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Nossa Histoéria

Somos um grupo de amigos, e desde 1994 jogamos GURPS. Esta é a histéria de
como surgiu o nome do nosso grupo.

De acordo com o dicionario, EUCRASIA quer dizer bom temperamento; boa
compleicdo. Mas esse ndo foi o motivo pelo qual escolhemos este nome,

Tudo aconteceu em uma aventura espacial. Nosso objetivo era libertar um grupo de
cientistas terrdqueos que estavam presos em um planeta onde os humanos eram
subordinados a uma raga chamada de REPTILICOS. No nosso primeiro encontro
com individuos desta raca, um de nossos amigos resolveu chamar, sem mais nem
menos, os reptilicos de EUCRASIANOS. Quando perguntamos a este jogador de
onde ele tirou este nome, ele ndo soube responder, dizendo apenas que este foi o
primeiro nome a vir na cabega, e que tinha esquecido que o nome da tal raga era
reptilicos.

A partir de entdo, todo mundo sé chamava os reptilicos de eucrasianos, embora
ninguém soubesse que isso queria dizer. No final, depois de muitas lutas e trocas
de tiros de raio laser, conseguimos libertar os cientistas e trazé-los de volta para
Terra.

Esta foi uma das melhores aventuras que fizemos, teve direito até as duas outras
continuagdes, porém, este nome EUCRASIANOS n3o saia de nossa mente, e esta
aventura ficou marcada como a aventura dos eucrasianos. Esperamos brevemente
coloca-las na net para que vocés também possam compartilhar dela.
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O primeiro RPG lang#do era um jogo de fantasia. Como nenhum sistema de RPG pode ser

considerado completo se ndo oferecer um bom tratamento de magia, nosso primeiro livro de

Delineagdo de Universo para o0 GURPS foi justamente o Fantasy. A primeira edigio continha um
 sisterna de magia e uma breve descrigdo dos aspectos genéricos do mundo de Yrth, um universo
 ficcional onde a magia faz parte do dia-a-dia.

' A resposta dos jogadores demonstrou, no entanto, que eles preferiam dispor de um manual
dedicado exclusivamente 4 magia €, a0 mesmo tempo, de um outro suplemento, cm separado —-
¢ muito mais detalhado — sobre o mundo de Yith. A isso somavam-se também, muitos pedidos
para que fossem incluidas regras sobre magia no Modulo Basico,

0 seu desejo é uma ordem! A 3" edigiio do Madulo Basico inclui todo um capitulo sobre magia,
além de uma lista com mais de 100 magicas. Mas, isso nfo ¢ suficiente para esgotar o assunto, ¢
por iss0, vocé tem agora em maos um livro que, temos certeza, vai scr util aos GMs ¢ jogadores
que ja estiverem prontos para enfrentar uma campanha onde a magia seja um clemento muito
poderoso,

Este suplemento é composto exclusivamente de material de referéncia sobre magia. Todas as
descrigioes de universo ficcional foram isoladas ¢ o mundo de Yrth agora se encontra descrito num
suplemento exclusivamente dedicado a ele: a segunda edicdo do GURPS Fantasy* — o
suplemento de Delineagio de Universo mais completo que ja produzimos,

Este livro reproduz as regras de magia existentes no Modulo Basico por duas razdes: Primeiro,
porque algumas das pessoas que comprarem oste livro ja possuirdo cdigSes mais antigas do
Mddulo Bdsice, que nio incluem a magia. E, segundo, porque nos pareceu convenicnte ter todo
o material sobre o assunto reunido num unico lugar, para facilitar o manuseio € a consulta, tanto
para os GMs, como para os jogadores. Assim, cste livro contém todas as regras ¢ magicas ja
apresentadas... e muito, muito mais.

§

O espago extra nos permitiu acrescentar mais de 100 magicas novas a lista existente no
primeiro Fantasy, clevando o mimero de magicas a 420. Ele criou tamb¢m condigdes para que
incluissemos diversos anexos, todos com a finalidade de gerar uma abordagem da magia mais
criativae “genérica’”,

Entre eles incluem-se:

- Mais detalhes sobre a alquimia, além dec quase duplicar o ntumero de elixires alquimicos.

- Uma nova Escola de Magia: a de Magicas com Plantas.

- Alguns aperfeigoamentos opcionais, como o ““tipo” de mana, a magia clerical ¢ os magos--
de-uma-iinica-magica.

- Consclhos para os GMs criativos que estejam conduzindo uma campanha de magia -~ ¢ um
Plano de Campanha para facilitar o inicio de uma nova campanha ou a criagio de um universo
ficeional, Com uma fregiiéneia quase excessiva, as campanhas de fantasia parecem “‘batidas™ ¢
previsiveis, presas ao referencial de Tolkien e da lnglaterra do Rei Arthur, Porém, tanto a magia,
como os mundos magicos podem variar infinitamente.

-E, omelhor de tudo, um sistema completamente novo de realizagfio de magicas, projetado por
Steffan O’ Sullivan ¢ Brett Slocum. Esta magia “‘de improviso™ permite que 0s magos improvisem
qualquer magica, desde que eles conhegam as Palavras certas. Isto pode ser usado para ampliar
aListade Magicas. As 25 Runas magicas podem ser usadas para criar objetos encantados, ou para
substituir completamente a lista de magicas, tornando todas as mégicas ¢ encantamentos "de
improviso".

A principal finalidade do GURPS Magia ¢ dar subsidios ao GM para que cle possa criar
exatamente o tipo de campanha que preferir, com base em uma lista de magicas detalhadas ¢ regras
adicionais.

Desfrute o livro. E que seus sucessos possam ser muitos e os choques de retorno bem poucos...

*N.T. - Este suplemento j4 esté disponivel em poriugués.

-3-

Suporte e Apoio ao Sisterna

Com o intuito de auxiliar o jogadores, foram
criados nos E.U.A. vérios tipos de suplementos
para o GURPS, cada um deles elaborado com o
objetivo de levar os participantes a viver novas
aventuras e conhiecer NOVOS UNiversos.

Comentdrios, Questdes e Erratas

Se ao utilizar esies suplemento vocd tiver
questdes ou dilvidas, sinta-se & vontade para nos
escrever. Seus comentirios ¢ sugestbes serio
sempre muito bem-vindos e poder@io orientar ¢
influenciar nossos préximos langamentos nlém
de Ruturasrevisdes, Faremos todo o possivel para
responder a cada dovida individualmente, Para
fncilitar este trabathe, sugerimos que suas
questies sejam colocadas sempre de formaclara
¢ coneis,

A melhor maneira de solueionar dirvidas
RIPG & participar de um prupo ou poder se
eneonlear com testres mais experientes, Hestes
sontido, tem sido incontivada a formagio de
nicleos-GURPS em todo o pais. Se voet tentnm
pripo, cerla experiénein na drga e voninde de
apoinr jogadores novos, escreva-nos.

Procuraremos fomecer-lhe elementos que
possam auxilid-lo nesta tarefn, Se vocé precisade
ajuda, tentaremos engontrar um grpo perio de
voeE que possa socorré-lo.

Miio somos perfeitos e, embora fenhamos
trabalhado com afinco na tentativa de tomar esic
livra omelhor ¢ mais acurado possivel, certamente
cxistirdo algumas falhas. Para reccber em sua
residéncia uma errata atualizada corrigindo os
crros que ji tenhamos descoberto, ou nos tenbiam
sido apontado por leitores, escreva-nos.

Onde nos encentrar:

1. Para descobrir o Grupo de Apoio GURES
ou a loja representante Devir (onde podem ser
obtidos os suplementos) mais proxima de sua
casa, telefone para (011) 278,0384.

2. Para ser incluido no Cadastro Nacional de
Jopadores, receber listas atualizadas de
suplementos nacionais ¢ importados. orralas,
enviar comentdrios ¢ sugestdes, ou obter
suplementos pelo correio escreva para:

Devir Livraria Ltda.
Caixa Postal 15239
CEP 01599970
Sio Paulo - 8P

3. Para titar dividas pessoalmente, visile a
Devir onde, com o objetiva de auxilia-lo,
procurareinos manier uma equipe de mestres de
plantiio nos sahados. Nosso enderego &

Run Angnsto de Toledo, 83
Aclimagiio - §fo Maulo

Referfneias de Pigings

Os parimetros ¢ as regras contidos neste
suplementocstio deseritos em detalhono GERES
Mddulo Bdsico. Todns asreferéneins de piginas
precedidas por MB indicam as phpinns
cogrespondentes do Madulo Bisico.

Assim, MB pig. 102 significa pAgine 102 do
Mddulo Bisico.

Como uma parte do material deste livio
repete regras descritas no MB, algumas das
referéncias de paginas sfo feitas em relagiio aos
dois livros (p.ex., pig.92 e MB,pég.12), o que
visa facilitar o referenciamento entre ambas.

Como este liveo foi langado apds o MR, cle
apresenta alpumas correglies e alleragies
(sobretudo quanto aos parfmetros das migicas
de Projétil uma vez que neste foi acrescida a
pericin Arremesso de Magica). Onde houver
divergénciss, siga as indicagfes deste suplemento.

Introdugdo



Vocabulirio de Magia

Abortar: Interromper o processo de fazer
mégica antes de seu término.

Aptidao Magica: E a vantagem de estar
“‘sintonizado’’ com as forgas da magia; v.
pag 92 e MB pég. 21.

Cancelar: Descontinuar uma magica
feita por vocé mesmo, antes que seus efeitos

- cessem normalmente.

Choques de Retorno: Uma falha critica
durante a execugiio de uma magica.

Energia: O “custo’” para s¢ fazer uma
magica. O custo em energia lanto pode ser
pago em pontos de ST (fadiga) quanto de
HT (vida). A energia (de qualquer um dos
dois tipos) sera recobrada de forma usual.

Grimério; Um livio de magicas. Mais
especificamente, uma lista das magicas
conhecidas por um personagem particular
e seus custos.

Magica Bdsica: Uma mégica que nédo
tem nenhuma outra como pré-requisito.

Meégica de Blogueio: Uma miégica que
pode ser feita a titulo de defesa instantinea,
ou seja, um bloquelo, contra algum tipo de
ataque.

Mecgica de Projétil; Uma magica que é
primeiro feita, depois *arremessada’ contra
o objetivo. Exige dois testes: um leste de
habilidade para fazer a migica ¢ um teste de
Arremesso (ou DX -3) para ver se atinge o
alvo

Mdgica Doninada: Uma mdgica tio
bem conhecida (NI tdo alte) pelo
personagem que ele niio lem necessidade
de concentrar-se para realiza-la.

Moagico: Qualquer usuario de magia,
seja ele um mago ou ndo.

Mago: Qualquer pessoa que tenha a
vantagem de Aptidio Magica.

Mana: Aenergiaque impulsionaamagia.
Areas (ou mundos)diferentes tém niveis de
itensidade de mana diferentes (v. coluna
lateral & pig. 6 ¢ MB pédg. 147). Assim
também, é possivel haver tipos diferentes
de mana (v. pag. 84).

Manter. Sustentar os efeitos de uma
mégica por um intervalo de tempo maior do
que sua duragfio normal.

Nivel de Habilidade Bdsico: Eo nivel de
habilidade de uma operaglo mégica, que

- um personagem pode conseguir gastando 1
" ponto (para wma magica do tipo Mental/
Dificil), ou 2 pontos (para wma mégica do
tipo Mental/MD).

Nivel de Habilidade Efetive: Seu nivel
de habilidade real, alterado pelos
. modificadores (bdnus ou redutores) devido

a disténcia, circunstincia, etc. Os testes de
_habilidade sfo feitos levando em conta o

NH efetivo.

" Objetivo: A pessoa ou o lugar sobre o
qual a mégica esta sendo langada.

- Operador. A pessoa que faz a magica.

_ Resistivel: Qualquer mégica contra a
qual o objetivo pode oferecer resisténcia,

Principios de Magia

PRINCIPIOS DE MAGIA

A magia é uma forga poderosa e caprichosa, controlada através de procedimentos
chamados operagdes magicas. Daqui por diante, nos referiremos a estas operagoes
mmplesmente como mdgicas. A magia consome uma energia chamada rmana, mas mesmo
0s magos mais poderosos sdo incapazes de compreendé-la totalmente. Ou, se 0 sdo, eles
nunca o admitiram.

Existem centenas de magicas diferentes, cada uma com uma finalidade diferente. Os
magos dotados de grande habilidade podem modificar mégicas antigas e, até mesmo,
inventar outras novas, porém, a magia experimental € perigosa — e isso ndo ¢ assunto
para principiantes.

Algumas pessoas tém uma aptiddo inata para aprender e para usar magia. Esta
vantagem ¢ chamada Aptiddo Magica (v. pag. 92 e MB, pig. 21). Qualquer pessoa com
qualquer nivel de aptiddo magica é considerada um mago. Em muitos cenarios, apenas
o0s magos sdo capazes de utilizar a magia. Em todos os cenirios, eles se saem melhor com
a magia do que os ndo-magos.

Algumas religides ensinam que a magia é intrinsecamente maligna, e que qualquer
um que venha a usa-la estara pondo em risco sua alma imortal. Nao ha dividas de que
formulas magicas mal utilizadas parecem atrair a atengdo de alguma entidade poderosa
e maligna. Vez por outra um mago desajeitado é devorado por um demdnio de verdade!

No entanto, também ¢ verdade que muitos homens bons conhecem e usam a magia,
e 0s mais virtuosos dentre estes parecem ser imunes as piores *‘trapalhadas’ com elas,

A verdade é que ninguém realmente sabe. O consenso ¢ que a magia em si, ndo € nem
boa nem ma. E a intengdo por tras dela — o modo pelo qual uma operagdo magica ¢
realizada — que diferencia se a magia é *‘branca’ ou “‘negra’. No entanto, nio hi duvida
de que certos tipos de magia (que envolvem sacrificios humanos, por exemplo) sio
intrinsecamente malignos e menosprezados por todos os magos honestos.

O Aprendizado da Magia

A maioria das magicas pode ser aprendida
por qualquer um (lembre-se, porém, que em |
alguns cenarios, elas sO podem ser wtilizadas §&&
por magos). Ha algumas que so podem ser
aprendidas por magos — ser um mago € um
pré-requisito para o conhecimento destas
magicas,

Cada magica é considerada uma pericia €
¢ aprendida da mesma maneira que as outras
pericias, Mas, como diz aquele velho ditado,
“uma magica s0 ndo faz o mago’’. Muitos
patifes e aventureiros sdo capazes de realizar umas quantas mégicas uteis, mas um
verdadeiro mago dominara duzias delas.

As magicas nio tém nivel pré-definido; para ser capaz de utilizar uma determinada
magica, vocé precisa ter sido treinado nela. As magicas podem ser do tipo Mental/Dificil
ou Mental/Muito Dificil. No entanto, seu nivel de Aptidio Magica é somado ao scu
atributo 1Q) para o aprendizado de magicas. Isto significa que, se vocé tiver o atributo 19
igual a 12 e 3 niveis de Aptiddo Magica, vocé aprendera maglcas como se tivesse uma
Inteligénceia igual a 15. E impossivel ter um nimero de niveis de aptiddo magica maior
do que 3.

Observagdo importanie: Para aprender uma magica, é necessario gastar 1o minino
um ponto com ela, mesmo que vocé seja brilhante e abengoado com a Aptiddo Magica.
Qualquer estudo de menos e a magica simplesmente ndo *‘funcionara’”. Observe também,
que a Memoria Eidética ndo ¢ de grande utilidade no aprendizado de mégicas. Esta
Vantagem oferece uma memoéria mecAnica, mas nenhuma compreenséo efetiva. O
primeiro nivel de Meméria Eidética confere um bonus igual a +1 a ser somado ao seu
atributo 1Q no aprendizado de magicas, O segundo nivel da um bonus de +2 e isso é tudo

-4-




A Procura de um Professor

Num mundo onde a magia é comum, ela provavelmente serd ensinada como qualquer
outra profissio. Vocé podera se empregar como um aprendiz de feiticeiro para aprender seu
oficio... ou contratar um instrutor de magia para ensinar-lhe algumas operagdes magicas.
Evidentemente, existe também a possibilidade da magia ser um segredo bem guardado -

em seu mundo, o0 que poderia gerar complicagdes interessantes! =

- - . . £2

Num mundo onde a magia € rara (ou no qual poucos acreditam na sua existéncia), sera C
¢ —

/;..:*4/ §

muito mais dificil conseguir um instrutor. A maioria dos magos manter-se-ia oculta, (
pertenceria a cultos misteriosos e secretos, ou acabaria por se revelar uma fraude!

A magia, como qualquer outra pericia mental, pode ser aprendida sem um instrutor,
Para iss50 € necessario ser alfabetizado e ter acesso a bons livros-texto. Mesmo com os
melhores manuais, um estudante sem instrutor aprenderia na metade da velocidade com
que o faria sob orientagio (cada magica custard o dobro em pontos). A maioria dos

“grimérios’’, especialmente os encontrades em mundos ndo-magicos, sio complexos e Wi

deliberadamente obscuros.

comum, sugere-se que o GM ndo se preocupe com a questio da supervisdo, a nienos que e
até que os jogadores criem personagens com niveis de habilidade que paregam absurdamente
elevados para aquela campanha. Neste ponto, 0 GM pode exigir que os personagens paguem
o dobro do numero de pontos para qualquer desenvolvimento posterior, ou entdo que
encontrem alguém mais habilitado para ensina-los. Instrutores altamente habilitados nao sio
faceis de encontrar e o custo para contrata-los ¢ muito elevado!

Pré-requisitos

Todas as magicas, com excegdo das mais basicas, tém pre-requisitos — exigéncias que
devem ser satisfeitas antes que a operagdo possa ser aprendida.

Se o pré-requisito for alguma outra magica, ela devera ser conhecida em um nivel maior
ou igual a 12 antes que a operagdo mais elevada possa ser estudada. Isto significa que um
usuario de magia deve aprender primeiramente magicas simples e depois encaminhar-se para
as mais avangadas conforme seu conhecimento for aumentando.

i A “*Aptidio Magica'’ é um pré-requisito paraa maioria das magicas mais poderosas. Isto
' significa que ninguém, a ndo ser um mago (uma pessoa com ** Aptiddo Magica’’), é capaz de
aprendé-las. “*Aptidio Magica2’’ significa quesdonecessariosdoisniveis de Aptidio Magica
para aprender aquela operagdio, e assim por diante. Algumas magicas exigem também um
valor bdsico minimo para os atributos DX ou IQ, ou alguma vantagem particular.

. Grimorios

Quando estiver representando um personagem que conhega algumas magicas, vocé pode
desejar preparar um *‘grimoério’” para ele. Um grimorio é um livro de magicas. O grimorio de
um personagem € uma lista das magicas que ele conhece, sua habilidade com elas, a energia
__que cada uma delas consome ¢ outros detalhes importantes. Isto economizara muito tempo
;-‘\d_urante 0 jogo, pois nem mesmo o mais dedicado dos jogadores sera capaz de memorizar
odos os detalhes de todas as magicas.

.. Na pégina 112 deste manual, vocé encontrara um ‘‘modelo de grimério’’. Vocé pode
copia-lo no verso da planilha dos personagens magos. Isto visa apenas facilitar a vida dos
Jogadores. Um personagem sabe suas magicas de cor, e pode deixar seu livro de magicas em
. casa. :

Fazendo Magicas

' Para fazer uma magica;o personagem precisa conlhiecé-la ou possuir um objeto que lhe
permita usa-la (v. pag. 18 e MB pag 153). Depois é necessario gastar um ou dois turnos
se concentrando. No inicio do turno seguinte ao seu ultimo turno de concentragdo, o
personagem devera fazer um teste de habilidade para aquela magica. Depois ele pode fazer
~qualquer outra coisa (usar uma arma, comegar a se concentrar novamente, etc.).
. Para fazer uma magica, usa-se o mesmo procedimento empregado para testar qualquer
pericia. O operador joga 3 dados e compara o resultado com seu “‘nivel de habilidade™ naquela
- magica. Se o resultado for menor ou igual ao seu nivel de habilidade, a magica tera funcionado.
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Em campanhas desenvolvidas em universos de fantasia “‘normais’’, onde a magia é m

A Contratagdo de um Feiticeiro
E possivel que os PCs quciram
contratar um migico como instrutor
Ouw. um grupo de aventureiros pode
precisar de um mago de aluguel Tlee o
mesimo procedimento ¢ fign o meam
pagamento como para qualguet onin
empregado contratado (v MBpag 1904
Quanto mais comum for a magia. miis
facil serd encontrar um mago ¢ menos
voee terd de Ihe pagar. Veja algumas
instrugoes bidsicas na pag. 95.

Sera mais dificil. no cntanto.
cncontrar wm feiticeiro mercendnio sc
vocé especilicar as migicas que cle
deve saber. principalmente seelas forem
complexas. Para encontrar um mago
capaz.de fazer a magica Criar Fogo. por
exemplo, vocé estard submetido a um
redutor de apenas -1 em seu teste. visto
que esta ¢ uma magica comum, Mas,
para encontrar um mago que conhega
tantoa mdgica Condicionamento, como
Convocar Espiritos (duas magicas
complexas e sein nenhuma relagiio nma
com a outra), vocé estaria submetido a
um redutor de -8 em seu teste!

Qutra exigéncia que também
aumenta a dificuldade de se encontrar
um mdagico para contratar é um nivel de
habilidadealto: como regra, apliqueum
redutorde -1 aoteste de busea para cada,
ponto acima de 15 no NH que vocé
pretenda,

Adefini¢io destas penalidades¢ uma
tarefa do Mestre. Todo mago receberi
um bdnus igual a +1 quando cstiver
procurando oulro mago para contrafar.
Conexdes com as guildas de magos on
estruturas de poder locais podem ser
uteis e merecem um bdnus adicional
que varia de +1 a +3.

