (hd certas circunstdncias gue podem suspendé-la
temporariamente, e outras que irdo desconsiderd-la, ou até canceld-
la. O Mestre vai Ihe dar informagdes se necessério).

Se lancada sobre uma vitima involuntaria, esta terd direito ao fesfe de
resisténcia. Porém, se a pessoa afetada concordar com a farefa, mes-
mo se a concorddncia for extraida a forga ou trapaca, o feste de resis-
téncianao é permitido. Se uma busca for justa e meritéria, uma criatura
da religido do clérigo ndo pode recusar-se a cumpri-la, & qualquer
criatura da mesma tendéncia do clérigo sofrerd uma penalidade de -4
em seu leste de resisténcia, qualquer que seja 0 caso. Uma Missdo
nao pode ser dissipada, mas podera ser removida por um clérigo mesma
religiao ou de nivel superior ao execulor do efeito. Alguns arlefatos e
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rellquias podem evitar a magia, assim como a intervengdo direta de uma
divindade. Do mesmo modo, uma busca injusta ou desprovida de méri-
to concede bonus ao leste de resisténcia, ou pode até mesmo invalidar-
se automaticamente.

0 componente material & o simbolo sagrado do clérigo.

Acco-Iris
(Evocagae, Alteragao)

Esfera: Clima, Sofar
Alcance: 120 metros
Duragdo: 1 rodada/ nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 7
Resisténcia: Nenhuma

Para langar essa magia, o clérigo deve ter a visdo de um arco-iris de
qualquer natureza, ou dispor de um componente especial (veja abai-
x0). O Arco-Iris tem duas aplicages, e o clérigo pode escolher a
desejada no momento da execugdo. As aplicagbes sao as seguintes:
Arco: A magia cria um arco cintilante, composto de camadas com as
cores do arco-iris. Ele é leve e facil de empunhar, e qualquer clérigo
pode usa-lo sem penalidades por impericia. Ele & magico: cada um de
seus projéteis cintilantes equivale a uma arma +2, incluindo bénus de
ataque e dano. Protecao contra magia pode anular o efeito de qualquer
projétil disparado pelo arco. Ele lanca sete flechas antes de desapare-
cer, & pode ser usado até quatro vezes por rodada. Cada vez que um
projétil é langado, uma cor deixa o arco, correspondendo ao tom da
flecha liberada. Cada cor de flecha tem o poder de causar dano a certas
criaturas, como seque;
Vermelho - habitantes do fogo e elementais das chamas;
Laranja - criaturas ou construcOes de argila, areia, terra, pedra ou ma-
teriais semelhantes, e elementais da ferra;
Amarelt}l - oponentes vegetais (incluindo fungos, homens-vegetais, en-
tes, efc);
Verde - criaturas aquéaticas e elementais da dgua;
gzul - Criaturas aéreas, criaturas que utilizam eletricidade e elementais
0 ar;
Anil - criaturas dcidas ou venenosas;
Violeta - oriaturas metalicas ou regenerativas
(Quando o arco ¢ delineado, uma flecha da cor apropriada aparece ma-
gicamente, jd armada. Se ndo for requisitado nenhum tom, ou uma cor
ja uugzada for necesséria, a prxima flecha (na ordem do espectro)
surgira,
Ponte: O clérigo faz o arco-iris formar uma ponte de sete cores, de até
1 metro de largura por nivel de experiéncia. Essa passagem pode ter
no minimo 6 e no maximo 120 metros de comprimento, de acordo
com o desejo do clérigo. Ela permanece pela duragdo da magia, ou até
que o clérigo ordene seu fim.
(Os componentes para essa magia sdo o simbolo sagrado do clérigo e
um frasco de agua sagrada. Se ndo houver arco-iris nas proximidades,
0 clérigo pode substitui-lo por um diamante de pelo menos 1.000 po
de valor, preparado especialmente com Bengdo e Oragdo, quando a
vista de um arco-iris. A dgua benta e o diamante desaparecem quando

a magia ¢ lancada.

Reviver Mortos
(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromantica
Alcance: 30 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito; 1 pessoa

Componentes: V, G
Tempo de Execugo: 1 rodada
Resisténcia: Especial

Quando o clérigo langa um Reviver Morlos, ele restaura a vida a um
ando, gnomo, meio-eifo, halfling ou humano (outras criaturas podem
ser permitidas, a critério do Mestre). O tempo que o receptor esteve
morto tem importancia, pois o clérige pode ressuscitar pessoas mor-
las até o limite de um dia para cada nivel de sua experiéncia (por exem-
gl_o,}urn clérigo do 9° nivel pode reerguer uma pessoa morta ha nove
ias).
Observe que o corpo da pessoa deve estar inteiro. Sendo, as partes
perdidas vdo continuar faltando guando a pessoa for trazida de volta 2
vida. Do mesmo modo, oulros males, como veneno ou doengas, nao
sdo anulados. O afetado deve testar sua chance de ressurreicao, e ser
bem sucedido, para sobreviver a magia (veja a Tabela 3 de Consfituicao)
e perder 1 ponto de Constituigdo. Além disso, o ressuscitado esté fraco
e indeleso, e precisa descansar no minimo um dia inteiro na cama,
para cada dia em que esteve morto. A pessoa tem apenas 1 ponto de
vida quando volta da morte, e deve recuperar o restante por cura natural,
ou magia.
Note que a Constituigdo inicial do clérigo & um limite absoluto para o
nimero de vezes que pode ser revivida por este meio.
0 componente gestual & um dedo apontado.
0 reverso & Reviver Vivos, que concede 8 vitima um feste de resistén-
cia contra morte por magia. Se for bem sucedida, ela recabe dano
equivalente apenas a um Provocar Ferimentos Graves - por exemplo,
208 + 1 pontos. Falha significa que a vitima morre instantaneamente.

Pcdras Aliadas
(Alteragdo, Encantamentos)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: 30 metros Companentes: V, G
Duragdo: 3d4 turnos + 1/nivel Tempo de Execugdo; 6
Avea de Efeito: Quadrado de 3 metios de  Resisténcia: Nenhuma
lado por nivel,1 espinho por quadrado

de 30 centimetros de lado

Essa magia faz com que a rocha seja moldada em longas e afiadas
pontas, que se-unem pela base. Funciona em rochas naturais ou pedras
trabalhadas, O efeito serve para impedir a passagem de criaturas através
de determinada drea, e infligir dano, Se um local & cuidadosamente
observado, cada pessoa tem 25% de chance de perceber as langas de
pedra. Sendo, aqueles que entram na drea de efeito da magia sofrem
1d4 pontos de dano por rodada. O sucesso de cada ataque é
determinado como se o clérigo estivesse realmente em combate. Os
que entram na &rea podem atacar imediatamente depois de colocar os
pés nela, e durante cada rodada em seu inlerior. O primeiro passo
dentro da drea afetada so torna o individuo capaz de perceber algum
problema se o ataque inicial funcionar. Do contrdrio, 0 movimento
continua e as pontas de pedra permanecem ocultas, até que algum
dano ocorra, Pessoas em investida ou correndo sofrem dois atagues
por rodada.

0s que cairem em fossos afetados pela magia sofrem seis atagues



Magias Divinas

para cada 3 metros de queda, cada um com bonus de +2 na jogada de
ataque. Além disso, 0 dano causado por ataque aumenta em +2, tam-
bém para cada 3 metros de queda. Finalmente, as criaturas sofrem
todos 0s danos normais de uma queda.

0s componentes materiais sdo quatro pequenas estalactites.

Pedra em Lama
(Aiteragdio)
Reversivel

Esfera: Elemental (Terra, Agua)
Alcance: 160 metros'

Duracdo: Especial

Area de Efeito: Cubo de 6 metros
de lado/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia transforma rocha natural de qualguer tipo em um volume
equivalente de lama. Pedras magicas ou encantadas ndo sdo atingi-
das. A profundidade da lama nao pode exceder 3 metros. Criaturas
incapazes de voar e levilar, ou pesadas demais para caminhar sobre a
area afetada, afundam a uma velocidade de 1/3 de sua altura por rodada,
g eventualmente morrem sufocadas. Um galho de drvore arremessado
sobre a lama, pode agiientar criaturas capazes de escala-lo, em uma
quantidade definida pelo Mestre. Criaturas grandes o suficiente para
caminhar pelo fundo, movem-se pela area a uma velocidade de trés
metros por rodada.

A lama permanece até um Lissipar Magia bem sucedido ou um Lama
em Pedra restaurar sua substdncia — mas nao necessariamente sua
forma. A evaporagdo fransforma a lama em poeira normal a uma
velocidade de 1d6 dias para cada metro cibico. O tempo exato depende
da exposicdo ao sol, vento e a drenagem natural.

0 reverso, Lama em Pedra, transforma lama normal ou areia movedica
em pedra macia (arenito ou mineral semelhante). A mudanca é
permanente, a menos que seja modificada por magia. Criaturas da
lama t8m direito a um fesle de resisféncia para escapar antes de a area
virar pedra. Areia seca ndo € afetada.

Os componentes materiais sdo argila e dgua (ou areia, limo & dgua
para o reverso).

Visdo da Verdade

(Adivinhagdo)
Reversivel

Esfera: Adivinhagao

Alcance: Toque

Duracdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Compaonentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia; Nenhuma

Quando o clérigo emprega essa magia, 0 receptor ganha o poder de
ver todas as coisas como realmente sdo. A magia penetra a escuridao
médgica e a natural, Portas secretas tornam-se claras, a exata localizagdo
de coisas fora do lugar fica 6bvia, o invisivel torna-se visivel. O olhar
atravessa ilusdes e aparigOes, e criafuras transformadas, modificadas
ou encantadas revelam-se. Até a aura projefada pelas criaturas fica
aparente, e a tendéncia pode ser discernida. Mais ainda; o receptor
pode focalizar o plano Etéreo ou dreas fronteirigas de planos adjacentes.
0 alcance da visdo conferida é de 120 metros. A Visdo da Verdade, no
entanto, ndo atravessa objetos sdlidos, ndo confere visdo de raios-X
ou equivalente. Seus efeitos ndo podem ser ampliados por nenhuma
magia conhecida.

. O efeito requer um ungliento para 0s olhos, feito do p6 de um cogumelo

muito raro, acafrao e gordura, € que custa ndo menos de 300 po por
dose.

"0 reverso, Obstrugdo oa Verdade, faz a pessoa ver as coisas comonao

sd0: 0 rico se reveste de pobre, dspero de macio, belo de feio. O
ungiiento para a magia reversa ¢ confeccionado de 6leo, po de papoula
& esséncia de orquidea cor-de-rosa.

Para as duas magias, o ungiiento deve ser envelhecido por 1d6 meses.