Principios de Magia
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e Mana
Mana é a energia por lrds da magia. A

56 funcionaré s o mana do mundo
ea especifica) assim o permitir. As
gibes: sdo. classificadas segundo a
tensidade de mana existente nelas:

" Muito Alta: Qualquer um ¢ capaz de
" fazer magicas se conhecer o procedimento.
Osmagos so capazes de [azé-lo sem gastar
nenhuma energia. No entanto, qualquer
deslize pode ser desastroso. Mesimo uma
falha comum é tratada como critica e Falhas
Criticas produzem desastres espetaculares.
Lugares com niveis de intensidade de mana
muito altos sio muite raros,

Alra; Qualquer um ¢ capaz de lazer
mdgicas se conhecer o procedmiento. 1ista
cireunstinein e rarana maioriados mundos,
mas alguns (Gm estenivel de Mana e toda
a parte.

Narmal: Apenas os mnagos 4o capzes
de lazer magicas. Ustas operagoes
funeionariio do maodo nornal, confvrme as
regras enunciadas neste capitulo. Esta € a
condigdo habitual em um mundo de
fantasia: os magos fazem uso da magia —
os leigos ndo.

Baixa: Apenas magos sio capazes de
fazer magicas e, mesmo assim, com seu
nivel de habilidade submetido a um redutor
igual a -5, qualquer que seja o objetivo. O
Poder dos objetos encantados também
estara submetido a um redutor de -5. Desta
maneira, 0s objetos com Poder menor do
que 20 ndo funcionardo de feito nenhum
nestes lugares. Por outro lado, as Ialhas
Criticas duranle a execugio de operagdes
magicas(vejao lexto principal) terdo pouco
ou nenhum efeito. A Terra ¢ um munde
com nivel baixo de Mana.

Naula: Ninguém é capaz de usar inagia.
Objetos encantados ndo funcionario (mas
recuperarfio scus poderes quando levados
para uma regifio onde exista mana). Esta
condigfio ocorre em dreas isoladas de
mundos magicos. Alguns mundos sdo
desprovidos de mana em toda a sua
extensiio, tomando impossivel o uso da
magia.

Sensibilidade co Mana

Um mago niio é capaz de definir
automaticamente o nivel de mana de uma
drea, porém sempre gue ele cruzar a
fronteira de areas com intensidades
diferzntes de mana ele poderd fazer um
teste para detectar @ amdanga e se ela loi
para maier ou para menor. Este leste se
baseia unicamente na Aptidio Magica: |
ponta de Aptiddo Migica significa que o
leste serd bem sucedido no caso de um
resullado menor ou fgual a 8, 2 pontos
significam um sucesso com um resultado
menot out igual a 9 ¢ 3 pontos indicam um
sucesso no caso de um resullado menor ou
igual a 13. Se um mago estiver tentando
“sentir’’ a fronteira deliberadamente, ele
fara o teste com um bénus de +3. Um

- informagdes desejadas sobre ¢ mana local.

Tipos de Mana
Existe ainda a possibilidade de haver
dreas onde o mana ¢ particularmente
favoravel (ou desfavordvel)a determinados
‘tipos de mégicas. Veja na pég. 84.

Principios de Magia

sucesso decisivo fornecera todas as

Se o resultado for maior do nivel de habilidade, a magica falhou.

Varios modificadores serdo auicionados ou subtraidos do nivel de habilidade basico
do operador. Os modificadores dependerdio da classe da magica (v. pag. 10 e MB pag.
149).

Um sucesso significa que a magica foi feita e seu custo em energia (veja a seguir) deve
ser subtraido do atributo ST (como fadiga), ou do atributo HT (como leséo) do operador.

Um sucesso decisivo significa que a magica funcionou muito bem (um 3 ou um 4; um
5 se seu NH efetivo for 15+; um 6 se seu NH for 16+). A magia ¢ caprichosa, por isso
a natureza desse sucesso é deixada inteiramente a cargo do GM, que deverd ser tanto
generoso, quanto criativo. Nunca héa dispéndio de energia quando se consegue um sucesso
decisivo durante a realizagdo de uma operagdo magica.

Uma falha significa que a magica nio funcionou. Se uma migica bem sucedida teria
seu custo em energia, o operador perdera um ponto de energia. Sea magica niiv reguerin
energia, o operador ndio perderd nada.

Umia fulha critica significa que o cuslo em energia da magica foi gasto. mis o
resultado da operagiio loi muito ruim. Encontraremos a seguir uma tabela de = chores
de retorna’”. No entanto, o GM pode improvisar quelquer *“choque de retorno™ que ole
julgue mais divertido, desde que com isso ele nio mte o operador.

Isto parece injusto ou arbitrario? Bem, na realidade o €| Lembre-se: a Magia ¢
caprichosa. Toda vez que alguém fizer uma magica, estara usando forgas que nio
compreende inteiramente e se expondo ao capricho do destino (aqui representado pelo GM).

Tabela de Falhas Criticas em Operagdes Mdgicas :

Jogue 3 dados. O GM nfio ¢ obrigado a usar esta tabela e tem toda a liberdade para
improvisar (contudo, o resultado desta improvisagio deverd ser coerente com a magica
utilizada e com a situagdo). Se algum dos resultados desta tabela for inadequado ou
coincidir com o resultado pretendido pelo operador jogue os dados novamerite.

03- A magica falhou completamente; o operador sofre 1D pontos de dano.

04- O feitigo vira contra o feiticeiro.

05- A magica tem efeito sobre um dos companheiros do operador (escolha ao acaso).

06- A magica atingiu um inimigo proximo (escolha ao acaso).

07- A magica produz apenas um som pungente e cheiro de enxofre.

08- A magica atingiu alguém ou alguma coisa diferente do objetivo original — amigo,

08~ inimigo ou objeto, O GM escolhe a0 acaso ou faz uma opgiio interessante.

09- A magica falha completamente € o operador sofie 1 ponto de dano.

10- A mégica falha completamente ¢ o operador fica atordoado.

| 1- A magica ndo produz nada a nfio ser um som intenso ¢ um lampejo de luz colorida

12- A méagica produz um resultado que ¢ uma palida amostra do efeito desejado

I3+ A magica produz um efeito inverso ao desgjado

[4- A magica produz um efeito inverso av desejado sobre o alvo errado (escolla ao

08~ acaso).

15- Nio acontece nada a nio ser o fato do operador esquecer temporariamente a
08- magica. Faga um teste de 1Q) por semana subseqtiente até ele selembrar. Durante esle
08- periodo, o operador poderé estudar a magica, mas ele estara apenas perdendo seu tempo.

16- A magica parece ter funcionado, mas tudo ndo passa de uma iluséo inutil.

17- A mégica falhou completamente e o brago direito do operador ficou incapacitado
08- (1 semana para se recuperar).

18- A magica falha completamente e um demdnio (v. pag. 103 e MB pag. 154) aparece
08- ¢ ataca o operador, a menos que na opinido do GM, a magica e o operador tivessem
08- a melhor e a mais pura das intengdes. Neste caso, jogue 0s dados novamente.

A
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Os GMs sdo incentivados a criar suas proprias listas de efeitos especius. | «1idigdes
e choques de retorno o mais divertidos possivel com os quais possa punir oS magos
desajeitados.

.

Operador e Objetivo

O “operador’” de uma magica é a pessoa que esta tentando realiza-la.

O ““objetivo’” de uma méagica é a pessoa, lugar ou coisa sobre a qual aquela magica
é dingida. Se alguém estiver fazendo uma magica sobre si mesmo, ele sera o operador
e 0 objetivo a0 mesmo tempo. O objetivo pode, também, ser outra pessoa, criatura,
objeto inanimado, ou mesmo uma area no mapa de jogo. Se o objetivo for um lugar, o
operador podera ““toca-lo”” estendendo suaméo sobre ele outocando o solo, dependendo
do que for mais apropnado para a magica.

Tempo Necessario para Realizar uma Maigica

A maioria das magicas exige um turno para ser realizada. O operador usa amanobra
"Concentracdo” durante um segundo. No iricio do tumo seguinte ele fara um teste de
habilidade. A magica teré efeito instantdneo em caso de sucesso. O operador estara entdo
livre para fazer uma nova manobra ou se concentrar novamente.

Exemplo: Wat deseja fazer a magica Criar Fogo (uma magica de | segundo). No primeiro
turno Wat diz "estou me concentrando”. Ele devera dizer ao GM que magica pretende realizar
e ndo podera fazer mais nada naquele turmo, No inicio do proximo turno ele faz o teste de
habilidade e ¢ bem sucedido. O fogo é criado. Agora Wat pode fazer uma nova manobra ou
anunciar uma nova operagio e se concentrar novamente.

Algumas magicas complexas exigem mais de um turno para serem executadas. Todo esse
tempo deve ser passado em "concentragio". Exemplo: Se uma magica demora 3 turnos para ser
realizada, ofeiticeiro devera passar os 3 tumos em concentragao, sem fazer mais nada. A magica
sera realizada no 4° turno. O cperador pode "abortar" uma magica antes de seu término, sem
sofrer nenhuma penalidade, mas devera comegarnovamente do inicio se quiser tentar de novo.

Se o operador tiver um NH suficientemente elevado em uma dada magica (v. abaixo), ela

- podera ser realizada instantaneamente, O efeito de tal méagica pode ocorrer a qualquer momento

dentro do tumo do operador, mas s é possivel realizar uma magicas destas em cada tumo.
Existern umas poucas magicas de blogueio que podem ser realizadas emtempo zero, durante

o tuno de um adversario, como defesa contra algum ataque. VejaMdgicas de Blogueio, na pag.
12.

Rituais Mdgicos

Quanto maior for o nivel de habilidade com uma mégica, mais facil sera realiza-la. Isto se
aplicatanto ao seu “‘custo’” em energia (v. pag. 8), como ao “‘ritual’” exigido para sua realizagio.
Se vocé nio puder executar o ritual, ndo podera executar amagical Se vocé estiver amordagado,
ou sob o efeito de um encantamento de siléncio, por exemplo, niio podera fazer uma magica que
exige que vocé fale. Se o personagem ndo conhecer a méagica, ndo podera realiza-la sem o uso

. do objeto encantado apropriado

Nivel de habilidade menor ou igual a 11 Q feiticeiro devera ter os dois pés e as duas mios
livres para poder executar os movimentos rituais necessarios e proferir certas palavras de poder
em voz firme. Por ndo ser totalmente dominada pelo operador, a magicaexigirao dobro dotempo
relacionado.

Nivel de habilidade entre 12 ¢ 14: O feiticeiro deve falar umas poucas palavras e fazer um
gesto para ativar a magica, Num nivel maior ou igual a este as magicas exigem o tempo indicado
para serem realizadas,

Nivel de hahifiddacde entre 15 ¢ 17O fetticeiro deve dizer uma ou duas palavias ¢ gesticular
(dois dedos sio suficientes). Fle podera se mover um hexagono por tumo enquanto estiver se
concentrando. A pariir do nivel 15, o custo em energia da magica diminui I ponio.

Nivel de habilidade entre IS e 20: O feiticeiro precisa dizer uma ou duas palavras, ou fazer
um pequeno gesto, mas nio necessariamente os dois. A partir do nivel 20, o custo em energia
da magica é reduzido em 2 pontos.

Nivel de habilidade entre 21 e 24: Nenhum ritual é necessario. O feiticeiro parece olhar para
o vazio enquanto se concentra. O tempo necessario se reduz a metade (arredondado para cima).
Uma magica que levaria um segundo agora pode ser feita sem concentragio, até mesmo
enquanto se realiza uma outra manobra (lutar, falar, etc.). Vocé ainda néo pode fazer duas
magicas no mesmo turno, a nio ser que uma delas seja uma magica de bloqueio

.-
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Magia e Psiguisino

Magia ¢ Psiquismo (poderes mentai<)
sio duas cowmas diferentes (v BB, pog,
165), Mo entanto, muitos dos resnltiades
damagia poadem mbém ser aleangados
atraves do psiquismo. Se o seu oponente
o encarar de modo maligne e as suas
roupas comegarem a pegar fogo. vood
podera estar tanto dianle de um
Pirocinétice, como de ummago que esteja
usando a magica Atear Fogo.

De um modo geral, ndo faz muitn
diferenga. No entanto, uma migica anli-
-magia nio afctard ataques psiquicos,
assim coma w campo psiquice nio serd
capaz de interromper a magica. Por outro
lado, as contra-medidas de cariter fisico
costumam ser cficientes contra amlwos.
Nem um nem outro & imune ao velho ¢
bom aq:n...'

Regra Alternativa para Magia

Cerimonial.
[Descrevemos, a scguir, it Onlea
maneira de tratar 05 rituais magicos, Fsta
repra loma o magia literalmente mais
poderosa, porgue garante aos feiliceiros
uma {lexibilidade maior no modo eomo
eles sfio capazes de fazer suas magicas

) método padro para se realizar uma

operagio magica & o de gestienlar com s
duas mies, tazer certos movimentos

riluais com os pés (como passos de danga)

¢ dizer as palaveas magieas apropriandns
com’ vor climi ¢ lirme Os feitieeiros
|1xx|l‘r:]t| SC (INSCECI et porfes et

ritin], submctendo sewnivel de Tatitic b de

clitiva @ redut

-2 para falar haixo. on -4 paranio
- -1 para gesticular apenas comma das
mios, ou -4 para niio fazer nenhum gesto.

-2 para nio fazer o movimento com os
pes.

Os feiticeiros que dispuseremede tempo
extra poderdo infensificar o rittal. Se o
operador duplicaro temponeeessino para
fazer a magica, falar bem allo e gesticular
cnfaticamente, ele receberda um bbdnus
igual a +1 em seu NH efetivo,

Principios de Magia



0O Toque do Mago
Tocar um objetivo cancela todas as
penalidades devido & distiincia; o mago
pode usar seu cajado eu uma vara de
conddo para esta finalidade. Algumas
migicas exigem que o operador loque o
objetive. Este é o “Toque do Mago™’
Primeiro, omagoe (#za magica, Suaproxima
' agldo (supondo que a migica tenha sido
bem sucedida), serd tentar alingir o
gponénte com sua mio, cajado ou vara de
conddo. No case de um cowbate, ¢ GM
devera fazer as jogadas como se este [osse
uni ataque qualquer. Se o toque for
conseguido (o mago & bem sucedido em
sua jogada de ataque e a delesa do
adversario falha), a méagica sera bem
sucedida. Se o mago errar ou 0 NUMIge se
defender, a magica estara perdida. AsDPs
daarmadura ¢ do escudo normalinente nio
ajudardo contra o “‘toque do mago’” e,
aparar com uma arma, nio prolegera o
objetivo.
Um atague com as mdios limpas ou com
o cajado provoca o dano fisico nonmal (s¢
o mago desejar), além do dano provecado
pela méagica. O toque de uma vara de
conddo nde provoca dano. Lembre-se que
‘uma vara de condéo é muito leve e tem 1/
3 de chance de se quebrar se for aparada
com qualquer coisa mais pesada que wma
faea.

O Toque do Mago em
Combate de Perto

Um magico que enlre num
de Perta™

“Combate
com am oponente ¢ tente
logque no mesmo lumo deverd Tazer seu
Leste como num atague normal. o oponente
poderd usar qualquer defesa ativa,
Um mdgico que esteja num combate de
perto no inicio de um lurne pedera
. automaticamente tocar o objetivo, a menos
que suas duas mios tenham sido seguradas
ot de algumy outra forma imobilizadus
! . oponente. Neste caso, ele deverd
se desvencilhar para depois
'loquc no prémmo turno, Mas,

Principios de Mag}'a

Nivel de habilidade maior ou igu.: - 0 mesmo quc acima, mas o (empo necessario agora esta
reduzido a % (arredondado para cima). A4 partir do nivel 23, o custo de energia fica reduzido em 3
pontos, A cada acréscimo de 5 pontos no nivel de habilidade o tempo necessario fica novamente
dividido ao meio ¢ o custo om energia sera reduzido em um ponto,

Alguma mégicas exigem sempre um certo ritual ou objeto. Este fato estard indicado nas listas de
mdgicas ¢ csla especificagio se sobrepora as regras gerais. Observe que o lempo necessario para se
fazer magicas de projélil ndo sofre redugdo em fungdo do nivel de habilidade.

Distracio ¢ Ferimentos

Se o operador for ferido, nocauteado, forgado a usar uma defesa ativa ou distraido de alguma outra
forma durante o periodo de concentragdo, ele deverd ser bem sucedido num teste de Vonlade com
um redutor 1gual a -3 para conseguir manter a operagio. Uma falha nesle teste significa que ele deve
recomegar o periodo de coneentragdo. Se ele for ferido enquanto esta se concentrando, seu nivel de
habilidade efetivo para aquela magica sera reduzido em um nimero de pontos igual ao nimero de
Pontos de Vida perdidos. 5

Exemplo: Enquanto se concentra para fazer uma magica, Wat o Mago ¢ alingide por uma flecha
que lhe causa 2 pontos de dano. Ele deve ser bem sucedido num teste de Vontade -3 para manter a

concentragiio. Mesmo que ele o consiga, estard submetido a um redulor igual a -2 quando for fazer
a magica,

Custo emt Energia para a Realizagio de Magicas

Cada madgica tem scu custo cm energia. Quando um personagem (az uma mdgica, ele gasta
energia (HT ou ST). Quanto melhor ele conhecer uma determinada magica, menos encrgia scrd
despendida na sua realizagio. Se o personagem conhecer a magica bem o suliciente, ele serd capar,
de fazé-la sem gastar nenhuma encrgia.

A infensidade de mana na drea (v. coluna lateral da pag 6 ¢ do MB, pag. 147) afeta o nivel de
habilidade cfclivo do (eiticeiro. Uma intensidade baixa de mana também impede o uso da mégica
Recuperagiio de Forga (v. pag. 44 ¢ MB pag. 162), além de reduzir a fregiiéneia com que qualguer
oulra magica pode ser realizada,

Se o seu pivel de hahilidade hasico em uma magica (mediliondo pelo nivel de intengidade de
manal for maior ou tgual a 15, 0 cuslo em energia para reahizar agquela magica serd reduzido em |
ponto Se o nivel de habilidade (or mator ou igual a 20, 0 dispéndio de energia seri reduzido em 2
ponlas, ¢ assim por diante. A energia continua sendo canalizada para a magica, mas s habilidade
prerniite e vace a extreia do mana ambiernte, ao ivés de usar a sua prdpria. Por este motivo, por
exemplo. com um nivel de habilidade igual a 20, numa drca de intensidade de mana normal. seria
possivel fazer uma mégica para produzir uma Bola de Fogo de 2D (que exige 2 pontos de encrgia)
sem despender nenhuima energia. Para produzir uma Bola de Fogo de 3D, vocé precisaria gastar |
ponto de sua propria energia.

Observe que o total de energia a ser despendido em uma magica ¢ calculado antes de qualquer
subtracio devido a um nivel de habilidade elevado. Um mago capaz de criar pequenas bolas de fogo
repetidamente, sem nenhum dispéndio de energia, poderia ficar exausto ao criar fogo uma unica ver
cm uma arca mator do que wn hexagono.

Um nivel de habilidade elevado também diminui o dispéndio de energia para manfer uma magica
(veja abaixo).

Fadiga e Descanso

Normalmente, a cnergia gasta em uma magica é considerada ““Fadiga™. A Fadiga ¢ anotada em
sua Planilha de Personagem subtraindo-se de sua ST, do mesmo maodo que os ferimentos significam
perda de HT, Quando a ST chega a 3, vocé estd trépepo pela fadiga e scus parfmetros Deslocamento
¢ Esquiva ficardo reduzidos 4 metade. Quando a ST chegar a 0, vocé caird inconsciente. Seu
pardmetro ST ndo pode ficar negativo.

As perdas de ST em fungdo da Fadiga podem ser recuperadas com deseansa (v. MB pég. 134).
Um mago que conhega a magica Recuperagdo de Forga (v. pdg. 44 ¢ MB pag. 162) pedera recuperar
a ST mais rapidamente que o usual,

Trocando a Perda de ST por HT

Um operador pode retirar energia de sua forga vital ao invés de retird-la de sua Forga. Neste caso.
ele retira todos os ponlos gastos de sua HT ao invés de sua ST. Em. outras palavras, a magica esta
provocando dano real ao operador! Isto ¢ perigoso, mas pode vir a ser necessério se o operador estiver
muito fatigado ¢ tiver necessidade de realizar mais uma méagica. A HT perdida desta maneira deve
ser tratada como um [erimento qualquer,

O nivel de habilidade de um mago fica reduzido em um panto para cada ponto de HT usado para
fazer magicas.

Um mago ¢ capaz de ™ HT até cair inconsciente. Quando um teste de HT (alhar,
mdicando a morte do mago, a Vitalidade destinada aquela mégica ndo terd realmente sido gasta ¢ cle
desmaiara ao invés de morrer, interrompendo desta mancira a drenagem de encrgia.

-8-
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Duragio dos Efeitos de uma Migica e sua Manutengio
O efeito de algumas mégicas é instantdneo ¢ ndo pode ser mantido (como, por exemplo,
nas magicas Atear Fogo Estrondo, Sono). Outras duram algum tempo (veja a lista de
' _maglcas) e se desfazem, a menos que sejam mantidas.
. .Se uma magica puder ser mantida ativa, ela continuara por um periodo de
tempo igual a sua durago original. Uma magica podera ser mantida sempre que
o operador o desejar, desde que ele continue despendendo a energia necessaria
‘paraisso. Noentanto, o operadorndo pode renovaruma mégica enquanto estiver
dormindo, mesmo que ndo haja custo em energia para manté-la.
g0 operador é a tnica pessoa capaz de manter sua magica ativa, Néo ha
' 7__.neceSSldade de um novo teste de habilidade.

No entanto, sera necessario gastar mais energia para isso. Se uma magica
puder ser mantida, o custo em energia para fazé-lo estara indicado na Lista de
Magicas. Exemplo: Luz tem 1 minuto de duragio e sua manutengio custa | ponto
_ por minuto. Isto significa que os efeitos da magica desapareceriio depois de 1
- minuto, @ menos que no fim deste periodo 0 magico gaste mais um ponto para
" manté-la.

Seum operador estiver consciente, ele sabera quando uma de suas méagicas
precisa ser renovada. A disténcia ndo é um fator importante na manutengao
do efeito de uma magica.