Muralha de Fogo
(Conjuragdo, Convocagdo)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 80 mefros
Duragao: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

A Muralha de Fogo gera cortina imovel e incandescente de fogo magico,
com cores cintilantes - amarelo-esverdeado ou &mbar (diferente da
Muralha de Fogo arcana do 4° circulo). O efeito produz uma superficie
flamejante que cobre até um quadrado de 6 metros de lado por nivel
do clérigo, ou um anel com raio de até 3 metros — mais 2 metros para
cada dois niveis de experiéncia do clérigo — e 6 metros de altura.

0O efeito deve ser executado de modo a ficar vertical em relagdo ao
clérigo. Um dos lados da parede, selecionado pelo clérigo, emana ondas
de calor, infligindo 2d4 pontos de dano sobre criaturas a até 3 metros
de disténcia, e 1d4 pontos de dano as que estdo a até 6 melros. Além
disso, a parede causa-4d4 pontos de dano mais 1 ponto por nivel de
experiéneia do clérigo as criaturas que a atravessarem. Seres especi-
almente vulneraveis ao fogo podem sofrer dano exira, @ morios-vivos
sempre sofrem o dobro do.dano normal. Observe que é dificil atingir
criaturas em movimento com a criagdo de uma Muralha de Fogo: um
teste de resisténeia bem-sucedido permite evitar a parede, enguanto
que a velocidade e a diregdo do movimento determinam em qual lado
da parede as vitimas ficardo. A Muralha de Fogo dura enquanto o clérigo
estiver concentrado em sua manutengdo, ou uma rodada por nivel de
experiéncia, caso a concentracdo cesse.

0 componente material necessério para esta magia é fosforo.
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Magias Divinas do 6°
Circulo
-.T“.I\_'I".'l_'\ \erco
{Conjuragdo/ Convocacdo)

Estera: Convocacao

Alcance: 10 metros Componen-
fes:V. G

Duragio: 1 dia/nivel Tempo de
Execucdo: 9

Avea de Efeito: Especial Resisténcia:
Nenhuma

Essa magia obriga um servigal aéreo invisivel a
encontrar e [razer um objeto ou crialura, determinado
pelo clérigo. Ao contrério de um elemental, um servigal
aéreo ndo pode ser obrigado a lutar pelo conjurader.
Ao convocar um deles, o clérigo deve langar uma
Protegdo ao Mal, estar dentro de um circulo de prote¢do
oU possuir um item especial para controld-fo. Senao,
0 servical aéreo tentard exterminar seu convocador e
refornar para 0 local de ande veio.

0 objeto ou criatura a serem trazidos devem ter um
volume que possa ser carregado pelo servigal (um
deles consegue sustentar pelo menos 500 quilos). Se
impedido de completar a tarefa designada, o servigal
aereo fica ensandecido, & procura destruir ¢ clérigo.
Ele retornara ao seu lugar de origem se a magia falhar,
se a tarefa for realizada ou dispensada, ou se o clérigo
vier a libertd-lo ou for morto. A magia perdura por no
maximo um dia para cada nivel de experiéncia do
clérigo.

56 a vitima escolhida néio puder detectar objetos
invisivels, o servigal aéreo atacard aproveitando-se da
surpresa, Se a crialura puder perceber a invisibilidade,
ainda assim sofre uma penalidade de -2 em cada leste
de surpresa causado pelo servigal, Em cada rodada de
combate, 0 Servo Aéreo deve fazer uma jogada de ata-
que. Se o alvo for atingido, isso significa que 0 servi-
gal conseguiu capturd-lo. Uma criatura com valor para
a habilidade Forca tem direito a um feste de evasan,
equivalente ao dobro de sua chance de dobrar barras,
para escapar 4o abrago. Se a crialura em questao nao
possui Forga, deve-se jogar 1d8 para cada dado de
vida que ela e o Servo Agreo possuirem. (0 total maior
identifica 0 mais lorie. Uma vez caplturada, a criatura
ndo pode livrar-se mediante festes de Forca ou Des-
lreza, & € levada ao clerigo
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Convocar Animais 1]
(Conjuragae/Convecagio)

Esfera: Animal, Convocagdo
Alcance: 100 mefros/nivel
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo; 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia lem a mesma duragdo e efeito de Convocar Animais /, do
4 circulo, exceto pelo fato de que até quatro animais com ndo mais de
16 dados de vida, ou oito de 8 dados de vida, ou dezesseis criaturas
com 4 dados de vida podem ser convocadas. Virao somente animais
que estiverem dentro do alcance da magia no instante da formulacao.
0 clérigo pode tentar por 3 vezes convocar trés tipos de animais —
suponha que ele chame primeiro cdes selvagens inutiimente. Depois,
sem sucesso, convoque falcdes e, finalmente, resolva reunir cavales
selvagens. O Mestre vai determinar a chance dos animais chamados
eslarem dentro do alcance. 0s bichos ajudam o clérigo com qualquer
um dos meios de que dispdem, permanecendo até o fim de uma batalha
ou de uma missdo especifica, que o clérigo esteja a salvo ou simples-
mente os dispense, Somente animais normais ou gigantes podem ser
convocados por esta magia; estando excluidos animais fantasticos ou
monstros, como quimeras, dragles, gorgonas, manticores, efc.

Animar Objetos
(Alteragao)

Esfera: Criagdo, Convocagao
Alcance; 30 metros
Duragdo: 1 rodadajnivel
Area de Efeito: 30 fitros/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa magia, permite ao clérigo imbuir objetos inanimados
com mobilidade, e uma semelhanga de vida. O objeto animado ataca
quem ou 0 que o clérigo delerminar, e pode ser de qualquer material
nao mdgico — madeira, melal, pedra, tecido, couro, cerdmica, vidro
efc. A fentativa de animar um objeto de posse de outra pessoa concede
aela um teste de resisténcia para evitar os efeitos da magia. A taxa de
movimentacdo do objeto depende de seus meios de propulsdo e do
peso. Uma grande mesa de madeira seria pesada demais, mas suas
pernas Ihe dariam velocidade. Um tapefe conseguiria apenas rastejar
pelo chdo, e uma @rra rolaria. Assim, um grande pedestal de pedra
desenvolveria uma velocidade de 3 metros por rodada; uma estatua de
pedra, 13 metros; uma estatua de madeira, 25 metros; € um banquinho
de marfim, de pouco peso, 40 metros. Um objeto rastejante em movi-
mento, avanga de 3 a 6 metros por rodada; rolando, de 10 a 20 metros
por rodada. 0 dano causado pelo ataque depende da forma e da com-
posi¢do do objeto animado. Corpos flexiveis e leves simplesmente
irdo atrapalhar a visdo, obstruir o movimento, amarrar, provocar
tropegdes, sufocar, etc. Objetos rigidos e leves podem causar 1d2
pontos de dano, mediante queda ou outro tipo de impacto, e também
atrapalhar o movirento e causar tropecos. Objetos rigidos de peso
medio podem provecar 2d4 pontos de dano ao impacto, enguanto que
objetos maiores & mais pesados podem infligir 3d4, 4d4 ou mesmo
5d4 pontos de dang.

A freqiiéncia do ataque do objeto animado depende de seu meio de
locomogdo, apéndicas e métodos de atague. Ela varia, desde uma agres-
830 a cada cinco rodadas de combate corpo a corpo, a até uma por
rodada. A Categoria de Armadura do objete animado depende do ma-
terial, e da capacidade e movimentagdo. O dano sofrido depende do

lipo de arma, & do objeto atingido. Uma arma corlante e afiada é eficiente
contra tecido, couro, madeira € materiais similares. Armas pesadas de
concussan sao Uteis contra madeira, pedra e metal. 0 Mestre vai de-
terminar todos esses fatores, além de atribuir pontos de vida aos
objetos. O clérigo pode animar 30 litros de matéria por nivel de
experiéncia. Assim, um clérigo de 14° nivel pode animar um ou mais
objetos, cujo volume total ndo pode exceder 120 litros — uma estatua
gragde dois lapetes, trés cadeiras ou uma diizia de jarros médios de
ceramica.

Concha dc Prolegao a Animais
(Abjuragao)

Esfera; Animal, Protegao
Alcance: 0

Duragao: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Hemisfério de
6 metros de didmefro

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nanhuma

Com essa magia, 0 clérigo cria um campo de forga que impede a entrada
de qualquer tipo de criatura viva, que seja total ou parcialmente animal
(nem mégico ou extraplanar). Assim, um sprite, um gigante ou uma
quimera seriam mantidos fora, mas mortos-vivos ou criaturas conju-
radas poderiam passar através do escudo, do mesmo modo que mons-
fros como Servos Aéreos, imps, quasits, golens, elementais etc. A Con-
cha de Protegdo a Animais funciona normalmente contra hibridos, como
cambions, e dura por um furmo para cada nivel de experiéncia do clé-
rigo. Forcar a barreira contra criaturas tensionard e, por fim, arrebenta-
ra 0 campo de forca.

A magia requer 0 simbolo sagrado do clérigo, e um punhado de pimenta.

Barrcira de Laminas
(Evocac3o)

Esfera: Guarda, Criagdo
Alcance. 30 metros
Duragdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Especial

0 clérigo emprega essa magia a fim de criar uma parede circular de
laminas afiadas. Ela gira em forno de um ponto central, gerando uma
barreira imdvel. Qualquer criatura que tentar ultrapassar a Barreira de
Laminas sofre 8d8 pontos de dano ao fazé-lo. O olano de rotagdo das
[dminas pode ser horizontal, vertical ou diagonal. Criaturas que esti-
verem dentro da drea da barreira, quando esta for gerada t8m direito a
um leste de resisténcia a magia. Se bem-sucedido, a criatura evita as
laminas e nao sofre dano, escapando pela rota frais curta possivel, A
barreira permanece por trés rodadas para cada nivel de experiéncia do
clérigo, e pode cobrir desde uma drea 130 pequena quanto um quadrado
de 2 metros de lado, ou chegar a um quadrado d2 20 metros de fado.
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Conjurar Animais
(Conjuragdo, Convacagao)

Esfera: Convocagdo
Alcance: 30 metros
Duragdo; 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo cria um ou mais mamiferos para atacar
seus oponentes. O total de dados de vida dos animais nao pode exceder
0 dobro do nivel do clérigo, no caso das criaturas serem escolhidas ao
acaso; e igual ao nivel, se um tipo sai especifico é requisitado. O Mestre
selecionard o tipo de animal, se a escolha for ao acaso. Assim, um
clérigo de 12° nivel pode conjurar ao acaso dois mamiferos com 12
dados de vida cada, quatro com 6 dados de vida cada, seis com 4 dados
de vida cada, oito com 3 dados de vida cada, doze com 2 dados de vida
cada.mmocom 1 dado de vida cada. Conte cada +1 ponto de
vida adici aos dados de vida de uma criatura como ¥% de dado.
Assim, uma criatura com 4 +3 dados de vida equivale a outra com 4 %
dados de vida. Os animais conjurados g)&rmanecem por duas rodadas
para cada nivel de experiéncia do clerigo, ou até serem mortos, €
obedecem os comandos verbais do clérigo. Tais animais infalivelmente
atacam os oponentes do clérigo, mas resistem a serem usados para
outros propositos. Eles ndo gostam disso, tornam-se claramente mais
dificeis de controlar e podem se recusar a cumprir uma ordem, fugir ou

atacar o cléri da natureza das criaturas e dos detalhes
da situagdo. Us animais conjurados desaparecem depois de mortos.
Conjurar Flemental do Fogo
(Conjurag@o/Convocagéo)

Reversivel

Estera: Elemental (Fogo)

Alcance: 80 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 6 rodadas
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Quando langa essa magia, o clérigo abre uma passagem especial para
0 plano elemental do Fogo, e um desses é chamado para as proximi-
dades. Hd 65% de probabilidade de um elemental com 12 dados de
vida aparecer; 20% de um com 16 dados de vida aparecer; 9% de
duas ou quatro salamandras surgirem; 4% de vir um efreeti, e 2% de
aparecer um imenso elemental com 21 a 24 dados de vida. O clérigo
nao precisa temer rebeldia por parte do elemental. Por isso,
concentragdo ou protegdes especiais contra a criatura ndo sdo
necessdrias. O ser ajuda o clérigo como for possivel, inclusive atacando
seus oponentes. O elemental ou outra criatura convocada permanece,
no maximo, durante um turno por nivel do clérigo, ou até ser
exterminado, enviado de volta por meio de um Dissipar Magia, o reverso
Expulsar Elemental do Fogo ou por magia semelhante,

2RR

Encontrar o Caminho
(Adivinhacdo)
Reversivel

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: Toque
Euragﬁﬂ: 1 turno/nivel
rea de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 3 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

0 receptor dessa magia pode enconlrar a menor e mais direta rota
fisica para alcangar ou deixar um local. O lugar pode ser ao ar livre ou
subterrdneo, uma armadilha ou mesmo um Labirinto Mdgico. Observe
que o efeito funciona no que diz respeito a locais, ndo a objetos ou
criaturas dentro de um lugar. Assim, a magia ndo poderia enconirar o
caminho para “uma floresta onde vive um dragao verde”, nem para a
localizacao de “um tesouro de pegas de platina”. Além disso, o local
deve estar no mesmo plano do clérigo.
A magia torna o receptor capaz de sentir a dire¢o correta que o levara
aoseu destino, indicando, nos momentos apropriados, o caminho exato
a sequir (ou agbes fisicas a serem efetuadas — com concentragdo, a
magia capacita o sujeito a perceber, por exemplo, algumas armadi-
Ihas, ou a palavra apropriada para ultrapassar um simbolo). O efeito
lermina quando o destino € alcangado, ou quando se esgota a duragdo
de um turno por nivel do clérigo. A magia livra o receptor, e aqueles
que 0 acompanham, de um Labirinto Magico em uma Unica rodada, e
continuard a fazé-lo enquanto durar.
Observe que esta adivinhagao estd ligada ao clérigo, e ndo aos seus
companheiros e; assim como Enconfrar Armadilhas, nao prediz nem
leva em conta as alitudes de seres vivos.
A magia necessita de um conjunto de contas de adivinhagdo, do tipo
preferido do clérigo — ossos, contas de marfim, blzios, runas enta-
Ihadas ou coisas assim.
A magia reversa, Perder 0 Caminhe, faz com que a vitima tocada fique
totalmente perdida, incapaz de achar seu caminho pela duracdo da
glagigt embora, obviamente, ela possa ser orientada ou conduzida por
1CRIros.

Sementes de Fogo

(Conjuragio)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M

Duragdo: Especial Tempo de Execugao: 1 rodada/
semente

Area de Efeito: Especial Resisténeia: 1/2

A magia Sementes de Foge cria projéteis especiais, ou bombas incen-
didrias, que queimam com grande calor. O efeito pode ser utilizado em
qualquer uma das duas formas, conforme definido pelo clérigo:

Projétil: Essa opgdo transforma até quatro bolotas (sementes de car-
valho) em projéteis de 4rea que podem ser atirados a até 40 metros. £
preciso uma jogada de alaque para acertar o alvo pretendido, e pena-
lidades por impericia devem ser aplicadas. Cada bolota estoura quando
atinge alguma superficie rigida, causando 2d8 pontos de dano e quei-
mando qualquer material combustivel em um circulo de 3 metros de
didmetro, a partir do ponto de impacto. Por meio de um feste de resis-
{éncia contra magia bem-sucedido, uma criatura dentro da area afetada
recebe somente metade do dana, mas um ser atingido diretamente por
um dos projéteis recebera dano integral (isto é, sem leste de resisténcia).
Incendidrias: Esta opgdo transforma até oito bagas de azevinho em
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bombas incendidrias especiais. As bagas de azevinho 530 enterradas na
maioria das vezes, sendo muito leves para fazer misseis eficientes (po-
dem ser arremessadas a até 2 metros). Elas estouram e ficam em cha-
mas se o clérigo estiver a uma distncia maxima de 40 metros & disser
uma palavra de comando. As bagas explodem instantaneamente, cau-
sando 1d8 pontos de dano a qualquer criatura, & queimando qualquer
malerial combustivel dentro de um circulo de 2 metros de didmetro, As
criaturas nessa drea sofrem metade do dano se forem bem-sucedidas no
leste de resisténcia a magia.

Todas as Sementes de Fogo perdem o poder depois de um perfodo
equivalente a um turno por nivel de experiéncia do clérigo— por exem-
plo, as sementes de um clérigo de 13° nivel permanecem potentes por
um maxime de 13 turnos ap0s sua criacao.

Além das bolotas ou bagas, nenhum componente material é necessa-
rio para esta magia.

Proibicio
(Abjuracao)

Esfera; Protecao

Alcance: 30 metros

Duracdo; Permanente

Area de Efeito; Cubo de 20 metros
de lado/nivel

Essa magia pode ser usada para proteger uma drea consagrada (veja o
LdM). Ela lacra essa drea contra teleportagao, transferéncia de planos
e penelracdo eiérea. Se 0 clérigo assim desejar, 0 espaco pode ser
fechado por uma palavra-chave, e nesse caso O serd adentrado por
aqueles que a pronunciarem. Do contrdrio, o efeito sobre os que tenta-
rem enirar serdo baseados na lendéneia relativa a do executor da for-
mula. Em cada caso, deve-se aplicar a penalidade mais severa:
Tendéncia idéntica: Sem efeito. Se houver palavra-chave, s6 entrard
ao pronuncia-la (sem feste de resisténcia).

Tendéncia diferente, com respeito 4 ordem ou ao caos: lesle de resis-
téncia contra magia ao entrar. Se falhar, sofre 2d6 pontos de dano. Se
houver palavra-chave, ndo entra se ndo a souber,

Tendéncia diferente com respeito ao bem ou ao mal; teste de resistén-
Cla contra magia para entrar. Se falhar, sofre 4d6 pontos de dano. Se
houver palavra-chave, ndo entra se nao a conhecer, A tentativa causard
dano se o feste de resisténcia falhar.

Quando um feste de resisténcia falhar, o intruso ndo podera entrar na
area proibida até o final da magia, que ndo poderd ser desfeita por
arcanos ou clérigos de nivel inferior ao daguele que a estabeleceu.
Intrusos que conseguirem entrar mediante testes de resisténcia bem-
sucedidos irdo sentir-se inquietos e tensos, apesar do éxito.

Além do sfmbolo sagrado do clérigo, 0s componentes materiais incluem
agua benta e incensos raros, que valem ndo menos que 1.000 po para
cada cubo de 20 metros de lado. O uso da palavra-chave requer a queima
de incensos raros, com o valor de, pelo menos, 5.000 po para cada cubo
de 20 meiros de lado.

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6 rodadas
Resisténcia: Especial

Cura Complcta

(Necremancia)

Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque Com V.G
Duragdo: Permanente Tempo de Execugdo: 1 rodada
Area de Ffeito: Criatura tocada Resisténcia: Nenhuma

A potente magia Cura Complela torna o clérigo apto a eliminar todas
as doencas e feridas da criatura que recebe o beneficio. Doengas ou
cegueira sdo curadas fotalmente, e recuperam-se os pontos de vida
perdidos em ferimentos. Os efeitos de Enfraguecer o Intelecto sdo dis-
sipados. Desordens mentais, causadas por magias ou ferimentos no
cranio, também desaparecem. Naturalmente, os efeitos podem ser anu-
lados por feridas posteriores, machucados e doencas.

A magia reversa, Doenga Plena, infecta a vitima com alguma doenga e
causa a perda de 1d4 pontos de vida se o toque (jogada de ataque) for
bem sucedido. Para criaturas que nao sdo afetadas pela Cuva Complela
(ou Doenca Plena), veja Curar Ferimentos Leves.

Banquele de Herdis

(Evocagao)

Esfera: Criagdo

Alcance: 10 metros Componentes: V, G, M
Duracao: 1 hora Tempo de Execugdo: 1 turno

Area de Efeito: 1 individuo/nivel Resisténcia: Nenhuma
Essa magia torna o clérigo capaz de fazer surgir um grande banquete
para um nimero de pessoas equivalente ao seu nivel de experiéncia. A
magia cria uma magnifica mesa, cadeiras, pratos, talheres e toda a
comida e bebida necessdrias. O banguete leva uma hora inteira para
Ser consumido, e seus efeitos benéficos ndo aparecem antes desse
prazo. Os comensais sao curados de todas as doengas, fornando-se
imunes a venenos por 12 horas e 1d4 + 4 pontos de dano sao recupe-
rados depois da ingestdo da beberagem, semelhante ao néctar, que faz
parte da refeigdo. O consumo da comida, parecida com ambrosia,
provoca efeito equivalente ao de uma Bengdo, que dura por 12 horas.
Além disso, durante esse periodo, as pessoas que participaram do
banquete ficam imunes ao medo, £ panico. Se 0 ban-
quete for interrompido por alguma razdo, a magia serd arruinada e
todos os efeitos, anulados.

Os componentes materiais sao o simbolo sagrado do clérigo e um mel
fermentado especial, coletado de favos onde ficam as larvas destina-
das a serem abelhas-rainhas.

Carvalho Vivo
(Encantamento)

Esfera; Vegetal

Alcance: Toque

Duracdo; 1 dia/nivel
Area de Efeito: 1 carvalho

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 tumno
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo enfeiticar uma drvore saudavel de car-
valho (ou de outra espécie, se o Mestre deixar) de modo a fazé-la
servir como um protetor. A magia pode ser langada sobre uma 4rvore
de cada vez: enquanto um Carvalho Vivo executado por um determina-
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do clérigo estiver em andamento, ele ndo poderd langar outra dessas
magias. A drvore em questdo deve eslar a alé 3 melros da residéncia
do clérigo, em um lugar sagrado para ele ou dentro de um raio de 100
melras daquilo que o clérigo cuer guardar ou proteger.