Concentragéio: Amaioria das magicas pode sermantida semanecessidade
de “‘concentragdo’’ do operador. mas qualquer magica querequeira mudanga
ou manipulagdo constante {ex.:

controle de um ser vivo ou ilusio em
movimento)exigira, evidentemente, uma concentragiio eonstante do operador.
Isto obriga o operador arealizar apenasa manobra Concentracio. Se acontecer
algo que o distraia, sera necessario ser bem sucedido num teste de Vontade com
um redutor igual a -3 em cada turno. Uma falha ndo encerrara a magica, mas o alvo
da magica nfo fara nada até que o operador possa se concentrar novamente, Uma Falha
Critica quebrard o encanto.

Fazer uma oufra magica ndo interrompera a concentragio, mas o operador estara
submetido a um redutor em seu nivel de habilidade por estar fazendo duas coisas ao mesmo
tempo. Veja a seguir.

| Custo Reduzido: Se vocé souber uma magica t3o bem que o custo para fazé-la fique
. reduzido (veja acima), entdo o custo para manté-la ficara reduzido na mesma proporgio. Se
vocé conhece uma magica comum nivel de habilidade maior ou igual a 15, custara um ponto
a menos para manié-la. Isto podera vir a ser de grande importancia. Exemplo: Sc o “*custo
de manutengio’ de uma magica é de 1 ponto e ela foi feita com um nivel de habilidade maior
ou igual a 15, vocé podera manté-la indefinidamente, sem senhum custo em energial

Cancelamento de Mdagicas: Um operador pode querer que o efeito de uma magica
termine arnes de seu periodo de duragio normal. Ele pode querer, por exemplo, que um fogo
criado (que normalmente dura 1 minuto) termine apos 30 segundos. Se ele o especificar no
i momento em que a magica estiver sendo feita, ela durara exatamente o tempo desejado sem
que haja qualquer dificuldade adicional.

Mas, se de repente ele se decidir a ““cancelar’ uma mdgica antes de seu término normal,
haverd um custo de 1 ponto de energia, independente da magica.

Fazendo Migicas Enquanto se Mantém Outras
Um personagem 56 pode fazer uma magica por vez. No entanto, muitas magicas sdo de
longa duracio, principalmente se forem mantidas, e um operador pode fazer uma nova
* magica antes que as anteriores terminem. Isto ¢ relativamente facil, desde que as magicas
em andamento ndo exijam concentragdo, ou seja, controle ativo. Se as magicas em
andamento exigirem controle, torna-se muito mais dificil fazer mais uma. Os seguintes
redutores devem ser aplicados ao nivel de habilidade em todas as condiges:
-3 sobre cada uma das magicas em que o operador mantém sua concentragdao no
momento. A Lista de Magicas especifica quais exigem concentragio.
-1 sobre cada magica que esteja ““ativada’ no momento. As magicas que (ém duracio
. permanente {(ex.: Criar Terra, Zumbi) ndo serdo submetidas a nenhum redutor.

-9.
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Ingredientes Magicos
Segundo a tradi¢do, todo feiticciro
que se preze tem uina sacola (ou caisa,
carroga. etc.) cheia de caudas de

lagartixa. sangue de virgens. raizes de
mandrigora, plisticos da campanha do
Collor...

E isso mesme! E assim que funciona
No entanto, e lermos de jogo. nos o
preparamos uma lista intermindvel de
substincias usadas em magicas. Este
encarge foi deixado ao Mestre. como
ferramenta especifica ¢ poderosa com a
qual ele pode sercapaz de equilibrar sua
campanha

Enquanto sua campanha estiver
franscerrendo bem. assuma gue os
migicos podem dispor do gne
necessitem. Mas se algumas mdgicas.,
ou grupo de magos ameagar ficar fora
de controle, faga com que clcs scjam
atingidos por uma subita faltade algum
dos ingredientes necessarios. Eles terio

que optar entre desistic de utilizar o
maeica com a qual cstdo devasiando o
ser mundo, ou enfrentar wma busen

realnente
csloques.

dilicil para relazer seus
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- Area de Efeito
A drea afetada por uma mégica de
‘areaéum circulo cujotamanho depende
‘daenergiausada na operagdo. Na figura
acima, (1) mostraum anel de hexdgonos
unitario (i.e., 1 hex). A cnergia
despendida para fazer uma magica nesta
drea ¢ igual ao seu custo em encrgia
basico; (2) representa dois anéis de
hexdgonos (o centro doanel e oanel em
volta dele). O custo cim energia para sc
atingir esta drca com uma migica ¢
igual ao dabro do custo bisico: (3)
contém trés andis de hexigonos, o que
implica em triplicar o custo: (4) tem 4
anéis — 0 quadruplo do custo basico. E
assim por diante.

Algumas migicas de Arca (ém um
cuslo em encrgia minimo para scrcm
feitas. Exemplo: Percepgiio de Inimigos
tem um custo basico iguala 1 eumcusto
minimo para ser feita igual a 2 pontos.
Isto significa que serdo necessarios 2
pontos de encrgia para fazé-la, mesmo
que vocé decida restringir seu efeito a
um Gnico hexagono.

Modificadores de Longa
Distincia
Usecstes modificadores para miagicas
dotipo *“Localizar" ¢ paraoutras magicas
que funcionam a longa distdncia,

Menos de 100 m: 0
Até 800m: -1
Até 1,5 kin: -2

- Alé 5 km: -3

; Alé 15 km: -4

| Até 80 km: -5

§ At 150 km: -6

! Até 500 km: -7

Até 1.500 km: -8

Mais um redutor igual a -1 paracada
1.500 km adicionais.

Subtraia, também. 1 ponto do nivel
de habilidade efclivo para cada objclo
““conliccido” que vocé decidir ignorar
cmsuabusca. Por exemplo, vocé precisa
ignorar a agua contida em scu cantil
quando faz a magica Localizar Agua no
meio do deserto.

e,

Diferentes Tipos dc . iagia

Existem vérios tipos diferentes de magia As magicas estao divididas em “‘escolas™, de
acordo com o tipo de objetivo, e ““classes’”, de acordo com 0 modo como elas funcionam. Muitas
mégicas tém caracteristicas especificas, conforme descrito na Lista de Magicas.

Escolas de Magia

As mégicas ligadas por um mesmo tipo de objetivo pertencem a uma mesma “‘escola’.
Existem 21 escolas diferentes de magia, As magicas basicas de uma escola sio *‘pré-requisitos’™
para o aprendizado de outras mais dificeis. A maioria dos magos se especializa em apenas
algumas escolas (0 que lhes torna possivel aprender algumas magicas avangadas), mas é possivel
aprender magicas de todas as escolas se assim se desejar.

Algumas magicas se enquadram em mais de uma escola. Assim, Geovisdo por exemplo, ¢
tanto uma magica de Terra como de Reconhecimento. Isto s6 tem importéncia quando se for
verificar os pré-requisitos de uma dada magica.

Os magos que se especializam numa determinada escola de magia geralmente se retmem
para formar uma associagéo, freqiientemente chamada de *‘Guilda de Magos™ (v. pag. 109).

De modo geral, qualquer um tem liberdade para aprender qualquer tipo de magia que deseje.
Nao ha motivos que impegam um personagem de aprender, por exemplo, tanto magicas de Apua,
como de Fogo, ainda que os dois elementos sejam antagdnicos (os GMs podem criar qualquer
tipo de restrigiio a esta regra em suas proprias campanhas. Veja os capitulos 5 e 9.).

Classes de Magicas

As magicas estio divididas em oito clayses: Comum, de Area, de Projénl, de Bloague. de
formagio, Resistivel, Encantamento ¢ Lspecial. Cada tipo tem ume conjunto de regrns
especifico para sua realizagiio. Todas as magicas Resistivers pertencem também a uma oulra
classe.

Magicas Comunns
A maioria das méagicas pertence a esta calegoria. Siga as regras gerais descritas acima Ulma
mégica comum afeta apenas um objetivo por vez. Para um objetivo maior do que um hexagzono

(ex.: um pedago de terra com 3 hexagonos, ou um elefante) multiplique o custo em energia pelo
tamanho do objeto em hexagonos.

Se o operador ndo puder tocar o objetivo, aplique ao seunivel de habilidade um redutorigual
a distancia em hexagonos entre ele e o objetivo. Se a magica exigir um periodo de tempo para
ser feita, a distancia devera ser calculada no momento em que o teste de habilidade da magica
for feito.

Se o operador ndo puder nem tocar nem ver o objetivo, havera um redutor adicional igual a
-5. Niio ha necessidade de ver através de seus proprios olhos; qualquer magica que lhe permita
ver, seja por meios magicos ou através dos olhos de outros, sera suficiente. Existem duas
maneiras de se direcionar uma magica.

“0 hexdgono atras desta porta”, Vocé apanhard quem quer que esteja naquele hexagono. Se
ndo houver ninguém la, a magica ter sido desperdigada

““ A pessoa mais proxima na sala ae lado™’, ou *“George, que eu sel que esta em algum lugar
por aqui”’. O GM calcula a distdncia real entre o operador ¢ o objetivo. (Isto € arriscado. O
operador esta se sujeitando a uma falha, ou até mesmo a uma falha critica. Ele podera wir a set
vitima de um choque de retorno se o objetivo estiver mais longe do que ele pensa, ou ndio estiver
la!)

Com excegdo destes casos, nenhuma barreira fisica afeta uma magica comum, €, a menos
que ocorra um choque de retomo, uma magica comum nunca atinge o alvo errado.

Magicas de Area

Estas sdo magicas que podem ser langadas sobre umaarcade vérios hexagonos, Se a magiea
afeta seres vivos (ex - Terror), ela afetara todos os que estiverem dentro da érea, mesmo depois
que eles tenham se afastado. No entanto, a area afetada ndo pode se deslocar! No mais, elas
funcionam exatamente como as Magicas comuns.

O tamanho da area determina o custo em energia, mas nio a dificuldade da jogada O custo
destas magicas ¢ dado como Custo Bdsico, ou seja, 0 cuslo para afetar apenas wum hexagono
Para afetar um circulo com 2 hexagonos de raio (ex.. um hexagono e todos 05
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adjacentes), dobre o custo basice. Fara afetar um circulo com 3 hexégouos de raio, triplique
- 0 custo e assim por diante. Algumas magicas tém um custo basico muito baixo. Ex.: Chuva:
1710 de ponto. Neste caso, o custo em energia minimo serd de 1 ponto. Vocé pode decidir
afetar apenas uma parte da area, ao invés de todo o circulo, mas o custo continuara sendo o
; mesme. Se o operador nfio puder tocar uma parte da area afetada, o redutor a ser aplicado ser4
igual a distancia em hexdgonos entre o operador e o hexdgono mais proxino da area. Assuma
que as magicas de area alcangam até 4 metros acima do solo, exceto em dois casos, As méagicas
de criagio de *‘Domos’’ criam esferas, sendo que apenas a metade superior se localiza acima
1 do solo.
A segunda excecfo se refere as magicas que afetam o clima: Nuvens, Chuva, etc. Estas
magicas produzem seus efeitos nas altitudes climatolégicas normais. (No entanto, a méagica

Nevoeiro ¢ essencialmente uma magica defensiva de combate, que sd afeta 4 metros de
¢ altural)

Madgicas de Projétil

Certos ataques a longa distincia (Bola de Fogo, Reldmpago, etc.) sdo ‘‘magicas de
projétil”’. Estas magicas exigem dois testes de habilidade. O primeiro é um teste normal para
ver se a mégica funcionara ou no; este é feito quando se inicia a magica, sem aplicar nenhum
i modificador devido a disténcia. O segundo é um teste da pericia Arremesso de Magica para
i aquela magica especifica (v. pag. 94) feito no momento em que o projétil é langado, com a
| finalidade de verificar se ele atingiu o alvo! Esta pericia tem nivel pré-definido como NH em
~ Arremesso ou DX-3. Faga os calculos como em qualquer outro ataque a disténcia, levando
em conta o tamanho do alvo, sua velocidade e distincia (v. MB, pag 201). Uma magica deste
tipo se desloca em linha reta. Se ela encontrar uma barreira fisica e conseguir ultrapassa-la,
a enerpia remanescente continuara o seu percurso. (fzxcegdo: Um Projétil de Maldigdo é
detido por uma barreira.)

E possivel bloquear ou se esquivar d¢ uma magica de projétil langada com precisio, mas
nunca apara-la. Se o defensor falhar em sua jogada de defesa, a magica surtira efeito. As
armaduras protegem contra os danos causados por magicas do tipo projétil, exceto quando
se trata de um projétil de Maldigio. Nem a Defesa Passiva nem a Resisténcia a Dano sfio de
| qualquer utilidade contra esta magical
J A jorga de una destas magicas depende da energia aplicada nela. Ex.: Uma Bola de Fogo
provoca 1D de dano para cada ponto de energia usado para cria-la.

O tempo necessario parase criar uma magicade projétil depende da energia que se aplicara
nela; cada turno fornece | ponto de energia. O operador se concentra durante um turno e tenta
seu teste no turno seguinte. Se ele for bem sucedido, o projétil terd 1 ponto de energia e podera
ser langado naguele turno; o langamento da magica ¢ uma operagiio independente e o operador
pode iniciar uma nova magica imediatamente. Deste modo, ele pode langar um projétil de |
ponto em cada turmo.

No entanto, ele pode preferir segura-lo e aumeniar sua for¢a! Um outro segundo de
concentragdo acrescentara mais um ponto de energia. Um terceiro segundo de concentragio
fara dele um projétil de 3 pontos, que € o maximo que a maioria deles pode atingir,

Dessa maneira, um feiticeiro pode criar e arremessar um projétil de 1 ponto por turno, ou
: umde 2 pontos a cada dois turnos e assim por diante. Ele niio pode apontar enquanto estiver
criando o projétil; se for apontar, ele devera usar mais um tumo depois que o projétl estiver
pronto,

Um feiticeiro pode manter uma mégica deste tipo ‘‘namio’’ depois que elaestiver pronta.
Ele pode se movimentar ou realizar a manobra Apontar enquanto estiver segurando-a, para
‘aumentar suas chances de acertar. Ele nio precisara arremesé-la enquanto ndo o desejar, Este
6 0 Unico tipo de magica que pode ser *“segurado até s¢ estar preparado’, Um feiticeiro niio
pode fazer outras magicas (exceto uma magica de Bloqueio) enquanto mantém uma do tipo
- projétil em sua méo. As magicas de Bloqueio estardio submetidas a um redutor igual a -2
. quando se retém um projétil e, além disso, uma falha critica na realizagio da magica de
- Bloqueio provocara o langamento do projétil prematuramente, afetando quem o produziu.

Se um feiticeiro for ferido enquanto estiver retendo um projétil em sua méo, ele devera
fazer um teste de Vontade. Se falhar, ele perdera o controle do projétil. Um projétil solido
simplesmente caira no chdo. No entanto, Bolas de Fogo, Relampagos e Maldigdes afetarfo
instantaneamente o infeliz operador!

Wi
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Modificadores para Afagues o
Distincia

Ataques com magicas de projétil sio
tratados como armas de tongo alcance
(MB, pag. 100 ¢ 114-119). Os
parimetros de alcance para estas
magicas sio:

Projétil de Maldigiio: TR 13, Prec+2,
4D 30, Max 80.

Bola de Fogo Explosiva: TR 13,
Prect+1, 1A 25, Max 50.

Bola de Fogo: TR 13, Prec+1. 12D
25, Max. 50.

Adaga de Gelo: TR 13, Prect3, 2D
30, Max 60.

Esfera de Gelo: TR 13, Prec+2, 4D
40, Max 80.

Reldmpago: TR 13, Prec+3. /2D 50.
Max 100.

Poltergeist: TR 13, Prec+1. 14D 20,
Max 60.

Projétil de Pedra: TR 13, Prec+2,
YaD 40, Max 80,

Faca Alada: TR 13, Prec+I, %D 20,
Max 40,

Limites a Protegio

Diversas magicas (como Esconder,
por exemplo). ofcrecem niveis variados
de prote¢do, Em todos ¢SICs ¢asos. a
maior prolegiio que alguém pode obter
destas magicas ¢ de 5 pontos.

Se a mesma magica protetora for
feila mais de uma vez sobre o mesmo
objetivo, apenas a mais forte surtira
eleito, Elas ndo sdo cumulativas, O
mesmo se aplica para magicas hostis
como Inabilidade, Cansago. Incpeia,
que visam reduzir os atributos do
inimigo.

Principios de Magia




Magia no Sistema Bisico
Combate
stas regras contém descrigdes precisas de
alcance ¢ 4rca afetada, na suposigio de que a
mniqﬁqdascampanhas usard algumas outodas
as regras do sistema avangado de combate.
Mas se vocé estiver jogando sem mapa, use
05 seguintes modificadores de habilidade
> 2 distdncia:
As mégicas de Projétil sio sempre feitas
com 0 nivel de habilidade basico do operador.
Outras magicasde combate seriio feitas usando
o nivel de habilidade basico se o GM dectdir
que o objetive esta a0 alcance de um golpe™
dooperador, Casocontrario, eledeverd subtrair
3 do NH efetivo do operador,

Para outras migicas: Numa sftuagdo rira
em que um Mestre atuando sem mapa tem
necessidade de valores precisos para distiineia
ou alcance, ele deverd usar os valores
[ornecidos anteriormente. Caso contrario,
simplesmente torne as coisas divertidas!

Regras Especiais de Combate:

Invisibilidade e Trevas

Numa situagiio de luta em que alguns dos
combatentes ndo sio capazes de ver seus
oponentes, as pericias de afaque ¢ defesa
sofrerdio cerlos cleilos:

O atacante niio v nada: O atacante precisa
fazer um leste de Audigdo submetido a um
redutor igual a-2 (ou usar algum outro método)
para descobrir a localizagiio de seu oponente,
Se o resultado do teste for uma [alha, ele
podera fazer um atagque em balango contra
qualquer hex escolhido ao acaso. Seu teste de
alague estd submetido a um redutorigual a -10
(-6 no caso dele estar acostumado & cegueira)
¢ niio pode ser apontado para nenhuma parte
especifica do corpo.

O atacante nio vé seu adversirio, mas vé o
que o cerca Este caso [unciona exatamente
como descrilo acima, exceto que o redutor no
teste de ataque & apenas -6.

O atacanie ndo vé o adversario, mas sabe
q_ual sua pﬂsigt‘m exala (ex.: o atucado se
encontra no Unico hex atingido pela migica
Trevas existente): Este caso funciona
exatamente como descrito acima, porém nio
ha necessidade do teste de Audigiio e o redutor
io teste de ataque & de apenas <4,

0 atacade niio € capaz de ver o atacante: Se
ele estiver cienle de que esta sendo atacado ¢
for bem sucedido num teste de Andigio com
um redutor igual a <2, sua jopada de delesa

- estard submetida a um redutor igual a <4, Se
falkar no teste de Audigiv, ¢le niio terd a
possibilidade de nenhuma defesa ativa. Se o
afaeante esliver s hes de Tievas (v pig
50, maso atacadandio, este poder

defender
normalmente, desde gue ele seja capaz de ver
a arma se aprosimando

Fxemplo: Mordecat esta invisivel ¢ Intando
com um bandido 4 luz do dia. ¢) bandido tem
que fazer um teste de Audigio com um redutor
igual a -2 para localizar Mordecat antes de ea-
da alaque. Se cle for bem sucedido, seu atague
serd feito com um redutor igual a -6. Mordeen
ataca ¢ se defende normalmente. Qualquer jo-
gada de defesa que o bandido faga contra um
ataque de Mordecai estara submetida a um re-
dutor igual a -4, e se cle [alhar no teste de Au-
digfio, ndo tera direito a nenhuma defesa ativa,

Observe também. que o combatente
invisivel pode tentar, com scguranga, exeeutar
manobras que um combatente normal jamais
poderia (ficar em pé sobre a mesa, deitar no
chdo, etc.). Ele pode, entre outras coisas,
apenas esperar num ¢anto, alé que seu
adversirio fique exausto!

Principios de Magia

Mdgicas de Blogueio

Magica“* deBloqueio’ éaquelaquepodeser feitainstantaneamente como uminstrumento
de defesa — seja contra um ataque fisico ou alguma outra mégica. Este é o equivalente
magico deum bloqueio, esquiva ouaparar. S6se podeusarumamagicade bloqueio por turmo,
Um sucesso decisivo num ataque torna impossivel a defesa com uma mégica de bloqueio.

O fato de vocé tentar fazer uma magica de Bloqueio interrompera automaticamente sua
concentragio. Qualquer magica que vocé estiver preparando naquele momento se perderd. No
entanto, vocé pode se concentrar novamente no seu proprio tumno, Caso vocé tenha uma magica
de Projétil ja preparada nas mios, ela ndo serd afetada. Vocé ndo podera langa-la ouaumentar
sua energia naquele turno, mas podera reté-la para ser usada mais tarde.

Madgicas de Informagio

Uma magica de *‘Informagdo’” ¢ feita para se obter informagiio sobre alguma coisa
Algumas destas magicas exigem que o objetivo sejatocado pelo operador. Os modificadores
a serem aplicados a cada uma delas sio fornecidos na Lista de Magicas.

Quando uma magica de Informagio é feita, ndo é o jogador guem faz o tesie e sim o GM
e em segredo. Em caso de sucesso, O GM dara ao operador a informagio descjada (quanto
methor o resultado, mais precisa a informagio). No caso de uma falha, o operador ndo obtera
nenhuma informagiio; o GM apenas dira *‘vocé niio sente nada’”. No caso de uma falhacritica,
o GM mentira para o jogador.

Isto significa que o operador sempre paga todo o custo em energia para fazer uma magica
de informagiio (porque ele ndo sabe se foi bem sucedido ou ndo). A matoria destas magicas
s0 pode ser tentada uma vez por dia por operador (ou grupo, no caso de magia cerimonial),
se ele falhar... azar! As magicas de “*Localizagio™ sdo uma exceqio a esta regra.