A magia pode ser langada sobre um carvalho de pequeno, médio ou
grande porte, de acordo com o desejo ou a disponibilidade. Entao,
uma frase de comando € colocada sobre a drvore. Tal frase pode ter, no
maximo, uma palavra para cada nivel de experiéncia do clérigo. Por
exemplo, “alague qualquer pessoa que se aproximar sem dizer antes
'visco sagrado™ é uma sentenga de 11 palavras, que poderia ser usada
por um clérigo de 11° nivel ou superior. A magia concede a arvore a
vitalidade de um enle do mesmo famanho, CA 0 e dois ataques por
mgaga. mas com faxa de movimentagdo de apenas 10 metros por
rodada.

Tamanho da Altura Dades de Dano por
Arvore Vida Atague
Pequena 36-42 cm 7-8 2d8
Média 48-57 ¢m 9-10 3d6
Grande 60-69 cm 1112 4d6

Uma arvore encantada por essa magia irradia uma aura magica, se
examinada para isso, e pode retornar ao normal mediante o lancamen-
to bem-sucedido de uma magia Dissipar Magia ou de acordo com o
desejo do clérigo. Se a magia for dissipada, a arvore criara raizes ime-
diatamente. Se liberada pelo cérigo, ela retornard ac lugar de origem
antes de enraizar. Os danos a arvore podem ser curados com Ampliar
Planias, que recupera 3d4 pontos de dano. Uma Ampliar Piantas usada
desta forma, ndo eleva o lamanho ou os pontos de vida da drvore além
de seu valor original. .

0 clérigo precisa de seu simbolo sagrado para langar esta magia.

Partir Agua
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: 20 metros/nivel
Duragdo; 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Ao empregar essa magia, 0 clérigo torna-se capaz de separar agua ou
liquido semelhante, formando uma passagem. A profundidade e o com-
primento do caminho criado pela magia dependem do nivel de experi-
encia do clérigo: o caminho terd 1 metro de profundidade por nivel,
por 30 metros de largura, por 20 metros de comprimento para cada
nivel. Note que a largura é fixa. Assim, um clérigo de 12° nivel poderia
construir uma passagem de 12 metros de profundidade por 30 metros
de largura e 240 metros de comprimento, O caminho perdura tanto
quanto a magia, ou até que o clérigo resolva fecha-lo. Correntes de
agua parecem fluir através da separagdo, embora criaturas aquaticas e
objetos como barcos, ndo coasigam entrar na divisdo sem esforco
deliberado e extenuante. Se langada embaixo d'dgua, a magia cria um
cilindro de ar com didmetro e comprimento apropriados. Se for lancada
diretamente sobre um elemental da Agua, ou outra criatura formada
basicamente de dgua, a vitima recebe 4d8 pontos de dano e deve ter
SUCesso no fesle de resisténcia contra magia, ou fugird em panico por
3d4 rodadas.

0 componente material & o simbolo sagrado do clérigo.
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Falar com Monslros
(Alteragao)

Esfera: Adivinhagao
Alcance: 30 metros
Duragao: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito torna o clérigo capaz de conversar com qualquer tipo de
criatura que possua alguma forma de comunicagdo (incluindo empatia,
fato, feromanio, etc). Ou sefa, 0 monstro entende, em sua propria lin-
guagem ou meio, 0 sentido do que o clérigo deseja dizer e vice-versa.
A criatura recebe um feste de reagdo por pare do Mestre. Todas 0s
seres da mesma espécie escolhidos pelo clérigo podem ser igualmen-
te compreendidos, desde que estejam dentro do alcance da magia. O
clérigo pode falar com diferentes tipos de criaturas enquanto durar a
magia, mas deve dirigir-se separadamente a cada tipo. O efeito perdura
por duas rodadas por nivel,

O Conto das Rochas
(Adivinhagao)

Esfera: Elemental (Terra), Adivinhagdo

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duracao: 1 turng Tempo de Execucdo: 1 turno
Area de Efeito: 1 metro cibico de pedra  Resisténcia: Nenhuma

Quando o clérigo langa essa magia sobre uma drea, as proprias pedras
comecam a falar e contam a ele quem ou 0 qué as locou, além de
revelar o que estd coberto, oculto ou simplesmente existe por trés delas.
As rochas fazem descrigdes comoletas, se assim for desejado. Observe
que a perspectiva, percepgdo e conhecimento de uma pedra podem
g}‘rapaihar a adivinhagdo. Tais defalhes, se existirem, ficam a cargo do
estre.
Easj componentes materiais sao umd gota de mercirio e uma pitada de
0.

[\guu em P6
(Alteragdo)
Reversivel

Esfera: Elemental (Agua, Terra) _

Alcance: 60 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 8
Area de Efeito:; 1 metro cubico pornivel Resisténcia: Especial

(luando essa magia é langada, a 4rea afetada instantaneamente sofre
uma transformagdo de liquido para p6. Observe que a drea de efeito
dobra se a dgua | é lamacenta, e quadruplica se a agao for sobre barro
umedecido. Se ainda existir agua nas redondezas, o p6 se mistura 3
ela normalmente, produzindo lzma. Se houver muita Agua, a poeira
ficard encharcada.

Apenas o liquido realmente dentro da drea de efeifo no instante do
langamento da magia é transformado. PogGes que contém agua tornam-
se indteis. Criaturas vivas ndo sdo afetadas, com excecdo dos nativos
do plano elemental da Agua. Ta's seres devem CONSeguir Sucesso no
leste de resisténcia contra morte, do contrrio serdo exterminadas. Po-
rém, apenas uma criatura pode ser atingida com uma (nica execugao
da magia, a despeito de seu tamanho ou do tamanho da drea de efeito.
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A magia reversa & simplesmente uma Criar }figua muito potente, que
requer uma pitada de poeira comum como companente material adici-
onal.

Para ambos 0s us0s, outros componentes materiais necessdrios sao:
pd de um diamante de no minimo 500 po de valor, algumas conchas
do mar & o simbolo sagrado do clérigo.

Tcleporte por Arvores
(Alteragdo)

Esfera: Vegetal
Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Por meio dessa magia, 0 clérigo € capaz de entrar em qualquer planta
grande (do tamanho de um homem ou maior) e transpor qualquer dis-
tdncia até outra planta da mesma espécie em uma Gnica rodada, a
despeito da extensdo do caminho. A planta a ser penetrada precisa
pstar viva. A planta-destino ndo precisa ser familiar ao clérigo, mas
fambém deve estar viva. Se o clérigo ndo tem cerieza quanto a locali-
zacdo de sua planta-destino, precisa somente determinar direcao e
distdncia, & a magia ird fransporta-lo para o vegetal o mais proximo do
local desejado. H& uma chance basica de 20%, reduzida em 1 ponto
percentual por nivel do clérige, do transporte deixa-lo em uma espécie
(e planta similar, a Uma distancia de 1 a 160 quilémetros do vegetal
desejado. Se uma planta em particular for escolhida como destino mas
ndo estiver viva, a magia falhard e o clérigo deve sair da planta de
entrada dentro de 24 horas. Observe que essa magia nao funciona
com monstros vegetais — ou seja, homens-vegelais, entes, etc. A
destruicdo de uma planta ocupada extermina o clérigo (veja Esconderijo
Vegelal).

Afugentar Plantas
(Alteracao)

Esfera: Vegetal

Alcance; 0

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Faixa de 40 metros de
largura x 6 metras de comprimento/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resistencia:Nenhuma

Quando essa magia é langada, o clérigo irradia ondas de forga na diregao
para a qual estd voltado, fazendo com que todos os objetos de madeira
nessa faixa de ferreno sejam empurrados para longe, até o limite da
drea de efeito. Objetos acima de 9 centimetros de didmetro e que estejam
lixados firmemente nao sdo afetados, mas objetos soltos vao para trés.
Objetos fixos com menos de 9 cenlimetros de didmetro lascam e
quebram, & 0s pedagos movem-se com a onda de forca. Assim, objetos
como escudos e langas, punhos e hastes de madeira, flechas e dardos
sdo empurrados, levando consigo guem os carrega. Se uma langa for
fincada no chdo, a fim de impedir esse movimento forgado, ela ird se
partir. Até itens magicos com partes de madeira sdo afetados, embora
" uma Concha Antimagia boqusie os efeitos. Um Dissipar Magia bem-
sucedido acaba com as ondas de forca. Do contrério, o efeito perdura
por uma rodada para cada nivel de experiéncia.

As ondas de forga continuam a espathar-se pelo caminho enquanto
durar a magia, empurrando os objetos de madeira na drea de efeito a
um ritmo de 13 metros por rodada de combate, O comprimento do
caminho € de 6 metros por nivel do clérigo. Assim, um clérigo de 14°
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nivel afeta uma darea de 40 metros de largura por 80 metros de
comprimento, num perfodo de catorze rodadas. Observe que, depois
de langar a magia, a drea estard delimitada, € o clérigo pode fazer
outras coisas sem afetar o poder da magia.

Muralha de Fspinhos
(Conjuragdo/Convacagao)

Esfera: Vegetal, Criagdo

Alcance; 80 metros

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Cubo de 3 metros de
lado/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo:; 9
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeilo cria uma barreira de espinhos muito duros, emaranhados,
pontiagudos como agulhas e longos como um dedo humano. Qual-
quer criatura gue transpuser ou chocar-se com a barreira sofrerd 8
pontos de dano, mais uma quantia adicional equivalente & CA da
criatura. Uma CA negativa elimina pontos de dano da base 8, mas 0s
modificadores de Destreza ndo sao aplicados. Qualquer criatura dentro
da drea de efeito no instante da execucdo da magia choca-se com a
parede, e deve ultrapassa-la para mover-se. O dano se repete a cada 3
metros de espessura da barreira.

Se a parede de espinhos puder ser perfurada, levara pelo menos quatro
turnos para cortar um caminho através de 3 metros de espessura. 0
fogo normal ndo danifica a barreira, mas o fogo magico a queima em
dois turnos, criando o efeito da Muralha de Fogo no processo. Neste
caso, o lado frio da parede € aquele mais proximo ao criador da parede
de espinhos.

A fronteira mais proxima da parede de espinhos aparece a até 80 mefros
de distancia do clérigo, conforme ele desejar. A magia dura por um
turno para cada nivel de experiéncia, € cobre 27 mefros cibicos por
nivel, na forma que o clérigo quiser. Assim, um clérigo de 14° nivel
poderia criar uma parede de espinhos de até 27 metros de compri-
mento por 7 metros de altura (ou profundidade) por 2 metros de pro-
fundidade (ou altura), ou uma de 3 metros de altura por 3 metros de
largura & 3 metros de comprimento para bloguear uma passagem de
masmorra, ou qualquer outra combinacdo de forma que Sirva as suas
necessidades. O clérigo também pode criar uma parede de 1,5 metro
(e espessura, que inflige metade do dano, mas que pode ter uma das
outras dimensoes dobrada. Observe que aqueles com capacidade de
passar atraves da vegelacao ndo sdo afetados por esta barreira, O clérigo
pode dissipar a magia por meio de um comando.

Convocar Clima

(Conjuracdo/Convocagan)

Esfera; Clima

Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Ffeito: Especial

Componentes: V, G
Tempao de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo pode causar um temporal condizente com
0 clima ¢ a estagdo do ano em que estd. Na primavera poderiam ser
criados um tornado, tempestades tropicais, de granizo ou de trovbes.
Verdo, chuvas torrenciais, ondas quentes, temporal com granizo elc.
Outono, temperatura quente ou fria, neblina, granizo, etc. Ja no inverng,
podem ser convocados frio intenso e nevascas. FuracOes podem sef
criados perto de regides costeiras no final do inverno, ou inicio da
primavera. 0 fenémeno climatico conjurado ndo estd sob o controle
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do clérigo. Nao pode durar mais que um tumo, no caso de um tornado,
em oulros casos pode levar vdrias horas ou mesmo dias. A drea de
efeito também varia de 1 a 160 quilometros quadrados. Observe que
diversos clérigos podem agir em conjunto para afetar o tempo, contro-
lar os ventos e convocar condigdes climaticas exiremas,

Dentro de quatro turnos apds o lancamento da magia, fica visivel a
tendéncia do tempo — por exemplo, céus clareando, rajadas de calor
ou ar quente, uma brisa fria, céus nublados, etc. O clima convacado
surge em 1d12 + 5 turnos apds a execucdo da formula. Observe que a
nova condigdo climética ndo pode ser modificada pelo clérigo depois
de se configurar completamente, ou seja, ndo poderd ser dissipada.
Se a dissipagao da magia for bem-sucedida antes que as novas
condigOes atinjam a plenifude, o tempo retornara vagarosamente ao
estado original,

Palavra de Recordagio

{Alteragdo)

Esfera: Convocagdo

Alcance: 0 Componentes; V
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo; 1

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma
Essa magia leva o clérigo, instantaneamente, de volta ao seu santua-
rio, quando uma palavra especial é pronunciada. O clérigo precisa
designar especificamente o santuario, que deve ser um lugar bem co-
nhecido. O ponto de chegada real é uma drea ndo superior a 30 30
centimetros. O clérigo pode ser transportado de qualquer distincia,
sobre ou sob o solo. Este tipo de transporte é seguro dentro de um
plano, mas para cada plano de existéncia pelo qual passar a trajetoria
existe uma chance cumulativa, de 10%, do clérigo ficar irremediavel-
mente perdido. O clérigo € capaz de levar consige 13 quilos de peso
por nivel de experiBneia. Assim, um clérigo de 15° nivel pode transportar
195 quilos. Esse peso extra pode ser constituido de equipamentos,
tesouros ou mesmo matéria viva, como outra pessoa. A magia falhard
se esses limites forem excedidos. Observe que campos fisicos
incomumente fortes (por exemplo, magnéticos ou gravitacionais) ou
forcas mégicas podem, a critério do Mestre, tornar este efeito arriscado
ou impossivel.

b
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Animar Pcdras
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: 40 metros Gomponentes: V, G, M
Duracao: 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 1 rodada
Area de Efeito: 60 litros/nivel Resisténcia: Nenhuma

Com o uso dessa magia, 0 clérigo faz um objeto de pedra, de tamanho
apropriado, movimentar-se (veja Animar Pedras do 6° circulo). O objeto
animado deve ser auténomo, e ndo uma parte de um enorme bloco ou
similar. Ele seque a vontade do clérigo — atacando, quebrando objefos,
bloqueando passagens — enquanto durar o efeifo. A rocha animada
nao possui Inteligéncia ou vontade propria, mas cumpre as ordens ao
pé da letra, Observe que a rocha s recebe um conjunto de instrugdes
para cada acao simples (frases breves e com palavras faceis — 12
palavras, aproximadamente). A pedra permanece com vida durante uma
rodada por nivel do clérigo. O volume da rocha que pode ser animado
também ¢ calculado com base no nivel de experiéncia — 60 litros por
nivel. Assim, um clérigo de 12° nivel pode animar 720 litros de rocha,
uma massa de tamanho proximo ao humano.

Embora os detalhes exatos da rocha animada fiquem a critério do Mes-
tre, sua Categoria de Armadura nunca € pior que 5, e a pedra lem 1d3
pontos de vida para cada 30 litros. O dano maximo que pode infligir é
1d2 pontos por nivel do clérigo. Assim, uma rocha sob o controle de
um clérigo do 12° nivel pode causar de 12 a 24 pontos de dano. A faxa
de movimentagao, para uma pedra do tamanho de um homem, € de 20
metros por rodada. Uma rocha geralmente pesa de 50 a 150 quilos,
para cada 30 litros, '

OIZ componentes materiais sao uma pedra e uma gota do sangue do
clérigo.

Magia Aslral

(Alteragdo)

Esfera: Astral

Alcance: Toque Componentes: V, G

Duragdo: Especial Tempo de Execuggo: 30 minutos

Area de Efeito: Especial Resisténcia; Nenhuma

Com essa magia, um clérigo é capaz de projetar seu corpo astral no
plano Astral, abandonando seu corpo fisico e posses materiais no plano
Material Primario. Como o plano Astral faz conexdes com os primei-
10§ niveis de lodos os planos externos, 0 clérigo pode viajar astral-
mente até um deles, se desejar. Ele deixa, enido, o plano Astral, for-
mando um novo corpo no plano onde escolheu entrar. Também é
possivel viajar astralmente para qualquer lugar do plano Material Pri-
mario por meio dessa magia (porém, um segundo corpo ndo pode ser
formado no plano Material Primério, veja a seguir).

Como regra geral, uma pessoa asiralmente projetada pode ser vista
apenas por criaturas no plano Astral. O corpo astral esta permanente-
mente ligado ao corpo material por meio de um corddo prateado. Se o
corddo se quebrar, a pessoa morrerd astral e materiaimente, embora
geralmente apenas o vento psiquico seja capaz de romper o cabo. Quan-
do um segundo corpo é formado em outro plano, o ¢cabo permanece
invisivelmente ligado ao novo corpo. Se 0 segundo corpo ou a forma
astral forem exterminados, 0 cabo retornara ao corpo original do cléri-
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{0, que descansa no plano Material Primério, revivendo-o do estado de
animagao suspensa. Embora as projeges astrais sejam capazes de agir
no plana Astral, seus atos afetam somente as criaturas existentes nesse
plano; para agir nos demais planos, & preciso que um corpo Seja mate-
rializado neles.

A magia dura enquanto o clérigo quiser, ou alé ser encerrada par meios
externos (com o uso de Dissipar Magia ou a destruigdo do corpo do
clérigo no plano Material Primario, o que o matard). O clérigo pode
projetar formas astrais de até outras sete criaturas com este efeito,
contanto que todas estejam formando um circulo com o clérigo. Esses
viajantes dependem dele, e podem ficar desamparados se algo Ihe
acontecer. A viagem no plano Astral pode ser rdpida ou vagarosa, de
acordo com o desejo do clérigo. O destino final da viagem também €
determinado pela vontade do clérigo.

Cajaclo Vivo
(Evacacde, Encantamento)

Esfera; Vegetal, Criagao

Alcance: Toque

Duragdo: Especial

Area de Efeito: O cajado do clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Por melo dessa magia, o clérigo torna-se capaz de transformar um
cajado especial em uma criatura semelhante a um ente do maior tama-
nho possivel (cerca de 8 metros de altura). Quando o clérigo finca a
ponta do cajado no chdo e pronuncia um comando e uma invocagao
especiais, este vira uma criatura semelhante a um ente, com 12 dados

de vida, 40 pontos de vida e Categoria de Armadura 0. Ataca duas vezes
por rodada, infligindo 446 pontos de dano em cadd atague bem-sucedi-
do, defende o clérigo e obedece aos seus comandos verbais. No entan-
to, por nda ser um ente verdadeiro, o cajade nd@o pode conversar com
entes reais, ou controlar 4rvores. A transformagdo dura um ndmero de
turnos equivalentes ao nivel de experiéncia do clérige, o clérigo mandar
0 cajado retornar a sua forma normal ou o pseudo-ente ser-destruido, o
que acorrer primeiro. Se o cajado-ente fiver 08 pontos de vida reduzidos
a 0 ou menos, ele serd reduzido a um p6 semelhante 3 serragem, € o
cajado estara destruido. Do contrdrio, 0 cajado pode ser tsado nova-
mente depois de 24 horas, e a criatura mantém forca lotal.

Para lancar esta magia, 0 clérigo deve dispor de seu simbolo sagrado ou
de_;[élhas (freixo, carvalho ou teixo), de drvores da mesma madeira do
cajado.

0 izajado em questdo deve ser especialmente preparado, Deve ser feito
de um galho saudavel de freixo, carvalho ou teixo, derrubade por um
raio ha menos de 24 horas antes do galho ser cortado. O ramo precisa
ser tratado com exposigao ao sol e fumos especiais por 28 dias. Logo
0 gatho deve ser moldado, gravado e polido por outros 28 dias. 0
clérigo ndo pode envolver-Se em aventuras, combates ou outras
atividades extenuantes durante os perfodos de preparo. Depois de fer-
minado e entafhado com ilustragdes da vida silvestre, o cajado € es-
fregado com o suco de azevinho e, por fim, sua extremidade & enfiada
na terra do arvoredo do clérigo, enquanto ele langa uma magia de
Falar com Plantas, com a qual ordena ao cajado que 0 ajude em tempos
de necessidade.

0 item & entdo carregado com um poder que deve durar por varias
transformacdes de cajado para ente e vice-versa.
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Carmagem Flamcjante
(Evocagde)

Esfera: Elemental (Fogo), Criagdo
Alcance: 10 metros

Duragdo: 12 horas

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1turno
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz surgir uma grande carruagem flamejante puxada po®
dois cavalos do plano elemental do Fogo. Eles aparecem com um es-

trondo, em meio a uma nuvem de fumaca 0 veiculo tem uma taxa de

movimentacao de 24 sobre o solo e 48 no a1, e pode carregar o clérigo
g dté mais sete criaturas do mesmo tamanho ou menores do que um
homem (0s passageiros devem ser tocados pelo clérigo para estarem
protegidas das chamas da carruagem). Outras criaturas, alem do clérigo
€ Seus passageiros, recebem 2d4 pontos de dano por fogo por rodada,
se permanecerem a menos de 2 melros dos cavalos. Tais criaturas ndo
sofrerao dano se fugirem da drea por meio de um teste de resisténcia
contra petrificacao bem-sucedido, com ajustes de Destreza.