Migicas Resistiveis

E possivel opor resisténcia a determinadas magicas. Aquelas onde isto acontece estio
assinaladas na Lista de Magicas. Quando uma magica deste tipo ¢ feita, ela funcionar
automaticamente apenas no caso de um sucesso decisivo, Se o operador so obtiver um
sucesso simples, serd necessario uma “‘Disputa Rapida™, para ver se a magica vence a
resisténcia do objetivo. (O objetivo estard sempre consciente de que alguma coisa esta
acontecendo e tem uma chance de resistir. Mas ele ndo é obrigade a resistir se ndo quiser

fazé-lo, mesmo que seja dotado da vantagem Abascanto ) Use as regras para resisténcia

apenas nos casos em que isto estiver especificado. Assim, uina fogueirando “‘resiste’ adgua
criada por meios magicos. Ela simplesmente apaga.

Numa situagio em que houver *‘resisténcia’”, o operador € o primeiro a tentar seu teste de
habilidade. Se ele falhar, a magica falhou e o objetivo niio percebe nada. Se ele for bem
sucedido, anore sua margem de sucesso. Exemplo: Um resultado igual a 6 quando se
precisava de 13 indica uma margem de sucesso igual a 7. Se o objetivo for um ser vivo. o
operador fard uma jogada contra 16 no caso de seu nivel de habilidade efetivo ser maior do
que 16 Desta maneira, a *“‘vitéria automatica sobre a resisténcia’ serd impossivel. Se o
objetivo for uma outra mdgica, niio havera limite efetivo para o nivel de habilidade do
operador

A sezuir o objetivo pode tentar seu Teste de Resisténcia. Um objetivo vivo pode resistit
a wmna magica de combate com Q. ST, DX ou HT, dependendo da magica usada no atague
A Forca de Vontade é sempre somada a resisténcia, enquanto a Vontade Fraca ¢ subtraida
dela. Se o objetivo tiver Abascanto ele tambeém pode ser somado a sua resisténcia. Nota,
Apenas contraasmagicas de drea o Abascanto contaen dobro. Assim, 1 ponto de Abascanto
acrescenta | ponto a resisténcia contraa magica *“Sono™” e 2 pontos contra a magica “*Sono
Coletivo™. :

Resistoncia de Magicas: Se o objetivo for uma outra magica, elaresistira segundo o nivel
de habilidade com que foi realizada. Desta forma, se o objetivo estiver profegido por uma
mégica como Resguardar, aquela magica resistira a magicas de imformagdo feitas contra o
objetivo. Por isso, o nivel de habilidade do operador em qualquer uma destas magicas
protetoras deve ser anotado quando elas forem feitas. Veja alguns exemplos adiante.

Sea margem desucesso do objetivo for maior ou igual a margem de sucesso do operador,
a méagica nio funcionara (mas a energia ferd sido gasta). Se o objetivo estiver consciente, ele
sentira um leve desconforto fisico ou mental (dependendo do atributo que ele usou para
resistir— 1Q, DX ou HT) e s6. O operador tera conhecimento de que a magica foi rechagada.
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Se a nova magica vencer a an'vitor (““defensiva’’), o efeito sobre a mi 1 defensora pode
variar, Se a finalidade da contra-magica era a de destruir a magica defensiva (Desfazer llusdo,
por exemplo) € isso que acontece. Se a magica defensiva era de tipo genérico, tal como Domo
Absoluto ou Resguardar, entiio a nova magica penetra a defesa, e a magica defensiva, embora
continue presente, esta agora enfiaquecida. Caso seja feita uma nova tentativa de penetra-la, seu
teste estara submetido aum redutor igual a-1 na Disputa de Habilidades. Este fator é cumulativo
em cada nova tentativa de penetragiio.

Observe que as vezes 0 GM precisa fazer estas jogadas em segredo como, por exemplo, no
caso em que os jogadores nio t€m certeza de que a ilusiio que eles estiio tentando desfazer scja,
realmente, uma ilusdo, Da mesma forma, um jogador que faz uma méagica protetora ndo deveria
ter conhecimento de que foi feita uma tentativa de penetra-la. No entanto, se ele perguntar,
especificamente se isto ocorreu, ele devera ser informado se a protegio foi penetrada. Um
feiticeiro € capaz de sentir o enfraquecimento de sua magica se ele se preocupar com isso!

Resisténcia de ou contra Mégicas de Area: Se uma magica de area langada anteriormente
puder resistir 4 nova magica que estiver sendo feita, ou se uma nova magica de area puder ser
rechagada por objetivos dentro da area (sejam eles pessoas ou objetos), 0 GM devera fazer o teste
habitual para ver se ela foi feita normalmente e depois para cada um dos objetivos dentro da drea
para ver se eles sucumbem a magica.

Exemplo: Uma mégica de Adivinhagio é feita com um nivel de habilidade ajustado em 17.
O alvo é uma areaprotegida por um Resgurdar Area (uma magica de Area) que foi realizado com
um nivel de habilidade igual a 20. O operador obtém um 8 (o que dé uma margem de sucesso
igual a9). O GM faz a jogada da magica Resgurdar Area, obtendo um 14 (margem de sucesso
6). A Adivinhagio se saiumelhor que a Resgurdar Area, portanto o operador consegue *“ver’” seu
objetivo. O Resgurdar Area fica enfraquecido em | ponto e com isso passa a ter nivel de
habilidade gual a 19 para resistir a qualquer outra magica.

Outro exemplo: Joshua langa wm Sono Coletivo sobre uma parte do tinel onde se encontinm
seis Ores. Esta magica é resistivel por HT. O nivel de habilidade efstivo de Joshua é 15 ¢, em
sua jogada, ele obtém uin 12, 0 que lhe da 3 pontos de margem,

O Oren®l tem HT 9. Ele obtém um 10, falhando automaticamente e caindo no sono. O Ore
n°2 tem HT 9. Ele obtém um 7. Foi bem sucedido, mas com uma margem de apenas 2. Ele
adormece.

O Oren®3 tem HT 9. Seu resultado € 6. Foi bem sucedido com uma margem de 3, ou seja,
um empate. Ele resiste.

O Orcn®4 tem HT 9 e Abascanto 3 — o que significa um NH efetivo de 15 uma vez que seu
abascanto conta em dobro na resisténcia a uma maégica de area. Ele obtém um 11, foi bem
sucedido por 4. Ele resiste.

O Cren®S tem HT 9 e 3 pontos de Forga de Vontade — NH efetivo igual a 12. No entanto,
ele obtém um 13 e falha. Ele adormece.

O Orcn®6 obtém um 18 -— uma falha critical O GM decide que ele entra em coma.

Encantamentos
Estas sio as magicas da Escola de Encantamentos, Elas sdo usadas para criar ou desfazer
objetos encantados. Para maiores informagdes veja o Capitulo 2 e a pag. 38,

- Magicas Especiais
~ Trata-se de migicas que ndo se enquadram em nenhuma das outras categorias; siga as regras
fornecidas na descrigiio de cada uma destas magicas.

Magia Cerimonial e em Grupo

A magia comum € feita por um Unico magico e é relativamente rapida. A magia cerimonial
¢ muito mais lenta (visto que envolve um ritual complexo), mas permite que outras pessoas
ajudem o operador. Desta maneira, é possivel realizar magicas poderosas que podem ser
mantidas por mais tempo. Magicas como Ressurrei¢do nunca sdo feitas a nfio ser por métodos
cerimoniais. As magicas de Bloqueio ndo podem ser realizadas através de uma ceriménia.

Tempo necessario; Quando se usa magia cerimonial, o tempo € 10 vezes maior do que aquele
indicado na Lista de Magicas. ‘

Custo em energia: Igual ao normal. Toda energia necessdria sera gasta no fim do processo,
quando o operador fizer sua jogada de teste para ver se a magica funcionou. A energia serd gasta
naquele momento, independentemente de a magica ter funcionado ou nio.
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Kesisténcia @ Magia ou

Abascanto

() Abascanto (pag. 93 ¢ MB3, pags. 21-22)
éavantagem de estar tio fora de sintonia com
amagiaqueclaoafetacom menor intensidade.
Seus efeilos estdo resumidos abaixo. Observe
que a mdgica Abascanto (pag. 53) apenas
awmenta a resisténgia do objetivo em casos
relacionados com mdgicas. Ela ndo afeta sun
capacidade de usar elixires ou objetos
encantados,

Fazer magicas: Niio se pode ser resistente
4 magia e realizar migicas ao mesmo lempo.

Armas Encantadas: As armas encantadas,
como por exemplo flechas flamejantes. ou
aquelas que tenham sido encantadas para
eapsar dano extra, funcionam normalmente,
tanta a seu lavor, como contra vout.

Ontros instrumentos mdagicos: Insiru-
mentos cujas magicas atuam sabre o usuArio
serfio resistidos, conforme deserito a seguir
(use o Poder do objeto no lugar do “NII
efetive’). Isto seaplicaatodosos nstrumentos:
se voed Tor usar win anel de véo. devord Tazer
um teste de Abascanto toda vez que for tentar
ativa-lo. Nenhum instrumento que perniita ao
usuario fazer nma magiea, quer el sejn
amistosa ou hostil, [uncionard cam voeé Fm
enso de divida, o GM tem a palaves [inal

et AMagteers Oy seunivel de At
¢apltiaido dietimente do HIT efen
epriedn e de T contorme oque Lo
RSB I 1(“ 0 lﬂ‘}l‘ll'-f‘ -|I,' A[l|>l|4|llf'| A EH LSS E R A
ey sep uma ey deoares O Alinceante
nin reduz o NI do operasdar em magicas de
drea. porque o ohjetivo ¢ a drea e niio a pesson
resistente. Ele também niio aleta o operador
guando o malve™ niio ¢ o abjetive da miagica
(e magicas de projétil e dotipo " Jalo ™)

Vfdgicas Resistivers: Sevoud loraohjetivo
de mma magica que possa ser resistida ¢ optar
por resistit, seu abascanto se somara 4 sua
resisténcia, Assim, se a magica for resistivel
porlQ.vocé resistirdaclacom 1)+ Abascanto,
Qbserve gue voed nio ¢ obrigade a resistir!

Magicas de .‘jn'n: Se vocé estiver em umn
fren queestiver sendo atingida porimamagicn
de firea, e a magica for do tipo que possa ser
resistida, seu nivel de RM sera acresceniado
em dobra b sun resisténsia se voeé optar por
resistie. Se o migien nio for resistivel, sen
Abascanto niio o ajudard em nada. Por
exemplo, sua RM ndo dificultard em nada o
tareln deummago que estejn tentando localiza-
locom **Percepgiio de Vida™",

Mdgteas de Proféel: Sua RM nidc o ajuda
emnada contra magicasde projétil. No entanto,
se voes lor atingido por um Projétil de
Maldi¢fio, sua RM oajudard aresistird mdgica
contida no projélil (veja acima),

Pogéies Alquimicas. T pouco provivel que
clas funcionem em vocé, Ao lomar qualguer
pogido - seja ela benéfica ou pio —, vocé
deverd fazer um teste contra HT + RM. Se o
resultado for exatamente igual a esse valor, a
pogio provocara metade de seu eleito (o GM
determina os detalhies). Se o resultado for
menor. a pogio ndo lara nenhum efeito.

Lidando com Criaturas Mdgicas; Pelo
que lot exposto anleriormente, os adversdrios
que o atacarem com magia acha-lo-do um
alvo dificil de acertar. No entanto, sua RM
niio o protegera contra alaques fisicos, mesmo
aqueles feitos por criaturas migicas.

Principios de Magia
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Cajado e Vara de Conddo

' Cajados e varas de condiio so objetos
encantados feitos com a mégica Cajado (pég.
41 o MB, pég. 161). Muitas vagas de condiio

somente por seus donos; algumas contém
também putras migicas poderosas. Apenas
materiais orginicos (madeira, 05508, marfim,
coral, efc.) podem serusados para se fazeruma
1 varinha de condiio.
: "+ Em termos de magia, tocar o objeto com a
vata de condio é o mesma coisa que toch-lo
com o dedo. Além disso, uma mégica "Jato"
- pode ser disparada de um cajado ou de uma
varade conddo ac invés do dedo. O uso basico
da vara de condfio ou do cajado € aumentar o
alcance do*‘toquedomago’”. Apontarcomum
cajado também diminui a distincia do alvo em
1 hex. Uma vara de condiic ou um cajado ndo
¢ capaz de aumentar o alcance de uma magica
de projétil, a menos que tenham sido
encantados especificamente para esta
finalidade.
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Sistemas Alternativos de Magia
Este ¢ o sistema GURPS de magia. No
entanto, a magia niio ¢ passivel de verilicagio.
Assim, cada autor a {rata de maneira wm pouco
diferente. Este sistema foi projetado para
abranger de uma mancira “jogivel’’, os
conceitos literarios de magia mais comuns.
Ele trata a magia de um modo um fanto
mecanicista, Uma dada magica geralmente
produz um dado efeito, ¢ estes efeitos estdo
cuidadosamente definidos em termos de jogo,
por questdes de ritmo. No entanto, existem
viirias magicas cujos efcitos sio complexos ¢
individualizados (e uma falha na realizagfio
das mégicas pode produzir efeitos
imprevisiveis ¢ resultades desastrosos).
; Qualquerum pode aprender magia. Mas alguns
nasceram para ela ¢ ganham poderes depressa
! ecom facilidade, Aptiddo, inteligéncia e muito
estudo siio os requisitos mais importantes para
alguém que use magia; forga ¢ destreza séo
{iteis, masnio vitais, As migicasestio divididas
em grupos logicos, mas os magos nio estdo
limitados a um tinico grupo em seus estudos.
i Este sistema funcionara como esta, ou com
: algumas pequenas modificagbes, na maioria
i dos “‘universos ficcionais de fantasia’'. No
entanto, ele foi projetado para aceitar
modificagdes quando elas forem necessérias,

Sistemas Alternativoes

St voud desojar bazear uma campanha nos
trabalhos de um autor cuja vis#o da magia
divergo profimdamenie da apresentada aqui,
veod poderd modificar o sistema.

Para fazé-lo, vocé deve comegar mudando
o invertendo alpumas dns caracteristicas
citadas aeima. A partiv daf vocé pode
acrescentar caracteristicas inteiramente novas
~*cores'' demagicas, inlluéneias astrologicns,

.ou o que quer que scja. Este livro inclui
diversas sugestdes, com niveis diferentes de
detalhamento, que podem ser msadas para
vocé criar o sen proprio sistema de magia.

O Capitulo 4 formeee um sistema opcional,
completo, de magicas improvisadaspara serem
acrescentadas & Lista de Magicas. O Capitulo
5 discute uma série de ““teorias ™ difcrentes de
magia, além de regras opcionais, inclusive
sobre a magia clerical. No Capitulo 9, voce
encontrara sugestdes de alteragbes no sistema
a fim de limitar o poder da magia.

Principios de Magia

sfo encantadas de modo a poderem ser usadas '

Existem duas maneiras ¢« +rerar na magia cerimonial:

Cireulo: Qualquer niimero de magos pode se * ‘unir’” para fazerumamagica, se todos etes
a conhecerem num nivel maior ou igual a 15. Eles devem estar de algum modo unidos
fisicamente. Por exemplo: de mios dadas, tocando um centro comum, etc. Qualquer um
deles podera ser o operador ¢ fazer as jogadas de teste.

O custo em energia pode ser dividido entre os magos da maneira que eles quiserem. Se
houver um ““choque de retorno’’, 0 GM poderé estimar um tnico resultado maior ou fazer
uma jogada para cada pessoa no circulo. Um choque de retormno envolvendo uma dizia de
magos pode ser um evento realmente cadtico! '

Se a unifo fisica for quebrada durante a execugo da magica, serd necessario comegar
novamente. Seum dos magos no circulo for ferido, o efeito sera como se o proprio operador
tivesse sido ferido (v. pag. 8). Se algum dos magos for nocauteado ou morto, todos os magos
no Circulo ficario automaticamente atordoados e deverio ser bem sucedidos num teste de
1Q para se recuperar.

Magos que niio tenham um nivel de habilidade maior ou igual a 15 naquela magica, ou
ndo-magos quea conhegam em nivel 15, também podem ajudar embora de um modo menos
intensivo. Eles podem se juntar ao Circulo, como acima, e sofrer as mesmas conseqiiéncias
se o Circulo for quebrado, mas so poderdo contribuir com no méaximo 3 pontos de encrgia
em cada magica.

Espectadores: Observadores sem experiéncia podemajudaremumacerimnia, geralmente
eles cantam, seguram velas, etc. Cada espectador conlr ibui com um tmico ponto de eneiaia
para cada magica, até um maximo de 100 pontos de energia de espectador por magica Sora
necessario uma fé sincera e vantade de ajudar; o operador ndo pode sair por ai e contratar
gente para fazé-lo.

Sealgum dos presentes se opuser a magica, subfraia 5 pontos do total de energia (n ¥aimo
100) fornecido pela massa de espectadores, para cadaum dos que se opdem. Se isto significar
que ndo ha energia suficiente para fazer a magica, o operador (¢/ou o Circulo) tera de
contribuir com mais energia (possivelmente de sua HT) ou abortar a magica, perdendo toda
energia ja colocada nela. Esta € apenas uma das razdes pelas quais as bruxas e os templarios
ndo realizam suas cerimonias em publico.

Troca: Energia por Habilidade

Se houver uma grande quantidade de energia disponivel para uma mégica cerimonial,
o operador recebera um bénus em seu teste de habilidade. Isto pode assegurar o sucesso de
uma mégica comum (exceto nos casos de falha automatica). Pode também tornar uma
mégica defensiva resistente a quase todos os ataques. Os bonus recebidos devido a energia
sd0 0s seguintes: +1 para 20% de energia extra; +2 para 40%; +3 para 60% e +4 para 100%,
com bonus adicional de +1 para cada 100% da energia necessaria extra. Este método pode
também ser usado para criar objetos encantados com um Poder maior (v. Capitulo 2).

Observagdes sobre a Magia Cerimonial

Um grupo ajuda na concentragio. Se o operador da magia cerimonial for distraido mas
niio ferido, ele deveré fazer um teste de Vontade (sem nenhum redutor) para ver se € capaz
de continuar.

Uma operagiio cerimonial ¢ mais dificil de *‘coordenar’” do que uma magica comum. Ela
falharé automaticamente no caso de um resultado igual a 16. Resultados iguais a 17 ou 18
sempre significarfio choques de retorno, mesmo que 0 nivel efetivo de habilidade do
operador seja maior ou igual a 16. Se uma cerimdnia mégica falhar, toda a energia terd sido
desperdigada.

Um-Circulo pode ser mantido por um longo tempo, com magos entrando e saindo. Eles
niio podem fazé-lo enquanto uma mégica esta sendo langada, mas se 0 Circulo estiver apenas
mantendo suas magicas, sua composi¢io poderamudar Isto significa queumn Cirenle é capaz
de manter uma magica indefinidamente (ja que ele nunca dorme).

Como os rituais de magia ndo podem ser apressados, nem o nivel de habilidade do
operador, nem o de mais ninguém, sera capaz de reduzir seu custo em energia ou o tempo
de execugdo.

A Vantagem Sorte e as magicas Bengio, Desejo niio podem ser usadas para aumentar
as chances do operador numa magica cerimonial.
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Criando Mdgicas Novas

O GM pode criar ou acrescentar novas magicas a Lista a seu bel-prazer. Q tnico requisito
€ que elas sejam ““equilibradas’’ com relagio s magicas ja existentes.

Asnovas magicas podemser designadas como sendo de “dominioptiblico™, ou * ‘secretas™’,
conhecidas apenas por uns poucos NPCs... ou contidas em algum livro perdido por ai. Desse
modo, a procura de uma nova magica pode ser o cendrio para umanova aventura. Dependendo
de sua utilidade, uma nova méagica pode também proporcionar grandes recompensas em ouro
pagas por algum mago podercso ou guilda de magos.

Madgicas Criadas por Jogadores

Os jogadores cujos personagens s30 magos podem pesquisar e ‘ ‘inventar’’ novas magicas.
Somente um mago pode inventar magicas novas. Elas podem ser
totalmente novas, ou variagdes das ja existentes. De modo geral,
as variagOes deverdio ser mais faceis de inventar. O procedimento
€ o seguinte:

(1) O jogador descreve em linhas gerais para o GM que tipo
de magica esta querendo,

(2) O GM decide se esta magica € viavel mas ndo revela sua
concluséo ao jogadort

(3) Se 0 GM decidir que a méagica é vidvel, ele determinara
exatamente como serdo seu poderes, pré-requisitos, ete. Isto
também ndo ¢ revelado ao jogador.

(4) O mago devera, agora, despender algum tempo em
pesquisas — um certo niimero de semanas fixado pelo GM. Cada
semana de pesquisa demanda dedicagio total do mago e o gasto de
2D x $100 em ingredientes magicos. Ao final de cada semana, 0 GM faz um *‘teste de
pesquisa’’ contra o valor combinado de IQ + Aptiddo Magica do mago, menos um redutor
(fixado pelo GM, que vai depender da dificuldade da magica). Uma magica simples pode ser
pesquisada com um redutor de -5 por 5 a 8 semanas. Ja umamégica tdo complexa como Domo
de Forga precisaria ser estudada com um redutor no minimo igual a -10, durante anos!

Se o0 mago ja tiver todos os pré-requisitos (informagio que ele desconhece) necessarios
para a magica e for bem sucedido nos testes semanais pelo nimero de semanas estabelecido
(elas ndo precisam ser consecutivas), ele aprendera a magica. Se ele ndo tiver todos os pré-
requisitos, mas for bem sucedido numa série de tentativas de testes, isto lhe revelara quais pré-
requisitos ja tem e um dos que faltam. A pesquisa so podera ser retomada apos o mago
preencher aquele pré-requisito, ou fomecer seus apontamentos a alguém que ja os tenha.

Uma falha critica num teste de pesquisa pode conduzir a uma informagao falsa, convocar
um demdnio, obrigar a6 reinicio da pesquisa e/ou provocar 3D de dano ao pesquisador. Esta
é uma decisfio que também estd a cargo do GM, depende da natureza da pesquisa e pode ser
definida antecipadamente. Observe que se amagica que esta sendo pesquisada for virtualmente
inviavel, nenhum teste jamais sera bem sucedido e uma falha critica sera inevitavel.