0 clérigo controla a Carruagem Flamejanie com comandos verbais,
fazendo os cavalos de fogo parar, andar, trofar, galopar, voar, virar 3
direita ou & esquerda. Observe que ela & uma manifestagdo fisica, 2
pode, portanto, sofrer danos. O veiculo e os cavalos sdo atacados ape-
nas com armas magicas ou com agua (0,5 litro causa ponto de danoj,
tém CA 2 e cada um requer 30 pontos de dano para desaparecer. Natu-
ralmente, ataques com fogo ndo produzem efeito, mas fogo magico de
natureza diversa 4 da carruagem e dos cavalos pode afetar os fripulan-
tes. Magias, tais como Dissipar Magia ou Palavra Sagrada, quandd
bem-sucedidas, forgam a carruagem a voltar ao seu lugar de origem,
Sem 0s passageiros. A Carruagem Flamejante pode ser convocada
apenas Uma vez por semana.

Os componentes materiais sdo um pedago pequeno de madeira, dois
azevinhos e uma fonte de fogo equivalente, no minimo, a uma tocha.

Confusao

(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Feitico

Alicarice: 80 metros Componentes: V, G, M
Duragao: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 1 rodaca

Area de Ffeito; 104 criaturas dentro de  Resisténcia: Especial

uma area de10 x 10 metros

Essa magia provoca confusdo em uma ou mais criaturas dentro da
area afelada, criando indecisdo e incapacidade de agir coerentemente.
Afeta 1d4 criaturas, mais uma criatura para cada dois niveis do clérigo.
Assim, de sefe a dez criaturas podem ser afefadas por clérigos de 12°
ou 13% nivel; cito a onze por formuladores de 14° ou 15° nivel, eltc.
Essas criaturas tem direifo a um feste de resisténcia contra magia,
com penalidade de -2, ajustada por Sabedoria. Os bem sucedidos no
teste ndo sdo afetados. As criaturas confusas reagem como na tabelaa
seguir (jogue 1d10):
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Resuitade  Reacdo
1 Afastar-se (a menos que impedido) pela duragdo da
magia
2-6 Fica confuso por uma rodada (depois joga de novo)
7-9 Atacar a criatura mais préxima por uma rodada (de
pois joga de novo)
10 Agir normalmente por uma rodada (depois joga de

novo)
A magia dura uma radada por nivel do clérigo. As agDes daqueles que
falharem no feste de resisténcia s@o definidas pelo Mestre a cada ro-
gada, até o final da duragdo, ou até que o resultado “afastar-se pela
duracdo da magia” ocorra.
As criaturas afastam-se o mais longe possivel do clérigo, e utilizam os
seus meios mais tipicos de locomogdo (0s personagens andam, pei-
%es nadam, marcegos voam, efc.). Ndo se frata de fuga em panico.
Tais criaturas também {&m 50% de chance de utilizar alguma habilidade
de movimento inata e especial (mudar de plano, cavar, voar elc.). Testes
de resisténeia e novas acoes sao jogados no comego de cada rodada.
Qualquer criatura confusa que seja alacada considera o atacante um
inimigo e age de acordo com sua natureza.
Nota: Se muitas criaturas forem envolvidas, o Mestre pode decidir pres-
supor resultados médios. Por exemplo, se hd dezesseis orcs afetados
£ Bspera-se que 25% deles tenham Sucesso no feste de resisténcia,
considera-se entdo que quatro sejam bem-sucedidos, um se afaste,
quatro ataguem a crialura mais proxima, seis fiquem confusos e o
Lltimo aja naturalmente, com um navo feste na proxima rodada. Uma
VeZ que 0s ores estao distantes do grupo de aventureiros, o Mestre
decide que dois deles, que deveriam afacar a criatura mais proxima,
irdo atacar outros orcs; um deles ataca o orc que passou no leste de
resisténcia, e outro atinge um orc confuso, que revida. Na rodada
seguinte, a base & de onze orcs, pois quatro originalmente passaram
na resisténcia, e um afastou-se. Mais um se afasta, cinco ficam
confuses, quatro atacam e um age normalmente.

Conjurar Flemental da Terra

{Conjuracgdo/Convocagdo)
Reversivel

Estera: Elemental (Terra), Convocagdo
Alcance: 40 metros

Duragdo: 1 turmo/nivel

Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Um clérigo que lanca Conjurar Elemental da Terraconvoca um elemental
da Terra para cumprir suas ordens. 0 elemental tem 60% de chance de
possuir 12 dados de vida, 35% de ter 16 dados de vida e 5% de ter de
212 24 dados de vida (20 + 1d4). O clérigo s6 precisara dar ordens, e
o elemental fard o desejado, pois considera o clérigo um amigo que
deve ser obedecido.

0 elemental permanece até ser destrufdo, dissipado, mandado embora
por dispensa ou por uma Palavra Sagrada (veja Conjurar Elemental do
Fogo), ou a duracao da magia expirar.
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Coantrolar o Clima

(Alteragao)

Esfera: Clima

Alcance; 0 Componentes; V, G, M
Duragdo: 4d12 horas Tempo de Execucao: 1 turno

Area de Fleito: 804 quilometros quadrados  Resisténcia; Nenhuma

Controlar o Clima torna o ¢lérigo capaz de modificar o clima na drea
local. A magia afeta o tempo por 4d12 horas em uma drea de 3d4
quildmetros quadrados. O efeito requer um turno para a execucan, e
104 turnos adicipnais para seus efeitos aparecerem. As condigbes do
lempo sdo decididas pelo Mestre, dependendo do clima e da estagio,e
possuem trés componentes: precipitagdo, temperatura e vento. A magia
pode mudar esses aspectos de acordo com a tabela sequinte:

Precipitagdo Temperatura Vento
CEU CLARO QUENTE CALMO
Muite elaro Calor sufocante Sem vento
Nuvens leves ou neblina  Morno Brisa leve
PARCIALMENTE MORNO Vento Moderado
NUBLADO
Céu claro Quente VENTO MODERADO
Nublado Frio Calmo
Névoa/chuva leve/ FRID Vento Forte
ranizo leve
huva com neve/ Quente VENTO FORTE
pouca neve
NUBLADO Gelado Vento Moderado
Parcialmente nublado GELADO Vendaval
Nuvens pesadas Frio VENDAVAL
Cerracao Artico Vento Forte
Chuva pesada/granizo forte TEMPESTADE
chuva com neve muito Vendaval
forte/neve pesada Furacdo-Tufdo

Os titulos em maidsculas representam as condigtes existentes. 0s
titulos em mintsculas abaixo dos em maidsculas $30 0s novos aspec-
tos do tempo, em que o clérigo pode transformar as condigbes exis-
lentes. Além disso, ele pode controlar a diregao do vento. Por exemplo,
um dia claro, momo e com vento moderado pode ser transformado em
nublado, quente e calmo. Contradighes nao sao possiveis — neblina
& vento forte, por exemplo. Multiplas magias de Controfar o Clima
podem ser usadas sucessivamente.

Os componentes materiais sao o simbulu religioso do clérigo, Incen-
50 & um colar de contas de oragdo, ou objetos similares. Obviamente,
€55¢ efeito so funciona em areas com as condigdes climaticas apro-
priadas.

Se Clima é uma esfera de maior acesso para o clérigo (como é para 0s
druidas), a duragao e a drea da magia sao dobradas, e o clérigo pode
mudar o tempo em até duas categorias da tabela (ou seja, pode fazer a
precipitagao ir de parcialmente nublado a chuva com neve; a lempeia-
tura ir de frio a gelado, & o vento ir de caimo a forte).
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Destruicao Raslejante

(Conjuracde/Convecagio)

Esfera: Animal, Convocagdo

Alcance: 0 Gt s:V,G
Duragdo: 4 rodadas/nivel Tempo de Bxecucao: 1 rodada
Area de Efeito; Especial Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia. o clérigo chama uma massa de quinhentos a mil
([1d6-+4] X 100) aracnideos, insetos e miridpodes venenosas, que mor-
dem e picam, Essa massa aglomera-se em uma 4rea de 6 metros qua-
drados. Com um comando do clérigo, o enxame rasteja adiante a 3
metros por rodada, avangando sobre qualquer presa dentro de um raio
de 80 metros, movendo-se na diregao ordenada.

0 fapete de vermes extermina qualquer criatura sujeita a ataques nor-
mais, pois cada um dos pequenos horrores causa um ponto de dano
(e morre depois do ataque). Até 1.000 pontos de dano podem ser infli-
gidos as vitimas. Se o enxame for para além de 80 metros do clérigo,
perderd 50 de seus componentes a cada 10 metros (por exemplo, se
for a 100 metros, o numero terd redugdo de cem animais). Existem
varias maneiras de frustrar ou destruir os artrGpodes do enxame. Tais
solugoes ficam a cargo da imaginagdo dos jogadores e dos Mestres.

Terrcmoto

(Alteragdo)

Esfera; Elemental (Terra)

Alcance: 120 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 1 rodada Tempo de Execugdo; 1tumo

Area de Efeito: 2 mefros de dimefro/nivel  Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € langada, um tremor de terra de forga adequada
rasga o chdo. O fenBmeno termina em uma rodada. O terremoto atinge
todo o terreno, vegetacdo, estruturas e criaturas na drea de efeito, que
¢ circular, com 2 metros de didmetro para cada nivel de experiéncia do
clérigo. Assim, um clérigo de 20° nivel langa um terremoto com édrea
de efeito de 40 metros de didmetro.

Estruturas construidas solidamente, com fundagdes providas de ali-
cerces, recebem metade do dano, e apenas ~ se obtiverem mais que
50% num feste de resisténcia. Um elemental da terra que se oponha
ao clérigo e esteja presente a drea afetada pode anular de 10 a 100%
do efeito (jogue 1d10, 0= 100%). Outras protecbes magicas permitidas
pelo Mestre podem reduzir ou anular os efeitos. Se langada no fundo
Efl} n:ar. a magia pode criar um tsunami ou onda gigante, a critério do

esire.

Os componentes maleriais sao uma pitada de poeira, um pedago de
rocha e um torrdo de argila.

Efeitos do Terremoto:

TERRENO
Cova ou caverna-Queda do teto
Penhasee-Desmoronamento, causando desabamento
Sele-Surgimento de rachaduras, provocando queda e morte
nas seguintes proporgoes:

- Tamanho P: 1 em 4

- Tamanho M: 1 em 6

- Tamanho G: 1 em 8
Pantano-Perda de agua, formagao de solo dspero e barrento
Tinel-Desmoronamento
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VEGETACAQ
Plantas peguenas-Nenhum efeito
Arvores-1 em 3 sdo arrancadas e caem

ESTRUTURAS

Todas as estruturas-Recebem 5d12 pontos de dano
estrutural; as que sofrerem o dano integral sio derrubadas,
em escombros

CRIATURAS (Ver TERRENO)

Requisicio
(Evocacéo/Alteragio)

Esfera: Feitigo, Convocagdo
Alcance: 10 metros'
Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € utilizada o clérigo confronta alguma criatura
poderosa de outro plano (incluindo devas e outros servidores podero-
s0S, mas ndo semideuses ou divindades de qualquer tipo) e solicita
defa o cumprimento de alguma farefa ou missdo. Uma criatura de len-
déncia oposta ao clérigo (maligna, se o clérigo € benevolente, ou cad-
lica, se ele é ordeiro) n@o pode ser comandada, a ndo ser que ela o
deseje. Observe que uma criatura absolutamente neutra é efetivamente
oposta ao bem e ao mal, a ordem e ao caos.