Variagdes sobre Mdgicas: Ao invés de tentar encontrar uma magica nova em folha, um
mago pode tentar encontrar uma variagdo sobre as ja existentes. Ele precisa conhecera magica
que esta tentando modificar! Os GMs deverio estar atentos para o fato de que variagdes no
custo, eficiéncia ou tempo necessério para realizagiio tendem a desequilibrar o jogo. Uma
variagio que seja inequivocamente melhor que a magica original deverd, de certa forma, ter
utm custo mais elevado tambeém,

O teste de pesquisa para uma variagio ¢ mas (acil do que no caso de uma magica
totalmeénte nova: diminua o redutor de 1Q de um valor que varia entre 1 (para grandes
variagdes, como de ‘“Recuperagio’ para ‘‘Recuperagio Instantanea’”) até 3 (para variagdes
corriqueiras como, por exemplo, “‘Loucura’ para uma magica hipotética que provoca um
certo tipo de loucura). O tempo minimo de pesquisa continua sendo de 8 semanas. O teste
basico ¢ feito contra o NH do mago na méigica que esta sendo modificada.

Se um mago cria uma magica nova, ele precisa pagar os pontos de personagem
correspondentes para estudé-la normalmente. Ele pode ensina-la a outros, ou simplesmente
conserva-la em segredo (possivelmente por escrito, pois, do contrario, ela se perderd apos sua
morte). Qualquer outro mago que a vir sendo usada tera um bonus de +2 (ou mais, se ele
presencia-la varias vezes) caso decida pesquisa-la por si proprio.
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0 Mestre e a Magia

Criatividade e imaginagio sdo
ingredienies indispensdveis para 0
mestre de um munde de magia. E
impossivel definir em um livro todas as
interagdes possiveis para cada mdgica
ou até mesmo, todos 0s usos possiveis
de cada migica. Quanto melhor forem
seus jogadores, maior serd a freqiiéncia
com que cles apresentardo solugdes
incsperadas,

Uma regra geral para estes cases ¢
Mantenha ¢ equilibrio do jogo, mas
faca-o de uma forma divertida. Vocé
ndo deve permitir o uso de nenhuma
magica que curto-cirquite sua aventura.
mas deveria, sempre que possivel
premine o uso eriativo das mdgic

A lista de magicas apresentada nest
livro € longa ¢ (na opinifio de seu autor)
"realista”. Algumas magicas sio muito
aleis; outras, emcomparagio, semvalor
(apesar de as mAgicas completamente
triviaisteremsidoomitidas). Al¢mdisso,
existemn varias formas de se fazer a
mesima coisa com magicas diferentes.
De quantas mancitas diferentes seus
magos sdo capazes dc apagar uma
fogueira usando magia? Nos contamos
mais de uma dizia. Extinguir Fogo.
Criar Agua, Convocar Elemental e
Agua, Moldar Terra para encobrit o
fogo, Destruir Ar, Convocarumelefante
para pisar nafogueira, Subjugaralguém
para fazé-lo, Aporte para cobri-la com
areia ... Sfio sO oito. Sera que vocé é
capaz de descobrir outras?

Magicas Secretas

Haverd diversas ocasides em que 0s
personagens nfo saberdoqual éa magica
que um feiticeiro estd usando -
principalmente se¢ ele a conhecer
suficientemente bem para fazé-Ia
silenciosamente! Vejn o pardgralo
Rituais Mdgicos va pig. 7.

Em geral, quando uma mégica nfio
tem um efcito 6bvio e visivel, ela podera
ser mantida em segredo. Os jogadores
podem contar ao GM, em segredo se
necessdrio, quais magicas estiio gendo
usadas. Porémi. os combates magicos
serio muitomaisinteressantessecapenas
o GiM souber quais magicas protelons
foram realizadas, ete

Além disso. os ndo-magos nido tém
neninn modo de saber qual magicaum
feiticeiro esta fazendo, mesmo que eles
a escutem (a menos, € claro, que sgja
alguma coisa ¢bvia como uma bola de
fogo). Assim, Alfonso pode dizer que
est4 fazendo uma magica Escudo sobre
seu companheiro Bonzo, quando na
verdade ele estd Subjugando o pobic
sujeito...

Principios de Magia



A Confecgio de Objetos
. Encantados durante uma
Campanha
Freguientemente, os jogadores querem
objetos encantados que nio estio

disponiveis no mereado. Uma maneira
de oblé-los ¢ conscguir que os PCs que
tém Aptiddo Magica (portanto magos) os
preparem.

Para objetos de poder menor, poderiio
serusados encantamentos dotipo * ‘rdpido
esujo’’. Ja para objelos mais importantes
serd necessarioométodo *‘lentoe seguro™.
Este método requer 8 horas de trabalho

por dia de todos os magos participantes.

Mas isto ndo tira o personagem do jogo.
Ele pode fazer outras coisas quando ndo
estd trabalhando... ou, osinimigos podem
Vir a interrompé-lo enquanto trabalha.

Asregrasa seguir seaplicama qualquer
mago envolvido na confecgdio de um
objeto encantado pelo método “‘lento e
seguro’ ™!

(1) Se for interrompido enquanto
trabalha, ele se sentird um tanto fatigado;
jogue 1 dado para determinara quantidade
de fadiga.

(2) Se ele for interrompido enquanto
trabalha, precisard se manter concentrado
em seu encantamento. Portanto, o uso de
qualquer outra magica estara submetido
aumredutor igual a -3. Ou ele pode parar
de se concentrar e, neste caso, perder 0
dia de trabalho.

(3) 50% do tempo gasto na confecgdo
de um objeto contam como tempo de
estudo da méagica Encantar ¢ 50% como
tempo de estudo da mdgica que esta
sendo incorporada ao objeto.

(#) Um feiticeiro que seja molestado
quando  née trabalhando
alivamenle em sen encantamento nio
estard  submetido  a  menhuma
desvantagem, a menos que cle estepa
acabando de largar o servigo ¢ esteja
fatigado (o GM pode decidiresta questiio),

(5) Um mago so pode trabalhar em um
encantamento de cada vez. Ele nio pode
trabalhar em dois turnos, nemno mesmo,
nem em objetos diferentes,

Os GM nio sdo obrigados a permitir a
criagio de personagens magos que nio
fazem nada a ndo ser fabricar objetos
encantados para uso dos demais jogadores
realmente ativos. Por outro lado, se um
personagem tiver jogado partici-
pativamente durante ‘‘anos de jogo'’, €
Justo permitir-The retirar-se para uma vida
mais contemplativa, fabricando alguns
objetos encantados para pagaras contas. ..

esliver

Objetos Encantados

OBJEL oS ENCANTADOS

E possivel transferir poderes magicos para determinados objetos usando-se encantamentos.
Usar um objeto encantando é a #mica maneira de se fazer uma magica que ndo se conhece. A
maioria desses objetos pode ser usada por qualquer pessoa. Alguns podem ser usados apenas por
magos. Se um objeto contiver alguma magica que s¢ pode ser usada por magos, entio fodo o
objeto so podera ser usado por magos.

Os objetos encantados tém duracfo indefinida. Os encantamentos podem ser removidos
usando-se as magicas Remogio de Encantamentos e Encantamento Suspenso (v. pag. 38 e MB
pag. 160). Um encantamento também sera removido se o objeto quebrar, se desgastar, efc. Desta
maneira, um anel encantado podera durar muite tempe, enguanto wna espada encantada 50
conservara sua magica até o dia em que se quebrar, e wna camiseta encantada durard alé mais
ou menos a centésima vez que for vestida. O conserto de um objeto encantado que se quebrou
ndo lhe devolvera a magia.

O poder dos objetos encantados é reduzido em 5 pontos em areas de baixa mtensidade de
mana, e eles ndo funcionam em hipotese alguma, em areas de intensidade nula.

‘Encantamento: A Criaqﬁo de um Objeto Encantado

Os objetos encantados 56 podem ser criados através de magia cerimonial (normalmente, mas
néo sempre em grupo). Um encantamento pode ser *‘répido e sujo’™’, ou *‘lento e seguro™ (v. pag
17). A vantagem Sorte e as magicas Desejo e Béngfio ndo podem ser usadas para interferir na
criagio de objetos encantados.

Alguns objetos encantados demandam um determinado item ou material para se comegar
(ex.: uma pedra preciosa). Outros exigem uma certa quantia de dinheiro para a compra de
suprimentos magicos “‘genéricos””. Outros ndo exigem nenhum material especial, apenas tempo
e energia. O GM deve sentir-se & vontade para modificar as exigéncias quanto a forma de um
objeto, se assim o desejar, uma vez que foram incluidas mais para dar “‘colorido™ do que
equilibrio ao jogo.

Para criar um objeto encantado, o operador (e todos os assistentes) deve conhecer a magica
Encantar e a magica a ser incorporada no objeto em um nivel maior ou igual a 15 (20 em uma
area de baixa intensidade de mana). Exemplo: Para s eriar um bastio com a méagica Projéul de
Pedra, o operador precisa conhecer as magicas Projétil de Pedra e Encantar.,

O Poder de um Objeto Encantado

Todoobjetoencantado temum “poder””, quecestabelecidoquandoele ¢ criado. Normalmenie,
o Poder de um objeto encantado ¢ menor ou igual ao nivel de habilidade do operador em wna
das seguintes magicas: (a) Encantar ou (b) aquela contidano ebjeto. Este valor deverdser aniotado
toda vez que um objeto encantado for encontrado ou criado (até que a operagdo *“ Analisar
Magica'’ seja usada nele, s6 0 GM sabera o poder daquele objeto encontrado).

Um objeto encantado pode conter varias magicas — cada uma delas resultante de um
encantamento diferente (v. pag. 19). Neste caso, o Poder de cada magica devera ser anotado
separadamente.

O Poder de um objeto deve ser maior ou igual a 15, ou ele ndo funcionard. Em uma 4rea de
baixo nivel de intensidade de mana, o Poder de qualquer objeto fica temporariamente reduzido
em 5 pontos. Portanto, objetos com Poder menor do que 20 ndo funcionardo em areas de baixa
intensidacle de mana. Objetos com Poder maior funcionardo, mas serfio mais facilmente
resistiveis. Deste modo, uma armadura encantada tera a mesma eficiéncia pois elando € resistida,
J4 um Cajado Paralizante esta sujeito a ndo funcionar.

Nenhum objeto encantado funciena numa é&rea de intensidade zero.
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Testes de Habilidade na Criagio de Objetos Encantados

O GM faz o teste de habilidade quando um PC tenta criar um objeto encantado. Um sucesso
significa que a méigica funciona ¢ o objeto se torna encantado.

Os resultados de uma falha dependem do métedo que estiver sendo usado para encantar o
objeto (veja a seguir). Um resultado igual a 16 implica sempre numa falha e iguala 17 ou 18 numa
falha critica.

.- No caso de um sucesso decisivo 0 encantamento funciona magnificamente ¢ o Poder do
objcto criado ¢ maior. Jogue 2 dados para saber o valor do acréscimo. Se o resultado do teste tiver
sido igual a 3, o objeto podera ainda ser ‘‘melhorado’ de alguma maneira (de acordo com a
vontade do GM). O operador sabera que sua magica surtiu efcito, mas el terd que usar Andlise
~ de Magica para saber quio bem.

i Uma falha critica destruira o objeto € todos os materiais usados.

Encantamento Rdpido e Sujo

Este método € usado quando se tem necessidade de um objeto prd jd. Ele leva uma hora para
cada 100 pontos de energia requerida (arredondado para cima). No fim desse periodo, toda a
energia tera sido consumida e o teste sera feito. Deste maneira, um operador solitirio estard
limitado a energia fornecida pela sua propria ST e HT e uma Gema de Energia.

O operador podera ter assistentes, sendo que cada um deles podera usar uma Gema de
Energia. Isto significa que os assistentes podem aumentar drasticamente a energia disponivel. O
inconveniente é que o nivel de habilidade efetivo do operador estar4 submetido a um redutor igual
a-1 para cada um dos assistentes! O nimero maximo de assistentes permitido é aquele que reduz
o nivel de habilidade efetivo do operador a 15. Se houver mais assistentes, o encantamento ndo
funcionara.

Se o operador usar sua propria HT para fazer a magica, seu NH efetivo ficara submetido a um
redutor igual a -1 para cada ponto de HT utilizado. O mesmo se aplica aos assistentes, mas seus
niveis de habilidade nfo influenciam o nivel de Poder final do objeto. No entanto, o NH efetivo
de nenhum deles pode ser reduzido a um valor menor do que 15.

Se houver alguém presente além do operador e seus assistentes (num raio de 10 metros ou
capaz de ver o operador), a magica estara sujeita a um redutor igual a-1. Por isso, ter guardas para
proteger contra a possibilidade de um choque de retorno aumenta a chance de ele ocorrer,

Uma falha no teste significa que o encantamento foi pervertido de alguma mancira ou se
transformou em uma magica totalmente diferente (a critério do GM). O operador niio sabera que
sua magica ndo deu certo, a menos que ele teste o objeto ou faga uma Analise de Magica.

Como a maioria das Gemas de Energia cxige a realizagdo de varias magicas ““Gema de
Energia’ (custo 20)), elas geralmente séo criadas usando-se este método.

Fxemplo; Os magos Tubbs ¢ Hawthorne decidem criar algumas Gemas de Encrgia novas,
Eles j& possuem uma duzia de Gemas de Encrgia de | ponto, como **ferramentas de trabalho™,
Eles compram 3 pedras preciosas de 10 quilates cada de um joalheiro local. O nivel de habilidade
de Hawthorne nas magicas Encantar ¢ Gema de Encrgia ¢ igual a 16, enquanto o de Tubbs ¢ igual
a 15 em ambas. Portanto Hawthorne serd o operador. Cada um pega uma Gema carregada com
1 ponto de energia e eles comegam. Apds uma hora (no minimo), Hawthorne faz o teste e obtém
umt resultado igual a 12, contra seu NH efetivo de 15, o que significa um sucesso. Ele gastou 18
pontos de fadiga mais sua gema de | ponto e Tubbs gastou 10 pontos de fadiga mais sua gema
de 1 ponto. Hawthorna pde a pedra de 10 quilates de lado (que agora ¢ uma Gema de 1 ponto),
e eles se recostam confortavelmente em suas poltronas para se recuperar. Uma vez que ambos tem

. NH igual a 15 na migica Recuperagdo de Forga, eles se recuperam totalmente em 50 minutos.
Apos uma pausa de 10 minutos para tomar ché e trocar as pedras descarregadas por outras com
““for¢a total”’, guardadas na prateleira do porio, eles estiio prontos para uma nova operagio. Cada
operagiio demanda um total de duas horas, portanto eles realizam quatro por dia, numa jornada
de trabalho de § horas. Apoés uma semana eles tém duas gemas de 10 pontos (a terceira foi
lamentavelmente destruida por uma falha critica).

Mais tardef, quando o grupo se encontrava em uma regido selvagem, o Cajado de Hawthorne
se parte. Eles se decidem a encantar uma pega de reposigio imediatamente. O nivel de habilidade
de Hawthorne na magica Cajado é 17. No entanto, seu NH efetivo serd de 15, devido aos redutores
de -1 por ter Tubbs como assistente ¢ -1 devido aos demais aventureiros presentes, 0s quais ndo
estdo nem um pouco interessados em sair do alcance dos olho dos magos num territorio perigoso.
Ele faz um teste e obtém um 9 o que significa um sucesso. Ele gasta 8 pontos de sua ST mais 8
de sua Gema de Energia de 10 pontos, ¢ Tubbs contribui com 9 e 5 pontos respectivamente de
sua ST e Gema de Energia — totalizando, dessa maneira, os 30 pontos necessarios.

o

A Limitagdo de Objetos

Encantados

Os GMs podem querer limitar ontimero de
objetos encantados em circulagiio, sobretido
se ele deseja uma campanha onde a magin seja
“rara’’ (v. pig. 108). Ométodo *rapidoe sujo™
de limitar os objetos encantados é proibir os
encantamentos *‘ripidos e sujos’'! Ou entiio,
aumentar o tempo minimo para este tipo de
encantamento para um dia para cada 100
pontos de energisa, a0 invés de uma hora, Na
priitica, esta providéncia toma tais objetos 8
vezes mais raros e multiplica todos es custos
por 8.

Se esta for uma medida muito radical, eis
aqui alguns motivos que o GM pode apresentar
para justificar a limitagdo significativa dos
objetos encantados, mesmo quando a magin,
propriamente dita, for comum:

Desorganizagdo: O método de
encantamento ‘‘rapido ¢ sujo’’ normalmente
exige um grupo de magos que conhega a
migica ¢ um bom estoque de Gemas de
Energia. Se a regifo nfo for muito civilizada,
ou sc os magos capazes de fazer a mdpgica
Encantar forem suficientemente raros, talver
os grupos nunca cheguem a se organizar,
mesmo que haja demanda.

Fragilidade: Os objetes valiosos
geralmente geram disputas por sua posse (ou
sfo deliberadamente usados em batalhas) - e
um objeto quebrado perde o seu poder.

Mdgicas Limitantes: Ninguém quer ver
suas proprias armas encantadas sendo usadas
contra si. Os objetos encantados geralmente
possuem mégicas limitantes € ndo funcionario
nas méos dos PCs que os capturarem.

Perturbagéio: £ bastante fhcil quebrar um
Circulo de magos que esteja tentando criar um
objeto pelo método “‘lento e seguro’™, se
necessdrio, pela eliminaglio de nm dos magox
participantes, Dessa forma, grupos rivais de
podem
reciprocamente. o conclusio de grandes

feiticeitos  sempre evitar,
projetos. Qs Circulos que estiverem usando o
método “‘rapido e sujo’’ serdo sempre
vulnerdveis ao roubo de seus esloques de

Gomas de Energin. Isto aumenta o custo dis
objetos, para que os operadores possan pagar
guardas...

Limitagdes aos Encantamernios
de PCs

A restrigio 4 disponibilidade de objetos
encantados pode fazer com que os PCs se
decidam a fabrica-los por si proprios. Se o
GM achar que um objeto em particular ¢
muito Ficil de fazer, eis aqui algumas maneiras
de tornar a tarefa mais dificil:

Materiais Raros: Os objetos poderiam
exigir outros ingredientes além de tempo e
energia, A tentativa de conseguir o material
necessario poderia se lornar por si s3 numa
aveniura,

Efeitos Colaterais: Depois de encantar um
objeto, os PCs poderiam descobrir que
acontecem coisas cstranhas quando tentam
usi-lo. O GM poderia decidir que sfo
necessdrias precaugdes e/ou rituais para tomar
o objeto seguro.

DespesasAdicionais: OGM poderia exigir
que materiais adicionais comuns, porém caros
(tais como pedras preciosas ou metais raros),
sejam imprescindiveis para obter o objeto,
aumentando o custo para o nivel que ele achar
necessério.

Objetos Encantados



Custo para Fazer Qbjetos
Encantados
A Economia da Magia pode ser {fio
elementar ou detalhada quanto vocé queira,
O GM tem toda a liberdade para ignorar tudo
0 que vem & seguir ¢ definir os pregos da
magia como julgar mais apropriado para sua
campanha. No entanto, para aqueles que
gostam derealismo econdmico cisaquialguns
dados. O valorde um objeto ¢ o que ele traré,
como serd discutido na proxima pgina, mas
. ocustoreal para se fazer um objeto encantado
pode ser calculado. Os calculos abaixo
. assumem que!
= (1). Magos encantadores normalmente
gastam em média 10 pontos de cnergia (ST
apenas) em cada encanlamento do tipo
*“ripidoesujo’.
“ ¢ (2)Quandosiio usadas Gemasde Energia,
retorno ao proprietario ¢ de 36% ao ano,
0go o custo de um ponto de encrgia da pedra
‘um milésimo do custo da pedra.
#(3) A maioria dos' magos encantadores
 receberd mais ou menos $25 por dia. Muito
' poucos tém o nivél de habilidade maior do
.- que 20, por isso o maior circulo possivel sera
deb.
" (4) A maioria dos objetos encantados &
 feita com um poder igual a 15.
; " Comoconseqénciade(1)e(3), aenergia
devida 4 ST dos magos custa aproxima-
damente $1 por ponto usado. Como uma
conseqUéncia de (2), a encrgia de Gemas de
Energia menores que 5 potitos ¢ mais barata
do que usar um mago. Mas se uma Gema de
Energia for maior do que 35 pontos, sua
energia custard mais de $25 por ponto, e que
torna os encantamentos ““lentos ¢ seguros™”
mais baratos do que usar uma Gema de
Energia.
Isto significa que: Um item cujo lotal de
encrgia € 100 ou menos, feito com uma Gnica
i mégica, custarh a média de apenas $1 por
i ponto para produzir, pois toda a energia pode
i ser fornecida por gemas pequenas ¢ baratas.
Para objetos que exigem mais enecrgia, o
prego sobe rapidamente, ji que € necessério
i usar pedras majores e menos econdimicas.

Custo em energia  Cuslo para fazer
105 $180
110 $205
120 $235
130 $320
: 140 $435
; 150 $505
i 160 £685
170 £915
* 180 $1.055
190 51.385
| 200 $1.790
| 210 $2.065
; 220 52.615
230 $3.275
240 $3.650
250 $4.510
260 $5.520
270 $6.090

. Qualquerobjetocom um custoem energia

' maior que 270 deveria ser feito pelo método

““lentoeseguro”’, Elecustari apenas $25 por

ponto de energia mais o custo dos elementos
usados e do objeto que sera encanlado.

Para valores intermedidrios, faga uma

média ponderada dos valores acima e abaixo.

Objetos Encantados

i e

Erncantemente Lento e Segury

Este método é usado quando o *‘rapido e sujo’” ndo é capaz de gerar a energia suficiente ou
quando um mago quer ter certeza de que tudo correu bem.

O processo demanda um dig-mago para cada ponto de energia exigido. Logo, se um objeto
tem um custo de energia igual a 100, ele podera ser criado por um mago em 100 dias, por dois
em 50, por trés em 34 e assim por diante. Mais urna vez, serfio necessarios dias de trabalho de
oito horas. Da mesma maneira que para os outros tipos de magia cerimonial, todos os assisientes
do operador deverdo estar presentes todos os dias. Espectadores ndo ajudam em nada.

Exemplo: Quatro magos estio preparando um cajado de Projétil de Pedra (v. pag. 29 e MB
pag. 156). Isto exige 400 pontos de energia, logo a operagio levara 400/4, ou seja 100 dias,

Todos os magos do Circulo deverfo estar presentes todos os dias. Se um dia de trabalho for
interrompido ou perdido, serfio necessarios outros dois dias de trabalho para compensar cada dia
deinterrupgBo. A perda de um mago encerra o projeto. O teste de habilidade final é feito no filtimo
dia. Ndo ha necessidade de dispéndio de energia, pois ela foi gasta gradualmente durante o
progresso da operagio.

Uma falha significa que o encantamento simplesmente néo funcionou. Q tempo, a energia
e os materiais utilizados estdo simplesmente perdidos. (Excegdo: Se o objeto ja era encantado,
ele permanecera ileso, mas o material exra estara perdido.) Observe que, do mesmo modo que
em toda a magia cerimonial, um resultado igual a 16 significa automaticamente uma falha .

Este método pode ser combinado com a ““troca de energia por habilidade’’ (v, pag. 14 e MB
pag. 151) de modo a permitir que um mago possa gastar um periodo bastante extenso para

" aumentar seu nivel de habilidade efetivo,

O Uso de um Objeto Encantado

Os objetos encantados seguem as regras descritas para a(s) magica(s) nele contida(s) — veja
a Listade Magicas. A maionados objetos dd ao usuario o poder de fazer aquelamagica. Alguns
permitem que ele faga a magica sobre si mesmo; outros permitem que a magica seja feita sobre
qualquer objetivo, Se uma mégica puder ser colocada em um objeto encantado, este fato estard
especificado no fim de sua descrigio. A menos que haja algo especificado em contrario,
considera-se que:

O Tempo de operagdo é 0o mesmo descrito para a migica. O fato de se ter um Poder maior -
ou menor nio afeta este tempo.

Nenhum ritual é exigido, 2 menos que seja especificado para algum objeto em particular. Em
geral, 0 usudrio precisa apenas desejar que ele funcione.

O Custo em energia é o mesmo que para a realizagio normal de uma magica e ndo é afetado
pelo Poder do objeto (um objéto pode ser “auto-energizado”, para produzir a energia necessaria
para seu uso — v. pag. 38).

O sucesso é determinado normalmente, usando-se 0 objeto com o nivel de habilidade bdsico
do operador & aplicando-se 0s modificadores habituais. O Poder estd reduzido em 5 pontos nas
areas com baixa intensidade de mana.

O objeto pode ser usado indefinidamente; a magica ndo se ““desgasta’”,

Todos os outros efeilos sio como descritos para o uso normal da magica.

Apenas uma pessoa de cada vez pode controlar o objeto encantado. Se duas pessoas
estiverem tocando um objeto encantado (lutando pelo poder de um bastgo, por exemplo), apenas
o primeiro a toca-lo poderé usa-lo. Porém, se um apessoa ndo pode usar o objeto (por se tratar
de um objeto de uso exclusivo por magos, por exemplo), seu toque ndo contara.

Resisténcia e Poder- Se for possivel resistir a uma magica quando ela ¢ feita normalmente,
sera possivel resistir-lhe quando ela é feita através de um objeto encantado. Faga uma Disputa
de Habilidades entre o Poder do objeto (v. pag, 16 e MB pag 152) e a HT, ST etc... do objetivo
conforme esteja especificado para aquela migica. Por isso, objetos encantados de Poder maior
seriio mais dificeis de resistir. Além disso, é mais facil resistir a objetos encantados em areas de
baixa intensidade de mana; seu Poder fica reduzido em 5 pontos.
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A ldenfiicagao de Ubjetos incaniados

O novo proprietério de um objeto encantado talvez néo
aprenda imediatamente quais sdo seus poderes. Objetos
‘‘permanentemente ativos’’ (veja abaixo) ou objetos com
magicas de Conexdo sdo os mais facilmente identificaveis.
Outros objetos encantados no atuargio até que se deseje que
eles o fagam, sendo que o usuario precisa desejar o efeito
correto, Nio é suficiente pensar simplesmente ‘‘faga algo!’’,
pois isto ndo ativard o objeto.

- Alguns efeitos (comoaumento de ST ouDX, por exemplo)
serdio Obvios imediatamente, assim que o objeto for ativado.
Outros (como: respirar debaixo d’agua ou um aumento numa

pericia em particular) ndo serfo notados, até que ocorra uma
situacio onde possam surtir efeito. Neste caso, o GM deve -
tentar nio dar pistas, inadvertidamente, sobre a verdadeira
natureza do objeto! '

" 'A mégica Analisar Mégica (v. pag 49) revelara os
encantamentos contidos no objeto.

Objetos Permanentemente Ativos

. Certos objetos encantados sdo descritos como “‘permanentemente ativos™”. Eles devem ser
vestidos ou transportados para funcionar. Estes objetos ndo dao aos que os tm, as condigdes para-
realizar a magica — sfo eles que a fazem sobre quem os carrega, automaticamente e sem
dispéndio de energia. Sdo com frequiéncia objetos com efeitos maléficos. Neste caso, pode-se
fazer um teste de resisténcia.

Apanhar um objeto por um momento para examina-lo ndo € “‘usa-lo”. Mas leva-lo em sua
mao, ou vesti-lo, sim. Como regra, um objeto benéfico deve ser vestido ou tocado para poder
funcionar. Um maléfico, no entanto, ird afeta-lo mesmo que esteja sendo carregado em seu bolso.

Se uma flecha ou dardo estiver carregado de magia hostil, ele podera ser transportado sem
nenhum problema. Ele afetara apenas a pessoa em que for cravadol Esta pessoa o eslard
“usando’’, até que seja removido através de um sucesso num teste de Medicina ou Primeiros
Socotros (exige um minuto), ou pela forga bruta (provoca o mesmo dano que o projétil provocou
| iniciaimente!).

Salvo especificagbes em contrario, o que segue € vilido para todos os objetos
“‘permanentemente ativos’’:

O tempo para fazer a magica é irrelevante. O objeto ndo permite que o usuario faga a magica
Ele a veste. A maioria destes objetos funciona instantaneamente. Alguns sfio projetados para
fazer efeito apos um periodo de cerca de 5 minutos, de modo que néo seja imediatamente 6bvio
que eles estejam provocando algum efeito (o encantador deve especificar isto no momento em
¢ queum objeto destes é preparado; isso ndo afeta o custo nem o grau de dificuldade). Isto é feito
mais fregilentemente em objetos ‘‘hostis’’ preparados como armadilhas.

O custo em energia é zero,

Os objetivos 1ém direito a um leste de resisténcia, se a magica puder ser resistida
- normalmernte.

O objeto pode ser usado indefinidamente; o efeito dura todo o tempo que o objeto estiver em
" uso.

S

Todos os outros efeitos sdo os costumeiros para aquela magica

Objetos Multi-Encantados

Um objeto pode conter qualquer nimero de méagicas; cada uma exige um encantamento
i separado. A presenga de uma mégica em um objeto ndo afeta encantamentos posteriores.
! (Excegdo: A migica Eliminar (v. pag, 40) limita o uso de um objeto, mas facilita a inclusio
- posterior de outras mégicas no objeto).
" A vantagem de ‘se colocar inimeras magicas em um unico objeto é que isso facilita o
transporte € o uso. Afinal, nfio sfo muitos os feiticeiros que querem se apoquentar carregando
um monte de cajados! Além disso, se vocé quiser proteger a sua propriedade encantada com
magicas limitantes ou protetoras, fica bem mais facil fazer cada uma apenas uma vez. E ha,
também, as Gemas de Lnergia ““dedicadas™ (v. pag. 41) que podem ser usadas por todas as
magicas.
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Exemplo de Tabela de Pregos

Encontra-se a seguir umna relagdo dos
valores de compra de alguns dos
encaniamentos de menor poder, baseado
nos pressupostos da pagina anterior.
Alguns dos objetos podem ser
confeccionados com diferentes niveis de
forpa, através da repetigo de
encantamentos; os pregos séo forecidos
para cada nivel de forga.

Estes pregos incluem o custo de
quaisquer ingredientes necessérios, mas
ndo incluem o custo do objeto a ser
encantado. Este deve ser acrescido para
se determinar o valor final.

Precisdio ou Pujanga de uma arma: +1,
$4.510; +2 $25.000

Precisdo ou Pujanga sobre um projé-
il +1, +2, +3: 525, $100, $12.500

Golem de Ar: $10.500

Béngio: 1 pto. $100, 1pts. $12.500

Penumbra: 1 pto $100, 2 pts $1.790,
3 pts. $7.500

Desviar; DP +1 $100, DP +2 12.500

Enrijecer: RD +1 $50, RD +2 $1.790,
R +3 §20.000

Apressar: +1 $4.510, +2 § 12.500

Feitigo: $1.790

Brago de Ferro: $15.000

Pequeno Descjo: $1.055

Reduzir o Peso: 25% $100, 50% $12.500

Conexio: $1.700

Freodo Anti-Projétil- £10.000

Denominar, Senha. $1.7920 com o nome
$10.000 sem '

Poder ou Velocidade: 1. plo. $12.500,
2 pts, $25.000

Resisténeia a Choques: § 10.000

Cajado: §30

Andar sobre o Ar: $13.500

Desejo: $4.510

Deve-se observar que, mesmo que a
campanha esteja procurando umrealismo
ccondmico absoluto, ¢ ficil justificar
alteragdes nos pregos de alguns (ou todos)
os objetos. O prego de um objeto pode ser
facilmente reduzido & metade se um
Circulo local tiver um operador de
extrema habilidade, Ou entiio, ele pode
ser duplicado caso nenhum dos
encimtadores locais possa fazé-lo sem
trocar tempo e energia por habilidade.

Se os parimetros econdmicos bdsicos
forem alterados, os pregos de todos os
objetlos encantados podem variar
drasticamente. Por exemplo, se os
encantadores (&m freqiientemente um NH
maior que 20, a maioria dos magos pode
ser usada nos Circulos e os pregos caem
verliginosamente, Ou, se as magicas de
cura forem comuns, os operadores podem
gastar a sua HT & vontade, o que
praticamente dobra o “‘tamanho™ do
objelo que pode ser preparado dentro da

relagio $1/ponto. Os edleulos sfin
demxadoes a cargo dog Ghs gue se
intetessarern em fzé-los

Objetos Encantados



" Custo de Gemas de Energia

As Gemas de Energia (veja pag 41)
sfo um caso especial, pois elas sio
construidas com uma série de pequenas
mégicas, cada uma exigindo 20 pontos
" de energia. O tamanho da pedra preciosa
"em quilates limita o tamanho que ela
poderd ter como Gema de Energia (uma
pedra de 20 quilates poxle se tormar uma
Gema de Energia com ST igual a 20, mas
ndo mais).
' Partamos dos seguintes pressupostos:
“' O custo de cada magica Gema de
Energia: $20. Custo de uma pedra

~ preciosa que seja adequada para fazer

uma Gema de Energia de forga P:

$10x P?+ 340 xP. O pagamento didrio
médio para um mago encantador é $25. A
taxa de retorno do dinheiro investido em
Gemas de Energia: 0,1% por dia (36% ao
ano),

O custo médio de Gemas de Energia,
principalmente das grandes, ¢ aumentado
por um fator cumulativo, que representa
achance de queuma das operagGes resulte
numa falha critica que destrua a pedra.
Para uma Gema de Energia corn ST igual
a 60, as chances de que a pedra seja
destruida antes de alcangar o tamanho
desejado sdo maieres do que 2 em 3. Por
1550, 0 custo esperado para se fazer uma
gema de energia com 8’1 60.¢ mais do que
otriplo docusto tolal de fazer ima magica
60 vezes.

Semipre existe grande procura por boas
Gemas de Energia sem peculiaridades
(v. pag. 41), por isso os comerciantes de
magia sempre aumentam os pregos. A
segunda coluna da tabela a seguir mostra
o0s pregos tipicos de venda de Gemas de
Energia no varejo.

Tamanho ~Custo para  Prego no
Jazer Varejo
1 80 150
2 175 300
3 300 500
4 450 900
5 620 1.200
6 850 1.600
7 1.050 2.000
8 1.350 2.500
9 1.650 3.100
10 2.000 4,000
12 2.750 5.500
15 d.%SO 8.200
20 7.700 15.000
25 12:500 24.000
30 19.000 40.000
5 2R.000 58,000
40 39.000 80.000
45 54.000 110.000
50 72.000 150.000
60 120.000 250.000
70 195000  « 500.000
80 305.000 850.000
90 460.000 1.200.000
100 GRO.000 2.000.000

Objetos Encantadoes

A desvantagem é que, comui:. -0 objeto vocé estard pondo todos 0s seus ovos encantados
numa cesta. Se um objeto multi-encantado quebrar, fodas as suas magicas estardo perdidas!
(Veja as regras especiais para quebrar escudos e armaduras na descrigio das magicas Fortalecer
(pag. 40) e Desviar (pag. 41). Além disso, toda vez que um novo encantamento estiver sendo
incluido, havera o risco de uma falha critica que pora tudo a perder. ..

O Valor de Objetos Encantados

O valor dos objetos encantados varia de acordo com a oferta e.a procura (o que pode ser
manipulado livremente pelos GMs ou criadores dos cenérios). Se a campanha tiver uma ou duas
cidades ricas, situadas em éreas de nivel de mana normal ou alto (tal como Mégalos em Yith),
entio elas certamente abrigarfio uma série de pequenos grupos de magos especializados em
encantamentos *‘rapidos e sujos’” de objetos muito procurados. Sempre sera possivel encontrar
alguns magos especiais para encantar objetos raros ou mais caros pelo método ‘lento e seguro™”.
O prego de um objeto dependera de quanto os magos cobram por seu servigo, do material
necessario, da distancia do local de criagdio e da ““especulagiio”” dos mercadores. Objetos de uso
geral, como Gemas de Energia e Desejos, sempre terdo uma demanda maior e portanto estardo
mais sujeitos 4 especulagéio do que os objetos incomuns ou mais especializados.

As tabelas das colunas laterais fornecem os pregos tipicos cobrados pelos magos para criar
objetos encantados nas campanhas em que a magia é “‘comum’” (v. pig. 108), com base na
quantidade de energia necessaria. Some isto ao valor de quaisquer outros materiais exigidos pela
magica e o valor intrinseco (se houver) do objeto encantado. No caso de objetos mulli-
encantados, some o valor de todas as magicas.

. As regras determinam que os objetos encantados sdo criados com um Poder igual a 15.
Quaisquer objetos criados com um Poder maior seriio melhores e mais valiosos, uma vez que
eles funcionam a disténcias maiores, so mais dificeis de resistir e assim por diante. Aqueles que
vendem lais objetos baseardio seu prego na energia que um mago de NHLigual a 15 precisarn
despender para eria-los — ou seja, 20% extra para um Poder igual a 16 e assimpor diante {+ par
14 e MB pag. 151)

Um abjeto com Poder 20, que funcionara em areas de baixaintensidade de mana, necessilar
do triplo de energia ““basica™. Isto pode aumentar o custo drasticamente. Fxemplo Lato desejn
uma armadura completa com o encantamento Enrijecer +1 RD, que funcione em arens de nivel
baixo de mana. A energia basica para se conseguir | ponto de RID com o encantamento Ennijecer
é igual a 50 que, no caso deve ser triplicada, chegando a 150. Verificando-se a tabela, constata-
se que um objeto de energia 150 tem um custo de $505, enquanto um Enrijecer normal de +1,
langado com poder 15, custaria apenas $50.

Se alguém encomenda um objeto encantado sob medida, o fabricante pode cotar um prego
com base nos pregos acima. Ou entdo ele pode se oferecer para fazer o servigo a meros $25 por
mago, por dia, durante todo o tempo que for gasto, usando o método ““lento e seguro™”. ()
comprador assume os riscos de que os encantamentos podem falhar e tenham de ser refeitos
Contratar um feiticeiro que esteja interessado em fazer objetos encantados sob medida, e que ndo
estaja abarrotado de encomendas, é o mesmo que contratar um empregado, Da mesma forma,
conseguir um feiticeiro para participar de um Circulo para fabricar objetos encantados é o mesmo
que empregar um feiticeiro para qualquer outra finalidade. De um modo geral, serd dificil ou
impossivel encomendar um objeto sob medida feito pelo método *‘rapido e sujo™, a menos que
vocé ja conhega um Circulo de magos especializados naquela deterrinada mégica.

A Venda de Qbjetos Encantados

Os PCs que vierem a fazer ou capiurar um objeto encantado mwitas vezes estaifio
interessados em vendé-lo. Isto, por si s0, poderia conduzira umaaventura interessante! Em geral,
as grandes cidades serio os locais mais lucrativos para se vender objetos encantados
(principalmente os mais excéntricos). O custo de mégicas limitantes, no caso de objetos
encantados de segunda-mo, geralmente ndo é adicionado ao valor do objeto e pode até vir a ser
descontado dele — isto é um assunto para pechincha.

Os PCs que se especializarem em criar um objeto especifico, com a finalidade de f: azd-lo a
um custo menor, podem ser capazes de fazer um bom dinheiro. O GM devera permitir que eles
tenham algam lucro por sua esperteza. No entanto, se eles se tomarem gananciosos, ele poderd
incluir na aventura alguns magos rivais, colctores de impostos ou quaisquer outros fatores de
equilibrio,
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A descrigio de cada nma das magicas inclui as seguintes informagdes:

Nome da mdgica e Classe(s) a que ele pertence. Um MDD indica que a
mégica ¢ Muito Dificil. Caso contrério ela ser Dificil.

Descrigao do Efeito e regras especiais.

Duragde: O tempo de duragdio do cfeito da mégica. Se cla for mantida, terd
uma duragdo igual & original. Algumas mégicas tém efeito instantineo, por
isso a duragdo ndo estd indicada.

Custo: A energia (ST ou HT) gasta quando a mégica é feita, Veja a pag. 8.
Observe que algumas mégicas t2m também um custo de manutengdo. Outras
(Estrondo ou Atear Fogo, por exemplo), tém efeito instantineo e nfio podem
ser mantidas. Se o custo indicado for o **Custo Bdsico'’, serd o custo paracada
hexagono de rajo no caso de mégicas de drea (v. pig. 10),

LISTA DE MAGICAS

Tempo de Operagdo: Seniio houver nenhuma indicagdio de tempo, o mngia
exigird um segundo de Concenlragfio ¢ seridt realizada no inicio do thmo
seguinte.

Pré-requisitos: Aptidio Magica e/ou exigéneias de [0 e outras magiens
que devem ser conhecidas em wm nivel maior o igual a 12 antes que a mégica
em questio possa ser estudada.

Objeto: Tipos de objetos que podem ser criados contendo a mégica e regras
especiais (se houver), custo em energia para criar este objeto encantado e custo
dos materiais necessarios (s¢ houver). Veja o Capitulo 2 para maiores detalhes
sobre a cringlio de objetos encantados, Se nifo houver uma indicagfio de
““Objetos’, nfio serd possivel construir nenhum objelo com esta médgica

Magicas Sobre Animais

‘Estas magicas estdo rclacionadas com o controle e a comunicagio com
animais. Nenhuma delas é capaz de dar a seu alvo qualquer poder especial; os
animais controlados nfio seriio capazes de fazer nada que nflo fossem capazes
de fazer normalmente, mas eles seguirfio as ordens mentais do operador da
melhor maneira que suas habilidades o permitirem. Do mesmo modo, a
habilidade de falar com animais permite descobrir 0 que o animal sabe ou
_ compreende.

Estas mégicas ndo funcionam com criaturas e ragas que normalmente
tenham IQ maior ou igual a 8. Todos os objetos encantados desta escola devem
representar o animal ou conter um dente da criatura.

Acalmar Animais Comum

Permite que o operador acalme um tnico animal. O tesle de Reagfo do
animal com relagfio ao operador receberd um bonus igual ao dobro da energia
aplicada na mégica.

Duragéo: Permanente, até que alguma coisa perturbe o animal.

Custo: 1 a 3.

Pré-requisitos: Empatia com Animais ou a mégica Persuasfio.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. Custo em energia para criar: 600.
Dominar Animais Comum ou de Bloqueio; Resistivel por IQ

Manterd qualquer aniimal imével e quicto, engquanto o operador mantiver
o contato visual ¢ o Concentragio. Ohserve que a escuridiio interrompe o
o oma magien de Rlogueio, noeaso doanimal estar
penetrando o hex do oporiedon poi e

Duragdo: Indefinida

Custo; 2.

Pre-requisitos: Acalmar Animais.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Custo em energia para criar: 800,

cottatal Pode ser (it o

Jrava alach i

Convecagdo de Animuais Comunmn

Permile ao operador chamar uma criatura do tipo designado (qualquer
espéeie com IQ menor que 8), A distancia ndio faz diferenga para esta mégica,
Se ela for feita com sucesso, o operador saberd a localizaglio da criatura
daquele tipo mais préxima, e quanto tempo ela levard para chegar. Ela se
moverd em dircglo ao operador o maig rapide que puder, até a magica
terminar, ou ela poder ver o operador. Ela ficara por perto, sem atacar, até a
mégica terminar. A fea¢do do animal convocado em relagio ao operador
(apenas) tera entdo ltn bonus igual a +1. Note que, a ligagiio se rompera, se
esta criatura for atacada pelo operador, ou alguém préximo a ele.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer ¢ 2 para manter. Para chamar vdrios animais, dobre o
custo da mégica. Todas as criaturas dentro de uma certa drea (normalmente
num raio de 15 ki, ou mais, no caso de um resultado excepcional) serdo
atraidas. O tempo que levardio para chegar dependera da velocidade que
conseguirem desenvolver. Se a mégica términar antes delas chegarem, elas
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pararfio e passarfio a cuidar da propria vida.

Pré-requisitos: Acalmar Animais.

Objeto: Cajado, vara de condio ou joias. Cuslo em energia para criar: 400
para um objeto que invoque uma espécic em particular e 800 para um objeto
capaz de invocar qualquer criatura.

Localizar Animais Informagdo

Produz o mesmo efeito que a magica Localizadora (pag. 47), mas so
funciona com animais. Pode ser feita sobre qualquer espécie de animal, ou
individuo ou simplesmente qualquer animal.