0 clérigo deve saber algo sobre a criatura para poder exigir dela algum
Servico, ou deve oferecer uma recompensa justa pelo trabaiho. Assim,
Se 0 clérigo estd ciente de gue a criatura recebeu um favor de outro
membro da mesma religido (ou lendéncia), ele pode apresentar a
Requisigao como um pedido de retribuicao. Se nenhuma razao desse
tipo € conhecida, algum presente valioso, ou servigo, deve ser empe-
nhado como recompensa. A tarefa exigida deve ser compativel com o
favor ou recompensa prometidos, € com o esforgo exercido e 0 risco
assumido pela criatura. O efeito age, submetido a um feste de profegao
4 magia, como uma Missdo langada sobre o ser que deve realizar o
servigo, Imediatamente ap6s completar a tarefa, a criatura € transpor-
lada até o clérigo, que deve entdo providenciar a recompensa prome-
tida, seja um cancelamento irrevogdvel de uma divida antiga, a
preslagao de um servico ou a entrega de um prémio material. Depois
gLsso_, a criatura € instantaneamente libertada para voltar ao seu plano

origem.

Cabe ao Mestre julgar quando um acordo justo é firmado. Se o clérigo
exigir demais, a criatura estard livre para partir ou atacar o clérigo
(assim como no caso do arranjo ser rompido), de acordo com sua
natureza. Se as circunstancias deixarem a situagao desbalanceada (por
exemplo, se a criatura morrer durante a busca de um objetivo que ndo
valeria a sua vida), isto pode ser transformado numa divida do clérigo
para com os parentes e amigos da criatura, deixando o clérigo
vulnerdvel a uma Requisicdo por parte dessas pessoas. A concorddn-
cia em submeter-se a uma Asguisicdo futura, ou a suspensdo do
contrato no caso de falha catastréfica ou morte, s3o promessas comuns
feitas pelo clérigo na hora de acertar o trato.

Aincapacidade de completar a promessa firmada, torna o clérigo sujeito
a uma Requisicdo feita pela criatura em questao ou por seu senhor,
etc. Na pior das hipdleses, a criatura pode atacar, sem medo, o clérigo,
ou ndo ser afetada por alguma de suas magias, pois a falha do clérigo
em cumprir 8 barganha concede a crialura total imunidade.

0Os componentes materiais sdo o simbolo sagrado, algum material ou
substancia do plano de origem da criatura convocada e o conheci-
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mento de sua natureza ou de sugs agdes, informagdo que deve estar
escrita em um pergaminho, que s2rd queimado para selar a barganha.

Tempestade de Fogo

(Evocagdo)
vel
Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 160 metros Componentes: ¥, G
Quracao; 1 rodada de Excecucdo: 1 rodada
Area de Efeito: Cubo de 6 metros Resisténcia; !4

de lado/nivel, no minimo 16 cubos
de 3 metros de lado

Quando essa magia € lancada, toda a drea é atingida por chamas que
equivalem, em efeito, a uma Muralha de Fogo: Criaturas dentro da
drea de fogo, ou a menos de 3 melros das bordas, recebem 2d8 pontos
de dano, mais dano adicional correspondente ao nivel do clérigo (2d8
+ 1/nivel). Criaturas bem-sucedidas no feste de resisiénciacontra magia
sofrem apenas metade do dano. O dano € infligido a cada rodada que
a crialura permanecer na area de efeilo, que equivale a dois cubos de 3
x 3 metros por nivel do clérigo — ou seja, um clérigo de 13% nivel
pode lancar uma Tempestade de Fogo medindo 39 x 6 x 3 metros. A
altura da tempestade € sempre de 3 ou 6 metros; o balanceamento do
volume total deve sempre ser feito em termos de largura e comprimento.
O reverso, Extinguir Fogo, abata fogo normal num espago que ¢ o
dobro da drea de efeito, e igual & d-ea de efeito no caso de fogo magico,
Criaturas cuja constituicdo basica & de fogo, como elementais e
salamandras, de status inferior ao de semideus, podem ser extermina-
das, numa chance equivalente a 5% por nivel de experiéncia do clérigo.
Se a magia for langada apenas contra uma espada fingua de fogo, a
arma deve passar por um leste de resisténcia contra esmagamento, ou
perder seus poderes mdgicos. Essa espada, Se estiver em posse de
uma criatura, primeiro recebera a resisténcia defa. Se este teste for
bem-sucedido, o segundo terd sucesso automaticamente.

Portal
(Conjuragdo, Convocagdo)

Esfera: Convocagdo
Alcance: 30 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

A magia Portal tem dois efeitos; um & criar uma conexao
interdimensional, entre o plano de existéncia do clérigo e o plano onde
habita um ser especifico de grande poder. Com isso, tal criatura pode
dlravessar 0 Porfal e passar para o plano do clérigo. O efeito atrai a
atengdo dos habitantes do outro plano. Por isso, enquanto executa a
formula, o clérigo deve nomear & entidade que ele deseja que passe
pelo portdo ¢ venha em seu auxflio. Hé uma chance de 100% de que
alguma coisa passe pelo Portal, As acOes do ser que chega dependem
de muitos fatores, incluindo a fendéncia do clérigo, a natureza de seus
companheiros & quem ou o qué é o adversdrio dos personagens. 0
Mestre decidird o resultado exato da magia, baseado na criatura
convocada, na vontade do clérigo e nas necessidades do momento. A
criatura convocada pode refornar imediatamente para casa, ou perma-
nleém_:{ para agir. 0 uso desta magia acrescenta cinco anos a idade do
clérigo.
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Dalavra Sagrada 3?@5;3 mgm“w tocadas (jogada de ataque) para que ocora
| E
":"l"::g'm' Os componentes materiais necessdrios sdo algum dispositive para
Povsre oragdes e dgua sagrada (ou dgua profana, para a magia reversa).
Esiera: Combate .
glar;ge: 0E | '[rlumponenlt;se:c v Reencarnagio
Duragdo: Especia empo de ugao: 1
Area de Eleito: 10 metros de raio Resisténcia: Nenhuma W—
Proferir uma Palavra Sagrada cria um efeito de tremendo poder. Ele i?;g%ﬁ%gganm Componentes: V, G
afasta criaturas malignas de outros planos, forgando-as a retormar ao Duragdo; Permanente Temmde&em 1turno
lugar de origem, desde que o clérigo esteja em seu préprio plano de Area de Efeito: Pessoa locada Resisténcia: Nenhuma
existéncia. Criaturas banidas dessa maneira nao podem retornar por,
no minimo, um dia. Além disso, a magia afeta criaturas de lendéncias Com essa magia, o clérigo pode trazer uma pessoa morta de volta &
diferentes, como mostrado na tabela da pagina seguinte: vida em outro corpo, se a morle ocorreu ha ndo mais do que uma
. semana antes da execugdo da formula. A Reencarnagdo nao requer
[feito da Palavra Sagrada feste de resisténcia, de colapso ou de ressurreigao. O cadver é tocado,
2 Uma nova encarnagdo da pessoa aparece na area em 1d6 turnos. A
pessoa reencarnada recorda-se da maior parte de sua vida e forma
DadodeVidaou Geral Movimentagio  Jogada Magias anteriores, mas a classe de clérigo, se houver, da nova encarnagao,
Nivel da Criatura de Ataque pode ser muito diferente. A nova encarnagao € determinada de acordo
Menos que 4 Mata - - - com a tabela seguinte, ou conforme a escolha do Mestre. Se uma raga
4al+ Paralisa por % - = de clérigo for indicada, 0 novo clérigo deve ser criado, com novas
1d4 turnos jogadas de dados. A critério do Mestre, certos incensos especiais (e
gatl+ Retardapor  -50% 4 -
1d4 rodadas
12 ou mais Ensurdece por  -25% -2 50%de
1d4 rodadas chance

de falhar

*Criaturas com o movimento retardado atacam apenas nas rodadas
pares, até que o efeito passe.

As vitimas sdo aqueles dentro de um raio de 10 metros de disténcia do
clérigo. Os efeitos colaterais ndo funcionam contra criaturas surdas ou
silenciadas, mas elas sdo enviadas de volta se forem de outros pla-
nos. O reverso, Palavra Sagrada, opera exatamente igual, mas afefa
criaturas de inchnar,:ﬁn para 0 bem.

Regeneraghio

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque GCompaonentes: V, G, M
Duragao: Permanente Tempo de Execugdo: 3 rodadas
Area de Efeito: Criatura tocada Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é langada, partes do corpo (dedos da mao e do pé,
maos, pés, bragos, pernas, caudas ou mesmo cabegas de criaturas
com vdrias delas), 08so0s e 6rgaos crescem novamente. O processo de
regeneracdo requer apenas uma rodada se o membro atingido estiver
em contato com o receptor, ou 2d4 turnos em oulros casos. A criatura
deve estar viva para receber os beneficios da magia. Se o membro
avariado ndo estiver presente, ou se a ferida for mais antiga do que um
dia por nivel de experiéncia do clérigo, o receptor deve ter sucesso em
um teste de colapso a fim de sobreviver o efeito.

0 reverso, Definhar, faz o membro ou 6rgdo tocado se retrair e parar de
funcionar em uma rodada, transformando-o em po6 depois de 2d4 fur-
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caros) podem ser usados na tentativa de fazer um clérigo retornar como
um representante de raga ou espécie especificas. Um DJesejo pode
devolver a forma e o status originais a um clérigo reencarnado.