Custo: 3. Uma tentativa por semana por cspéeic.

Pré-requisitos: Convocagiio de Animais e pelo menos duas oulras mégicas
de Localizagfio, ou a migica Localizadora.

Conexdo com Animais Comum

Estabelece uma conexiio mental com um animal. Depois de estar submetido
a esta magica, o animal ndo se afastard muito do operador (normalmente uma
distaneia ndo superior a meia hora de jornada). Uma vez que o operador assim
o deseje, ela entdo sc aproximara a um passo rapido, porém nio desabalado
Se se tratar de uma criatura selvagem, quaisquer reagdes precisariio ser
reavaliadas assim que ela chegar; as reagdes favordveis obtidas anteriormente,
alravés da magica Acalimar Animais, ndo estarfio mais vigorando, Esta magics
¢ semelhante 4 Convoeagfio de Anninnre, porén ¢ operada antectpadime nne
sobre uma ertatim g eepeeitien

Fampaagdder: AEE Qe o etginisgne o < Rt g

“tivada ™

Custo: 3,

Tempo de operagao: 5 sepundos,

Pré-requisitos: Convoeagio de Ammais,

Objeto: Amuletos combinados, O de onro ¢ usado por um ser humane, o
de prata por um animal; ista dd ao humano o poder de fazer conexfio com
animais, ou (se auto-energizado) cria a conexfiio automaticamente, Custo em
energia para criar; 500 pelo par,

Controle de Insetos Cenmumy Resistivel por 1()

Permite ao operador controlar as agdies de um inseto grande (qualguer
tamanho) ou wm enxame de até mil “bichinhog™ de tamanho notmal. A
concentragdo é obrigatoria. Esta migica nflo funciona sobre um ser intelipente
(IQ B ou mais).

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Acalmar Animais.

Objete: Cajado, vara de conddo ou joias. Custo em energia para criar: 300
por um objelo que controle uma espécie em particular ¢ 600 por um gue seja
capaz controlar qualquer lipo de inseto

Controle de Peixes Cermumy; Resistivel por 1()
Permite ao operador controlar as agdes de um peixe grande (de qualquer
tamanho) ou de um cardume cujo peso total esteja por volta de 50 ke, [
necessario Concentrar-se. Estamagica niio funcionard sobre um ser inteligente
(IQ maior ou igual a 8).
Duragdo: 1 minuto.

Lista de Magicas
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~ Controlede Moluscos

Custo: 3 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Acalmar Animais.

Objeto: Cajado, vara de conddio ou joias. Custo em energia para criar: 400
para um objeto que controle uma espécie em particular, ou 800 por um que seja

- capez de controlar qualquer tipo de peixe.

Comumy Resistivel por IQ
. Permite ao operador controlar um molusco grande (qualquer tamanho),

como uma lula ou um polvo, ou um cardume com um peso total de até 50 kg.

E necessério Concentrar-se. Esta mégica ndo funcionara sobre um ser inteligente

(IQ maior ou igual a 8).

' Duragdo: 1 minuto.

.Custo: 3 para fazer, 2 para manter.
. Pré-requisito: Acalmar Animais.

' Objeto: Cajado, vara de conddo ou jéias. Custo em energia para criar: 400
para um objeto que controle uma espécie em particular, ou 700 para um objeto
que seja capaz de controlar qualquer tipo de molusco.

Controle de Répteis Comum; Resistivel por IQ
Permite ao operador controlar as agdes de um réptil grande (qualquer

.tamanho) ou de um grupo de pequenos até um total de 50 kg. Exige Concentrago.

Esta mégica nfo funcionard em um ser inteligente (IQ maior ou igual a 8).

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: Acalmar Animais.

Objeto: Cajado, vara de condfo ou joias. Custo em energia para criar: 400
para um objeto que confrole uma determinada espécie , ou 800 para um objeto
que seja capaz de controlar qualquer tipo de réptil.

Controle de Aves Comun; Resistivel por 1)

Permile a0 operador controlar unta ave de tananho grande (qualquer que
seja) ot um bando de aves pequenas, até um totalde 50 kg Fxige Concentragiio
Esta magica ndo [uncionard em criaturas inteligentes (10 mator ou 1gual a §),

Duragdo: | minuto.

Custo: 4 para lazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Acalmar Animais.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Custo em encrgia para criar: 400
por um objeto que controle uma delerminada espécie, ou R00 para um que seja
capaz de controlar qualquer tipo de ave.

Controle de Mamdiferos Conmmy Resistivel por 1Q

Permite ao operador controlar as agdes de um mamifero de grande porte
(qualquer tamanho) ou wn grupo de pequenos até um total de 50 kg. Exige
Concentragdio. Esta mégica ndo funciona em seres inteligentes (IQ maior ou
1gual a 8).

Duragdo: 1 minuto.

Custo; 5 para fazer; 3 para manter.

Pré-requisito: Acalimar Animais ou Subjugar.

Objeto: Cajado, vara de condiio e/ou joias, Custlo em energia para criar um
objelo que controle uma espéceie em particular: 600. Ou, 1.200 para um objeto
que controle qualquer tipo de mamifero,
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Cavalgar Cemum

Permite gue o operador monte e cavalgne a criatura-ebjetivo, como se ela
fosse um amimal de montana freinado ¢ fiel, A criahus precisa ser capaz de
agitentar o opaador ¢ este. por snavez ainda preciss ser hem sucedido nuni teste
de Cavalgar, como em qualeer antray sihagiio en goe asto losse necessdno. ©)
opetador ndo precisa se Concentrot

Duragdo: 5 minulos.

Custo: 2 para (azer, 1 para manter.

Pré-requisito: Pelo menos uma das magicas de ““controle’ descritas. Nio
se pode usar a magica Cavalgar sobre um animal a menos que se conhega a
respectiva mégica de Controle ¢ que esta seja feita primeiro.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. A migica ndo alcla a criatura até

Lista de Mdgicas

G speiro em potencial realmente a monte. Se o passageiro apear, o
anunsl permanecerd docil por cerca de | minuto entes de fugir on ataear
(dependendo de sua natureza). Custo em encrgia para criar: 800 por um objelo
que controle uma determinada espéeie, ou 3.000 por um que seja capaz de
controlar qualquer criatura,

Passageiro Interno Comum

Funciona sobre qualquer tipo de animal (mas ndo em seres inteligentes).
Estaé a versio para animais da magica Passageiro da Alma. O operador torma-
se capaz de ver através dos olhos do objetivo, ouvir com seus cuvidos, elc,
durante o tempo em que se mantiver Concentrado (o operador niio perde o
dominio de seu proprio corpo e pode agir normalmente). O operador nflo exerce
qualquer outro tipo de controle sobre o objetivo, que por sua vez, nfio percebe
que o operador est4 ‘‘observando’’.

Duragd@o: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer, 1 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos

Pré-requisito: Pelomenos duas magicas diferentes de Controle de Animais.
O operador também precisa conhecer a mégica de Controle do Animal que esta
sendo usadocomo * ‘veiculo’” antes que ele possa langar esta magica sobre aquele
tipo de animal.

Objeto: Um par de joias idénticas — uma de ouro, outra de prata. A de ouro
deve ser usada pelo operador e a de prata pelo objetivo (numa coleira, por
exemplo). Desse modo a mégica pode ser feitaaqualquer momento, mdependente
da distancia. Trata-se de uma migica que pode ser usada exclusivamente por
magos. Se o objeto contiver uma Gema de Energia, cla devera fazer parte da pega
de ouro. Se qualquer um dos dois objetos se quebrar, o outro também perdera
seu encantamento. Custo em energia para eriar: 1.000 (pelo par). Cada pega do
par deverd conter uma opala no valor de $100.

Possessaode Animaiy

15 semellimte 3 anlerion com aditeenga e gqoe o eperadon eseroe
absolulo sobre o objelivo
conhecimentos ¢ habilidades do ammal. Fuguanto estiver na corpo do objetivo
o operador poderd usar todas as pericias ¢ habilidades do animal cemo se fossem
suas. Ele também poderd usar suas proprias pericias mentais, porém nio as
fisicas (portanto nfio serd possivel fazer nenhuma migica que 1o sejn tin
conhecida a ponto de dispensar palavias ou gestos). Durante a exeengio da
mdgica o operador nfio terd consciéneia de sen proprio corpo que, porlanto,
devera estar protegido.

Duyragde: 1 minulo

Custo: 6 para fazer;, 2 para manter.

Tempo de Operagdo: 5 segundos

Pré-requisito: Passageiro Intemo on Possessiio

Cannensy Resistove [ per 102

wilrale

a partn de dentro " e e lvee aeesso o lodos o

Objeto: 1déntico & magica Passageiro Infetno, porém o custo & mnis
elevado. Custo em energia para criar: 1500 (pelo par). Cada pega do par deverd
conter uma opala de valor igual a $200.

Falar com Animais Conurm

Permite ao operador comunicar-se com gualguer animal, em sui propria
“lingua’”, Aquantidade de informagdes trocadas eotreeles depende daintelipénein
do animal; nenhuma criatura de nivel inferior ao de uma ave terd probahilidade
de saber algo interessante. Uma formiga pode caminhar sobre o ouro, mas a
linica coisa que saberd dizer ¢ que ¢ duro e nfio-comestivel... Cada minuto de
magica possibilita uma perguuta ¢ a respectiva resposta.

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: Convocagio de Animais.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Custo em energia para crine 1000
por um objeto que fale com nma espéeie em particular, ou 4.000 por um que
possa falar com qualquer criatura,

Metamorfose (MD) Espeeial

Permite ao operador assumir a forma de um animal. Cadaanimal exige mna
magica diferente, a ser aprendida separadamente. O operador so poderi aprender
a forma de nm animal goe e sejn Ganildin

As masicas aseomr =ha conhes s

lobo, urso, 1aval, Agoe prgande. tore, cobra g e fombrans ot penlong

lieciopais), O operador tomae et e mbao

conhecidas em ontios nmversos

espicie, de tanmho prande. conforme a desenigiio na pig 100 e -
assume a lornma do animal, as roupas, joias, armaduras somem, reaparecendo
quando a formahumanaé reassumida (joias encantadas ndo podem ser detectdas
enquanto estiverem **sumidas’"). Mochilas, trouxas ou quaisquer outros objetos
que estejam sendo transportados simplesmente caem ao chiio.

O operador conserva sua prépria inteligéneia, porém adquire
atributos fisicos da nova forma. Isto significa que nenhuma mAgica pode <oy
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realizada, a menos que o usudrio a conhey bem que possa operd-la sem
gesticular! Observe que a Fadiga ndo aumenta quando a finalidade é a de fazer
magicas.

No entanto, € necessirio fazer um tegle de IQ para cada hora de duragio da
magica; uma falha significa que'o operador perdeu 1 ponto de IQ, e essa redugdo
prossegue até que se alcance a IQ normal do animal! Se a IQ do operador chegar
a 7, ele ficard preso 4 forma animal para sempre, a menos que a Metamorfose
seja anulada pela méagica Remog#o de Maldigfio (outras mégicas ndo se contra-
pordo a ela). A IQ perdida é recuperada quando a forma humana ¢ reassumida.

Duragdo: 1 hora.

Custo: 6 para fazer, 2 para manter.

Tempo de Operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Magica e pelo menos 6 mégicas de qualquer tipo.

Objeto: a) Joias: Precisam ser semelhantes 4 forma a ser assumida;
utilizavel apenas por wn mago, ou por alguém que descenda de um licantropo
natural! Permanece com o operador quando a méagica é realizada, sendo portanto
conveniente se tratar de uma coleira ou gargantilha. Elimina o custo para manter
amégica, porém o operador 50 poderé voltar a forma original se estiver de posse
do objeto; caso conlrario, serd necessario usar a magica Remogiio de Maldigio
para que ele recupere a forma. Custo em energia para criar: 1,500, (b) Pele da
forma a ser assumida: Comeo acima, com a diferenga de que se mcorpora 4 forma
a ser asswmda e niio pode ser perdidal Custo em energia para criar: 3.000,

Metamorfosear a Outros Especial; Resistivel por IQ

Como acima, porém aplicivel sobre outras pessoas. O Objetivo ndo pode
interromper a mégica por si; 1550 50 pode ser feito pelo operador ou pela magica

Magicas de Controle do Corpo

Remogiio de Maldigdo. Observe que se a IQ do objetivo cair para 7, cle ficard
preso & forma animal! Correm boatos de que uma variagfio desta mégica pode
transformar seres humanos e sapos — mas ¢la nfio estd deserita nos grimorios
conhecidos,

Duragdo: 1 hora.

Custo: 6 para fazer, 2 para manter.

Tempo de Operagio: 30 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Magica 2, Metamorfose para aquela forma.

Objeto: (a) Cajado ou viara de condio: Utilizivel apenas por um nigo
precisa tocar o objetive. Custo em energia para criar; 3000. (b) Pele da lorme 4
ser assumida: Pemmanentemente ativo. Colocada sobre o objetivo, ela opera o
magica sobre ele permanentemente (provocando, rapidamente, a perda de 10
acima mencionada), até ser anulada por uma Remogiio de Maldigdio; o objeto
pede, entio, ser reutilizado. Custo em energia para criar: 3.000.

Estas sfio as mdgicas que afetam diretamente o seu corpo - ou o de um
adversério. Muitas delas podem ser usadas para atacar ou ferir um oponente

rapidamente. Veja a pagina 8 para mais informagdes sobre o uso destas mégicas -

com o ‘“toque do mago”’.

Coceira Comum, Resistivel por HT

Provoca uma coceira alroz no objetivo, em uma parte do corpo escolhida
pelo operador. O objetivo terd a sua DX submetida a um redutor igual a -2 até
que ele passe todo o tumno se cogando (mais, se houver uma armadura ou outra
coisa qualquer no ‘‘caminho’’!). Um objetivo s6 pode ser atingido por uma
mégica Coceira por vez.

Duragdo: Até que o objetivo gaste um turno se cogando.

Custo: 2.

Objeto: (a) Cajado ou vara de conddo: utilizivel apenas por magos. Precisa
locar a vitima. Custo em energia para criar: 100. (b) Qualquer objeto.
Permanentemente ativo. O usudrio se coga o tempo todo enquanto o objeto
estiver sendo usado, Custo em energia para criar: 60.

Espasmo Comum; Resistivel por HT

Pode ser direcionada para qualquer misculo do objetivo. Quando dirigida
contra a mio, faz com que o objetivo largue o que ele estiver segurando
{geralmente uma arma), S¢ o objetivo estiver no meio de uma magica demorada
que exija gesticulaglo, ele precisard ser bem sucedido num teste de DX para niio
ter que recomegar.

Operadores engenhosos encontrardio outras utilidades. ..

Duragdo: Momeutinea.

Custo: 2.

Pré-requisito: Coceira.

Ohjeto: (n) Cajado on vara de condio; ulilizavel apenas por magos. E
preciso tocar a vitima. Custo em encigia para criar: 300, (b) Qualquer objeto;
permanentemente ativo, O nsudirio precisard ser bem sucedido num teste de 17T
toda vez que for exceutar alpo delicado (como, por exemplo, forgar uma
fechadura, fazer wipa magicn, e ), ou sofierd wm espasmo como descrito acima.
Custo em energiafpara criar: 100,

Dor Comue; Resistivel por HT

O objetive sente wma pontada de dor lancinante Ele precisa ser bem
sucedido num teste de I() para nfio gritar (se isso for importante). Se ele estiver
numa posigdo arriscada (no meio de uma escalada, por ex.) precisara ser bem
sucedido num teste de DX para evilar umna catastrofe! Sua DX e todas as pericias
baseadas neste atributo estarfio submetidas a um redutor igual a -3 apenas
durante o turno seguinte. Se o objetivo estiver no meio de umaméagica que requer
gesticulagdo, ele precisara ser bem sucedido num teste de 1Q, para nfo ter que
recomegar. A Rijeza e a Forga de Vontade do objetivo siio, ambas, adicionadas
a qualquer dos testes acima. A Hipoalgia (Alto Lumiar de Dor) confere um bonus
de+3.
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Duragdo: 1 segundo.

Custo: 2.

Tempo de Operagdo: 2 scgundos

Pré-requisito: Espasmo. .

Objeto: (a) Cajado ou vara de condfo; utilizivel apenas por magos. I
preciso tocar a vitima. Custo em energia para criar: 400. (b) Qualquer outro
objeto: permanentemente ativo. O usudrio sentird uma dor lancinante, como
descrito, porém continua, até que seja bem sucedido em um teste de T Ele nio
sera capaz de fazer nada até ser bem sucedido no teste! Custo em energia pata
criar: 300.

Atordoamento Comunt; Resistivel por HT
O objetivo fica fisicamente atordoado (MB, pag. 127) e precisa fazer um
teste de HT a cada turno para se tentar se recuperar.
Custo: 2.
Pré-reguisito: Dor.

Inabilidade Comumns; Resistivel por I

Reduz temporariamente a DX do objetivo. O nivel de habilidade de todas
as pericias baseadas em DX também fica reduzido.

Duragdo: 1 minuto,

Custo: | para cada ponto de redugiio de DX, até um méximo de §; metade
da quantidade utilizada (arredondada para ¢ima) por minuto para manutengdo

Pré-regquisito: Espasmo.

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo. Reduz a DX do
usudrio. Custo em energia para criar: 100 para cada ponto de redugfio de DX. (b)
Cajado ou vara de conddo: utilizavel somente por magos. I preciso tocar no
objetivo. Custo em encrgia para criar: 800,

Destreza

Aumenta temporariamente a DX do objetive
pericias baseadas em DX também ficam amne
aumentar a sua propria destreza para aumentar suas chances
com magicas de projétil, ete

Duragde: 1 minulo

Custo: 2 para cada ponto de aumento de DX até um maximn de
para manter € o mesmo

Pré-requisita: Inabilidade

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo. A DX do usudrio fica
aumentada enquanto ele estiver usando o objeto! Trata-se de um ohjeto nuito
raro. Custo em energia para criar: 2.000 por panto de incremento (no maximo
5). (b) Cajado ou vara de conddo: utilizavel somente por magos. Precisa tocar
o objetivo. Custo em energia pra criar: 2.000.

Conrget
v velocidade e toidns ns

wlas Um

operndor pade
fe atimpit o alve

Sy enein

Forga Cemmit
Aumenta temporariamente a ST do objetivo . Isso tem influéneia sobre o
dano, carga, ladipa e, eventualmente, os tempos para preparar armas. Um
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operador pode aumentar sua propria forga cor - migica, porém observe que

. se a fadiga do objetivo for maior do que sua S1 no momento que o efeito da
| mégica desaparecer ele caird inconsciente instantaneamente. Um nivel de
+ habilidade alto niio diminui o custo para fazer esta mégica.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 para cada ponto de incremento de ST (méximo de 5); o mesmo
custo para manter.

Pré-requisito: Dar Forga.

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo. A ST do usuério fica
aumentada enquanto ele o estiver usando. Custo em energia para criar: 1500 por
ponto de incremento (no méximo 5). (b) Cajado ou vara de condio: utilizavel
somente por magos. P'recisa tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 1000.

Vigor Cortrnremn

Aumenta temporariamente a HT do objetivo. Isto afetara a velocidade
bésica e a capacidade de suportar danos sofridos mas ndo curaré ferimentos nem
restaurara o uso de membros previamente incapacitados. Se os ferimentos do
objetiva significarem que o valor de seu atributo Vitalidade é menor ou igual a
-HT no momento em que o efeito da magica desaparecer, ele precisara ser bem
sucedido em um teste de HT para continuar vivo (caso ainda nio o tenha feito).
Um nivel de habilidade alto ndo reduz o custo desta mégica.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 para cada ponto de incremento de HT (no maximo $); o mesmo
para manter.

Pré-requisito: Dar Vitalidade.

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo, o usudrio terd sua HT
aumentada enquanto usar o objeto. Custo em energia para criar: 1.500 por ponto
de incremento. (b) Cajado ou vara de conddo: utilizivel apenas por magos;,
precisa tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 1.000.

Escalada Comun

Fornece ao objetivo uma pega forte e segura para awmentar sua habilidade
em Escalada.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 1 a 3 para fazer, 0 mesmo para manter. O incremento no nivel de
habilidade em Escalada do objetivo ¢ igual ao dobro da energia utilizada na
magica.

Objeto: Sapatos, luvas, roupas ou joias. S6 afeta quem o usa. Custo em
energia para criar; 250 vezes o bonus maximo (nfio superior a 5) que o objeto
pode conlerir ao NI em Escalada.

Cepar Comrtin; Resistivel por 1T

Cega o objetivo femporarianmente. Veja na paging 12 uma deserigiio dos
efeitos, 0 mais importante ¢ que o objelivo fica submetido a um redutor igual a
-10 em qualquer ataque fisico que queira empreender ¢ néio é capaz de ver os
alvos sobre os quais quer langar méagicas.

Duragde: 10 segundos.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Espasmo ¢ pelo menos duas mégicas de Luz.

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo. O usudrio fica cego.
Custo em energia para criar: 500. (b) Cajado ou vara de conddo: utilizavel
‘semente por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 2,000,

Ensurdecer

Deixa o objetivo temporariamente surdo.

Duragdo: 10 segundos.

Custo: 3 para fdzer; | para manter.

Pré-requisito: Espasmo e pelo menos duas magicas de Som.

Objeto; (a) Qualquer objeto: permanentemente ativo. O usuérie fica surdo.
Custo em energia para criar: 400. (b) Cajado ou vara de conddo: utilizével
somente por magos. K preciso tocar o objetivo. Custo em energia para criar:
1.000.

Comum; Resistivel por HT

Emudecer Coreurt; Resistivel por HT
O objetivo fica incapaz de falar. Isto pode dificultar a realizagio de
operagles mégicas que niio sejam bem conhecidas (v. pag. 7).
Duragdio: 10 scgundos.
Custo: 3 para fazer; 1 para manter.
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; juistto: Espasmo.