Resuitado  Encarnagdo
do 1d100

01-03 Texugo
04-08 Urso negro
09-12 Urso marrom
13-16 Javal selvagem
17-19 Centauro
20-23 Driade

24-28 Aguia

29-31 Elfo

32-34 Fauno/satiro
35-36 Raposa
37-40 Gnomo
41-44 Falcao

45-58 Humano
59-61 Lince

62-64 Coruja

65-68 Pixie

69-70 Guaxinim
71-15 Cenvo

76-80 Lobo

81-85 Carcaju
86-00 Escolha do Mestre

Se uma forma incomum de criatura for indicada, o Mestre pode (ape-
f1as ao seu critério) usar as indicactes para a criagdo de novas ragas,
e assim permitir ao clérigo que ganhe experiéncia e avange em niveis,
embora ele, talvez, ndo pertenga mais a classe anterior. Se o clérigo
reencarnado retornar como ume criatura que poderia pertencer amesma
classe que a encarnagdo anterior (por exemplo, um guerreiro humano
voltar como um elfo), ele terd metade de seus niveis e de pontos de
vida. Se reviver em uma nova classe de clérigo, seus pontos de vida
corresponderdo a mefade dos anteriores, mas ele deverd comecar de

novo do 19 nivel. Se o clérigo voltar como uma criatura incapaz de ter

uma classe, ele tera metade dos pontos de vida e dos valores de resis-
féncia de sua encarnacdo anterior,

Restauracao

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duragao: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Bxectigdo: 3 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é langada, o nivel de forga vital da criatura receptora
& acrescido de 1. Isto reverte qualquer drenagem de forga vital que a
criatura tenha sofrido por parte de umaforca, ou de um monstro. Assim,
se um clérigo de 10° pivel for etingido por um vulto e rebaixado ao 9°
nivel, Restauragao trara de volia exatamente os pontos de experiéncia
necessarins para devolve-lo ao 10° nivel, restaurando dados de vida
adicionais (ou pontos de vida) e funges correspondentes. Resfaura-
¢do é eficiente apenas se for usada dentro de um dia a partir da perda
da energia vital, par nivel do clérigo. Um efeito da Restauragdo recu-
pera a Inteligéncia de uma cria'ura afetada por Enfraquecer o Intelecto.
Também anula todas as formas de insanidade, O langamento dessa
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magia acrescenta 2 anos a idade do clérigo, e do receptor.

0 reverso. Drenar Energia, suga um nivel de forca vital. O dreno de
energia requer um toque na vitima. 0 uso dessa forma da magia ndo
aumenta a idade do clérigo.

Ressurreicio
(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duragao: Permanente

Area de Efeito; Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, 0 clérigo torna-se capaz de devolver vida e forga
completa a qualquer criatura vivente, inclusive elfos, sobre o qual aplicar
a magia. A criatura pode estar morta hd até 10 anos por nivel do clérigo.
Assim, um clérigo de 197 nivel pode ressuscitar 0s 05s0S de uma
criatura morta ha 190 anos. A triatura, se sobreviver a um feste de
chance de ressurreigao, recupera imediatamente todos os pontos de
vida e pode desempenhar atividades extenuantes. A magia nao pode
trazer de volta uma criafura que tenha completado toda a extensdo de
sua vida (ou seja, tenha morrido de causas naturais). O uso dessa
magia impede o clérigo de formular outras, ou engajar-se em combate,
até ter descansado na cama por um dia para cada nivel de experiéncia
ou dado de vida da criatura ressuscitada. O clérigo envelhece 3 anos
ao usar este efeito

0 reverso, Destruigdo, imediatamente mata e transforma a vitima em
p6. Um Desejo ou equivalente € necessdria para a recuperacao. A Des-
fruigdo requer um toque durante o combate, ou de outra maneira, e
ndo aumenta a idade do clérigo. Além disso, a vitima tem direito a um
teste de resisténcia (com penalidade de -4). Se for bem-sucedida, re-
ceberd 8d6 pontos de dano.

0Os componentes materiais sdo o simbolo religioso do clérigo e dgua
benta (ou Agua profana, para a magia reversa). O Mestre pode reduzir
as chances de sucesso da ressurrgicao se pouquissimos restos mortais
da criatura estiverem disponiveis.

Auxilio Imcdialo

(Alteragdo, Encantamentao)
Reversivel

Esfera: Convocagdo
Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugao: 1 dia
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo cria uma magica poderosa em algum objeto
especialmente preparado — um colar de contas para oragao, um
pequeno tablete de argila, um bastdo de marfim, etc, Esse objeto irradia
aura mdgica, e contém o poder de transportar instantaneamente seu
possuidor ao santudrio do clérigo. Uma vez encantado o objeto; o clérigo
deve entrega-lo de livre e espontdnea vontade a um individuo, ensi-
nando-Ihe uma palavra de comando para ser proferida quando o item
for usado. Para utilizar o objeto, o receplor deve dizer a palavra de
comando, ao mesma tempo em que rasga ou quebra o item, sendo
transportado com tudo o que estiver vestindo e carregando (até o limite
maximo de carga) a0 santuario do clérigo, como se fosse capaz de
pronunciar Uma magia Palavia de Recordagdo. Qutras criaturas ndo
sdo afetadas.
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A aplicagdo reversa faz o clérigo ser fransportado para as vizinhangas do
possuidor do objeto, quando este é quebrado € a palavra de comando &
pronunciada. O clérigo possui uma idéia geral da localizagdo e da situacao
do possuidar, & pode escolher ndo ser afetado por essa convocagdo.
Esta decisdo é fomada no instante imediatamente anterior ao do
transporte, mas, se ele escolher ndo Ir, a oportunidade se perderd e a
magia serd desvanecida. _

0 cusio da preparacdo do objeto especial (para ambas as versdes da
magia) varia de 2.000 a 5.000 po. Os itens mais caros podem irans-
portar o sujeito de um plano de existéncia a outro, se 0 Mestre permitir.
Observe que os mesmos fatores que podem evitar o sucesso da Mu-
danga de Plano ou Teleportagdo podem fazer o mesmo aqui.

Raio de Sol
(Evocagdo, Alteragdo)

Estera: Solar

Alcance; 10 metros/nivel
Duragao: 1 + 1d4 rodadas

Area de Efeito: Esfera de 2 meiros
de raio (mais especial)

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia; Espegial

Com essa magia, o clérigo pode atrair um brilhante raio de luz durante
cada rodada em que nenhuma atitude, além da movimentacao, € to-
mada. O Raio de Sol parece um raio de sol natural. Todas as criaturas
dentro da drea de efeito de 4 metros de didmetro devem ter sucesso
em um feste de resisténcia a magia ou serdo cegadas por 1d3 rodadas.
As que estiverem usando infravisdo, serdo cegadas por 2d6 rodadas.
Criaturas para quem a luz do sol € prejudicial, ou ndo € natural, sofrerdo
cegueira permanente se o feste de resisténcia falhar, e ficarao cegas
por 2d6 rodadas se funcionar. Aqueles na drea de efeito, assim coma
as criaturas dentro de um perimetro de 8 metros & sua volta, perdem a
infravisdo por 1d4 + 1 rodadas.

Mortos-vivos surpreendidos na area de efeito recebem 8d6 pontos de
dano, metade disso se forem bem-sucedidos no lesle de resisténcia a
magia. Os mortos-vivos dentro de 8 metros de distancia da area de
efeito recebem 3d6 pontos de dano, & ndo sofrem os efeitos se o fesie
de resisténcia funcionar. Além disso, o raio pode resultar na total des-
truigdo dos mortos-vivos vulnerdveis a luz do sol, no caso dos testes
de resisténcia falharem. A luz ultravioleta gerada pela magia inflige
dano em seres fungoides e fungos sublerrdneos assim como se fossem
mortos-vivos, mas essas formas vegetais ndo tém direito a feste de
resisténcia.

Os companentes materiais sao uma semente de 4ster e um pedago de
aventurina (pedra do sol).

Simbolo
(Cenjuragdo/Convocacae)

Esfera: Guarda
Alcance: Toque
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Anula

Com essa magia, o clérigo inscreve um simbolo incandescente o ar
ou sobre qualquer superficie, de acordo com seu desejo. Qualquer
criatura que olhar para o simbolo completo, a uma distancia de 20
metros, deve realizar um feste de resisténcia contra magia bem-
sucedido, ou sofrera seus efeitos. O simbolo brilha por um turno para
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cada nivel de experiéncia de seu criador. O simbolo especifico €
selecionado pelo clérigo no instante do langamento da magia, ¢ ele
pessoalmente nao ¢ afetado pelo préprio icone. Um dos efeitos
sequintes € escolhido pelo conjurador:

Desespero: Criaturas que véem o simbolo recuam em desanimo ou
rendem-se 4 captura ou ao ataque, a menos que sejam bem-sucedidas
num fesle de resisténcia contra magia. 0 efeito dura 3d4 turnos.
Dor: Criaturas afetadas sofrem penalidade de -4 em suas jogadas de
atague e de -2 na Desireza, devido a dores lancinantes. O efeito dura
por 2d10 turnos.

Persuaséo: As criaturas tomam-se da mesma tendéncia do clérigo, e
ficam amigaveis para com ele por 1d20 lurnes, a menes que triunfem
no leste ge resisténcia contra magia

Ois C{I}n;ponentes materiais sao mercirio e fosforo (veja Simbelo do 8
circulo),

Mclal cm Madeira

(Alteracdo)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcaan{;%e: ng metros ?ompnr&glﬁes: v, G.1M
uragdo; Permanente empo de Execucao: 1 rodada
ea de Efeito: 1 objeto de melal Resisténcia: Especial

Essa magia torna o clérigo capaz de transformar um objeto de metal
em madeira. A massa do metal ndo pode exceder um peso maximo de
5 quilos por nivel de experiéncia do clérigo, Objetos mdgicos feitos de
metal {8m 90% de protecdo contra magia, e aqueles na posse de uma
criatura recebem o leste de resisténcia de seu detentor. Artefatos &
reliquias ndo podem ser transmufados. Observe que apenas um Dese-
Jjo ou similar pode devolver um objeto transformado ao seu estado
metalico. Do contrario, uma porta de metal transformada em madeira,
por exemplo, ficara para sempre sendo de madeira.

Caminhar no Venlo
(Alteragao)

Esfera; Elemental (Ar)
Alcance: Toque
Duragdo; 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia torna o clérigo — e possivelmenie mais uma ou duas
pessoas — capaz de modificar a substdncia de seu corpo para uma
nuvem de fumaga. Um vento mégico, entdo, carrega o clérigo a uma
taxa de movimento de 60, ou tdo vagarosa quanto 6, como for de seu
desejo. Caminhar no Vento dura enquanto o clérigo guiser, até um
maximo de seis turnos (uma hora) por nivel de experiéncia. Para cada
oito niveis de experiéncia do clérigo, até o limite de vinte e quatre, ele
¢ capaz de tocar outra pessoa e carrega-la consigo. Pessoas neste
estado ndo ficam invisiveis, mas pouco aparecem, por estarem
nebulosas e transliicidas. Se estiverem lotalmente vestidas de branco,
ha uma chance de 80% de serem confundidas com nuvens, névoa,
vapor, efc. O clérigo pode recuperar sua forma fisica quando desejar,
sendo que cada mudanga para a forma vaporosa ou vice-versa requer
cinco rodadas. Enquanto na forma gasosa, 0 clérigo e seus
companheiros sdo vulnerdveis apenas a magia ou armas mégicas,
embora possam estar sujeitos a ventos fortes, conforme o critério do
Mestre. Ndo € possivel lancar magias na forma vaporosa.

0s componentes materiais 3o fogo e dgua benta.