Objeto: (a) Qualquer objeto: permanentemente Aativo. ‘O objetivo fica
mudo. Custo em energia para criar: 500. (b) Cajado ou vara de conddo: utilizével
somente por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 2.500.
Projétil de Maldigfio = Projétit

Esta mégica permite ao feiticeiro tomar uma mégica Coceira, Espasimo,
Dor, Inabilidade, Maldigdo ou Cegar/Ensurdecer/Emudecer e langd-la como
um projétil. i necessario ser bem sucedido em frés testes pora fazé-la funcionar:
um da mégica Projétil de Maldigio para langi-la, um para alingir o alvo ¢ um
teste (da magica subjacente) quando o alvo resiste

Esta méagica manifesta-se como um plobo de luz esverdeada que se forma
nas mios do operador. Um mago que vein um projcétil de maldigho wobin
exatamente qual serd o eleito que ele eoeari, se ele conbecer o magiens inetopty
no projétil. Esta mdgica tem os sepuinfes pardmetros 1113, Prec 12, 1 f0
Max 80.

Custo: 2. Se a magica for bem sucedida, 0 mago também paga o custo da
magica subjacente (Dor, ete.). Se a magica for do tipo que pode ser mantida. o
mago poderda manté-la normalmente.

Tempo de Operagdo: 1 segundo mais o tempo da méagica subjacente.

Pré-requisito: Aptidio Magica em nivel 2. O mago também precisa
conhecer a magica incluida no projétil.

Ohjeto: Cajado ou vara de conddo- o projétil é disparado da ponta do objeto.
S6 pode ser usado por magos. SO pode disparar um tipo especifico de mégica,
determinado pelo criador do objeto. Custo em encrgia; 600 mais o custo da
magica subjacente,

Paralisar Membros Cormun; Resistivel por ITT

O operader precisa tocar o objetivo em um dos membros (levando-se em
conta os modificadores de DX aplicaveis dquele ataque dirigido). Aquele
membro ficara paralisado e serd considerado *‘incapacitado’ durante umminuto.
Na maioria das situages de combale, o membro pode ser considerado
simplesmente como incapacitado até que a luta lermine. Néo afela a cabega.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3. Nilo pode ser mantida. Tem que ser refeita,

Pré-requisito: Aptidio Mégica mais cinco magicas de Controle do Corpo,
inclusive Dor.

Objeto: Cajado ou vara de condo. Ulilizavel somente por magos; precisa
tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 1.000,

Paralisia Total Comunm; Resistivel por HT

O operador precisa tocar a cabega do objetivo (a jogada de ataque do
operador fica submetida a um redutor igual a -5). O objetivo fica totalmente
paralizado e niio ¢ capaz de fazer nenhum movimento durante um minuto (o,
como na maioria dos jogos, até que a luta termine).

Duragdo: 1 minuto,

Custa: 5. Nito pode ser mantida. Tem que ser refeita,

Pré-requisito: Paralisar Membros

Objete: Cajndo ou vara de condiio Hlilizdvel apenns por mngos & precn s
tocar o objetivo. Custo em enerpia para erine 2000

Atrefiar Membro Conrreny; Resistivel per HT

O operador precisa tocar um dos membros do objetivo, o qual fica
totalmente atrofiado. Paratodos osefeitos, ele ¢ considerado como * incapacitado™
O objetivo sofre também 1D pontos de dano. Nfio aftta a-cabega.

Duragdo: Permanente, a menos que seja cirada por meios mégicos

Custo: 5.

Pré-requisito: Aptidio Méagica em nivel 2 ¢ Paralisar Membro,

Objeto: Cajado ou vara de condiio: utilizavel somente por magos. ()
objetivo precisa ser tocado, Custo em energin para criar: 2,000,

Toque Mortal Comum

O operador precisa tocar o objetivo, que sofrerd 1D pontos de dano para
cada ponto de energia aplicado pelo operador na magica. Nem a defesa passiva
nem a resisténcia a dano protegem contra csta lesfio! Esta mégica tem efcito
sobre mortos-vivos.

Custo: 1a 3.

Pré-requisito: Atrofiar Membro.

Objeto: Cajado ou vara de condiio que deve ser preto como carviio
Utilizavel apenas por magos; o objelivo precisa ser tocado. Custo em enerpia
para criar: 2.500.

Enjéo Comum; Resistivel por HT
Como descrito & pig 57, em Mégicas de Controle da Mente.
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Fadiga Comumy; Resistivel por T

Reduz temportariamente a ST do objetivo. Observe que isto afetard o dano
bisico causado pelo objctivo quando estiver usando armas de mio. Afctarg
também o nivel de Carga, mas os GMs 1ém toda liberdade para ignorar esta
minicia no interesse da fluéneia do joga.

Duragdo: 1 minuto.

Custa: 1 para cada ponto de redugio da ST (no méximo 5) metade dessa
quantia (arredondada para cima) para ser mantida.

Objeto: (a) Cajado ou vara de condiio. Utilizavel somente por magos. Deve
scr apontado contra (mas nfio necessariamente tocar) o objetivo, Custo em
encrgia para criar: 900. (b) Qualquer objeto: permanentemente ativo: reduza ST

do usudrio. Custo em energia para criar: 100 para cada ponlo de redugiio da ST
do usuério.

Estorvar Comum

O parémetro Deslocamento (e conseqiientemente a Esquiva) fica reduzido

_em um ponto para cada ponto de energia aplicado na magica.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 1 a4 pontos para fuscr; 0 mesmo para manler,

Pré-requisita: Apressar (pag. 60) ou Inabilidade,

Objeto: Cajado ou vara de condda, Utilizavel somente por magos, deve ser
apontado contra (mas ndio neeessariamente tocar) o objetivo. Custo em enerpia
para criar: 600, (b) Qualgquer objeto. Permanentemente ativo: reduz o parimelro
Deslocamento do usuario, Custo em enerpia para eniar: 200 pura eada hex de
redugio no Deslocamento de quem usa o objeto.

Pés Plantados Comum; Resistivel por ST

S0 atua sobre seres vivos. Os pés do objetivo ficam grudados ao chio! Para
se libertar , o objetivo terd dircito a um leste de resisténcia 4 magica emr cada
durno, usando sua ST-5 contra o NI da migica do teste original. Enquanto a
magica durar, o nivel de habilidade com qualquer arma que niio seja de longo
alcance ficars submetido a um redutor igual a -2, e a Esquiva sera reduzida &
metade (arredondada para baixo).

Duragao: 1 minuto, ou até que o objctivo consiga se desvencilhar,

Custo: 3.

Preé-requisito: Estorvar.

Objeto: (a) Cajado ou vara de conddio. Utilizivel somente por mages. E
preciso tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 400, (b) Qualquer objeto:
permanentemente ativo. O usuario precisa ser bem sucedido em um teste de ST-
5 [eito a cada turno para conseguir se mover. Uma falha significa que ele ndo
consegue se deslocar. Custo em energia para criar: 600,

Tranga-pés
O objetivo tropega e cai.
Duragdo: Instantanca.
Custo: 2.
Pré-requisito: Inabilidade.
Objeto: Cajado ou vara de condao. Utilizdvel apenas por magos. Deve ser
apontado contra (mas ndo necessariamente toear) o objetivo. Custo em encrgia
para eriar: 600.

Comum; Resistivel por DX

Andar em Circulos Comum; Resistivel por HT

Permite ao usufirio mudar o lado para o qual o objetivo esté andando, para
qualquer dirego que sc descje. Isto nda ¢ o mesma coisa que um transporte-no-
lugar, mas sim um giro fsico. Para que o ohjetivo possa tomar qualquer alitude,
ele precisard ser bem sucedido num teste de Percepgio de Corpo no turno
seguinte. Se no turno anterior cle tiver sc deslocado par 2 ou mais hexes, ele
precisard ser bem sucedido num feste de 1Q, para abster-se de continvar se
deslocando na nova diregfio.

Dura, o Instantiinea. .
Custo: 3.
Pré-requisito: Tranga-pés.

Imunidade a Dor Camum

O objetivo torna-se temporariamente refratario a dor. Ele pode ignorar
Espasmo e outras magicas que causam dor. E impossivel atordoa-lo em combate
e ele ndo perde DX quando ¢ ferido, nem terd sua Velocidade diminufda quando
sua HT for reduzida a 3, No entanto, ele nfio ganha de fato uma resisténcia is
lesdes — mas apenas & dor que elas provocam.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para [azer; 2 para manler.

Pré-requisito; Dor, Aptidio Magica em nivel 2.

Objeto: Qualquer objeto. Atua apenas sobre o usuario. Custo em energia para
criar: 800.

Alterar Feigées Comumy; Resistivel por HT

Muda a face do objelivo conforme a vontade do operador, Quaisquer novos
orglios acrescentados (como olhos, por exemplo). nio seriio funcionais. Fora
1550, qualquer alteragiio ¢ possivel. Se o operador estiver tentando duplicar um
rosto ja existente, cle estard submetido a um redutor ipnal a -1 se ndo dispuser
deum modelo (ouumabon [bio. ou desenho) Se ele nio estiver bem fimiliarazado
com o modcelo, o redutor sera de -2 ou pior

Eista magica nfio pode ser usada para ferir 0 objetivo, Os magos nio receben
o direito a um teste automatica de [Q * Aplidio Magica para descobrir se algudim
cstit sob o efeito desta magica.

Se esta magica. ou Alterar o Corpo (descrita abaixo), for usada para mellorar
permanentemente a aparéncia de um PC, o GM deverd exigir o pagamento em
ponlos de personagem correspondente a melhoria obtidal

Duragdo: 1 hora, a menos que tenha sido feita para ser permanente, Pode ser
removida usando-se a mégica Alterar Feigdes, Allerar o Corpo ou Remogio de
Maldigiio.

Custo: 4 para fazer; 3 para manter. Pode ser tornada permanente, como um
encantamento, por um custo em energia igual a 40.

Pré-requisito: 8 magicas de Controle do Corpo e Metamorfose ou llusio
Perfeita. )

Tempo de Operagdo: 1 minuto

Objeto: Qualquer um; geralmente roupas ou joias. Confere ao usuério
um rosto novo, pré-estabelecido pelo operador. Custo em energia para criar:
1.000,

Alterar 0 Corpo Comum; Resistivel por HT

Exatamente como descrito acima, com a diferenga de que o corpo inteiro do
objetivo (pele, cabelos, membros. ete.) pode ser modificado. O aspecto essencial
do objetivo nfio pode mudar: humandides permanecerfio humanoéides. Nio se
pode acrescentar membros extras, nem asas e oulras coisas similares. Outros
apéndices mais simples (como caudas preénseis, chifres, cascos) sio vidveis,
mas o objetivo nfio estard familiarizado com cles ¢ poderd estar sujeilo a
redutores em sua DX até que tenha se passado um periodo razodvel de adaptagio
(0 GM decide quanlo tempo). A massa do objetivo deve permanccer a mesma,
Os atributos basicos nio se alleram.,

Duragao: 1 hora, a menos que tenha sido feita para se lornar permanente,
Pode ser removida com a migica Alterar Corpo ou Remogiio de Maldigio.

Custo: 8 para fazer; 6 para manter, Pode ser tornada permanente. como um

. encantamento, por um custo em energia ipual a 200,

Pré-requisito: Allerar Feigdes,

Objeto: Qualquer um, sendo geralmente roupas ou joias. Proporciona ao
usudrio uma aparéncia totalmente nova, pré-estabelecida pelo operador, Custo
em energia para criar; 4.000.

Magicas para Comunicaciio ¢ Empatia c—ememme e o

Percepgdo de )ida Infarmagiu; Area

iz a0 operador se ha alpumn especie de vida nadrea e da v idéia geral (se o
resultado for muitd baim) do lipo. O operador pode especilicar, também . que ele esta
procurando um determinado tipo de vida: plantas. elfos, garolas ruivas ou uma
determinada pessoa a quem ele conhega.

Custo Basico: Y2 (minima 1),

Objeto: Cajado, vara de condio ou joias. Custo para criar: 80,

Percepgio de Inimigos Informagdo; Area
Diz ao operador se o objetivo tem intengdes hoslis ¢ qual o grau de hostilidade.
Pode ser langada sobre uma pessoa ou uma drca. Se a magica for feita para toda uma
irca, cla serd capaz de detectar que alguém ¢ hostil, mas nio quem.
Custo Basico: 1 (minimo 2).
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lh’:j.'l'u: Cajiden, v decopeionon jor
Percepeio de amogdao Contemn

Permite a0 operador saber quais emogdes 0 alvo estd sentindo no momento
Funciona em qualquer ser vivo. mas niio tem muita utilidade a nfio ser em criaturas
inteligentes. Dird também quiio leal o alvo ¢ em relagio ao operador, (V. Leald- e
no MB, pag. 195.)

Custo: 2.

Pré-requisito: Percepgio de Inimigos.

Objeto: Cajado. vara de conddo ou joias. Custo em energia: 300.

Percepgio da Veracidade Informagde; Resistivel por 10
Diz se o alvo estd mentindo ou nfdo. Pode ser feita de duas maneiras:
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(a) Para ver se o alvo disse alguma mentira nos ultimos 5 minutos;

(b) Para ver sea dltima coisa que o alvo disse era mentira. Pode dar também uma

indicagfio da amplitude da mentira. Se o operador nio estiver tocando o

~ objetivo, calcule a distincia da mesma maneira que para uma magica comum.
.. Custa: 2.

. Pré-requisito: Pereepgiio de Emogio.

Objeio: Coroa, elmo, ou qualquer outra coisa que cubra a cabega. Cuslo em

“-energia para criar: 500.

Compulsdo para a Verdade Informagdo; Resistivel por IQ

O objetivo torna-se incapaz de mentir, embora ele-possa permanecer em
siléncio ou contar verdades parciais (e isso deve ser representadol). A magica

_ ndo o obriga a fornecer informagdes voluntariamente; ele fica simplesmente

incapaz de fazer qualquer afirmagdo que ndo considere verdadeira.

Duragdo: 5 minutos.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: 2 niveis de Aptidio Mégica, Percepgiio da Veracidade.

Objeto: Um gorro ou um colar pesado; o usudrio ¢ incapaz de mentir. Custo
em energia: 600.

Leitura da Mente

Comum; Resistivel por 10
Permite ao operador lera s -

- o objetivo. Funciona em qualquer ser vivo,
mas tem mais utilidade com ¢ s inteligentes. Detecta apenas pensamentos
superficiais (0 que o objetivo ¢+ pensando no momento). O objetivo ndo sabe
quesnamente estisendo lida, exeetonocaso deuma falhacritica. Modificadores:
s o operador niio sabe a lingwa materna do objetivo: -2; se 0 objetivo for um
alienigena: -4 ou pior.

Duragdo: 1 minuto

(Custo- 4 para fazer. 2 para manter

Tempa de operagio: 1) segundos.

Pré-requisito: Percepgiio da Veracudade

Objeto: Coroa, elmo ou qualquer outra colsa (ue cubra pcabega. Utilizavel
somente por magos. Custo em energia: 1.000.

Esconder Pensamentos Comum; Resiste a atagues mentais

Esté mégica ird Resistir a qualquer ataque de leitura da mente ou controle
da mente usado sobre o objetivo. A mégica ‘‘atacante’ precisara sobrepujar a
Resisténcia desta magica ou entfio (num teste separade) a 1Q do objetivo. Esta
mégica nio afetard qualquer controle mental que tenha sido estabelecido
anteriormente.

Duragio: 10 minulos.

Custo; 3 para fazer; 1 para manter.

Pré-requisito: Percepgiio da Veracidade.

Objeto: Coroa, clmo on qualquer outra eoisa que cubra a cabega. Custo em
energia: 400.

Passageiro da Alma Comum; Resistivel por IQ)

O operador se torna capaz de ver através dos olhos do objctivo, ouvir com
seus ouvidos, elc., sempre que se concentrar (o operador conscrva o dominio
sobre seu proprio corpo e pode agir normalmente). O operador nilo exeree
qualquer tipo de controle sobre o objetivo e nffo 1& seus pensamentos. O objetivo
precisa ser uma crialura inteligente (IQ maior ou igual a 7). O NH ficara
submetido a um redutor igual a -2 se o objetivo for de uma raga diferente, e
-4 ou pior, se 0 objetivo for um completo alienigena.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer, 2 para manter.

Tempo de operagéo: 3 Sr.‘.g\uullos.

Pré-requisito: Leitura da Mente.

Objeto: Um par de joias idénticas, sordo nma feita de oura e aoutra de prata.
Ade ouro deve ser usada pelo operador - e prata pelo objelivo. A méagica pode
serrealizada a qualquer momento, ind«+ - udente da distincia. Ulilizivel apenas
por magos. Se o objeto contiver uma (i de Energia, ela deverd estar incluida
na pega de ouro. Se qualquer uma da |-'gas do par se quebrar, a outra perderd

o encantamento, Custo etn energia: | (pelo par). Cada pega do par deveid

- conter uma opala no valor de $100.

Sonda Mental (MD) Comumi; Resistivel por I

Permite ao operador perscrutar a mente do objetivoem busca de pensamentos
recénditos e do conhecimento de coisas nas quais o objetivo nio esteja
pensando no momento, Na verdade, o operador pode fazer uma tnica pergunta
(a ser respondida num méximo de 10 palavras ) por minuto e obter a resposta
mais veridica possivel do objetivo. O objetivo s6 terd conhecimento de que sua
mente foi *‘invadida’® no caso de uma falha critica.

O idioma nfo representa uma barreira para esta méagica, sendoque o objetivo
pode estar inclusive dormindo. O GM pode optar por definir que serd mais
dificil fazer uma sondagem deste tipo se o ebjetivo pertencer a uma r1aga
diferente.

Modificadores: Os mestmos descritos para a Leitura da Mente. Se o objetivo
tiver sido induzido a esquecer alguma coisa por meios magicos, esta aperagio
niio fard com que ele se lembre.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 6 para fazer, 3 para manter.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito: Leitlura da Mente. *

Objeto: Gorro, coroa, elmo ou qualquer coisa que cubra a cabega. Utilizavel
apenas por magos. Cuslo em energia para criar: 1.500.

Transmissdo de Pensamentas Comum

Trata-se de nma comunicagiio unilateral” permite ao operador enviar sens
pensamentos para o objetivo. A velocidade ¢ igual & de uma mensagem Ialadn,
embora também scija possivel enviar figmas simples (0 tempo extpudo ©
idéntico aquele que o objetivo Tevaria para copiac a ligura cm papel on
pergaminho)

Use os **modificadores de Tonga distaneia™ relacionadosna pig 10 gl
for caleular og redutores devido & distineia Se o operador ¢ o abjetive nio
conheeerem, haverd um redutor adicional tpual o -

Duragde. 1 minuto,

Custo: 4 para [azer;, 4 para manlet

Tempo de operagdo: 4 sepundos

Pré-requisito: Leitura da Mente.

Objeto: Gorro, coroa, elmo ou qualquer outra coisa que cubra a cabega,
Utilizdvel somente por magos. Custo em encrgia para criar: 1.500.

Telepatia (MD) Ceanrrm

Trata-se de uma comunicagiio bilateral, como se fosse uma combinacio de
Leitura da Mente e Transmissfio de Pensamentos. O objetivo precisa gieerer
Tanto o objelivo quanto o operador sabem o que cada qual esta pensando e cada
um sabe o que o outro estd sentindo; eles se comunicam com a velocidade do
pensamento. Outras pessoas podem ““participar da conexdio””, sendo necessario
realizar uma nova operagfio desta magica (por qualquer um dos envolvides)
para cada novo participante. Para cspreitar uma conexio telepatica senn st
notado, havera um redutor ipual a -1

Se o operador ¢ o objetivo se conliccem ¢ © objetivo esld “‘esperando a
chamada'*, nde haverd modificador devido & distincia, Caso contrario, tudo
funciona come o que esti descrito para i mdgica Transmissiio de Pensamentos
No entanto, esta migica nfio ¢ capaz de viajar no tempo, entre dimensdes, no
espago interplanctdrio, etc...

Duragdo: | minuto.

Custo: 4 para fazer, 4 parn manter, no easode uma conexilo bilateral. O custo
serd 0 mesmo para cada novo participanle dn conexdo

Tempo de operagda: 4 segundos.

Pré-requisito: Transmissio de Pensamentos.

Objeto: Gotro, coroa, elmo ou qualguer outra coisa que cubra a cabega,
Utiliziivel apenas por magos. Custo em energia para criar: 2.000.

Persuasdo Cemum; Resistivel por I(}

Esta mgica aumenta as chances do objetivo (uma criatura inteligente - 1Q
maior ou igual a 7) reagir favoravelmente ao operador.

Duragdo: | minuto.

Custo: O dobro do bonus a ser aplicado no teste de reagfio.

Pré-requisito: Percepgiio de Emogio.

Objeta: Chapén, coroa, elmo eu qualquer oulra coisa que cubra a cabegn
Deve ser incluida uma pedra preciosa purpura {granada on ametista) valendo
pelo menos 3200 Utilizavel somente por magos. Custo em enci pia pia cria
1.000.

Conirole de Pesscas Comum; Resistivel por I()
Permite ao operador usar todos o5 sentidos da vitima e controlar todas as
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agdes fisicas (o operador nio tem acesso ds memorias, pericias, mégicas, etc. 2D
do objetivo. O objetivo conserva suas memérias e faculdades mentais, e estd
ciente do que esté acontecendo — embora nfio saiba a identidade do operador.
O operador 56 pode ““acionar’” tm corpo por vez e precisa se concentrar para
poder controlar o corpo do objetivo. Quando ele se concentra, seu préprio
corpo ¢ tomado de lassidiio; quando ele pira de se concentrar, o objetivo
recupera o dominio sobre o proprio corpo. O operador ¢ capaz de se mover
livremente entre os dois corpos enguanto a magica durar!

Duragéde: 1 minulo.

Custo: 6 para fazer;, 3 para manter.

Tempo de aperagdo: 10 segindos,

Pré-requisito: Passageiro da Alma ou Telepatia,

Objeto: Coroa, elmo ou qualquer coisa que cubra a cabega. Ulilizavel
somente por magos. Custo em energia para criar; 1.500.

Possessdo (MD) Comunz; Resistivel por I1Q

Semelhante a Controle de Pessoas, exceto que a vitima fica inconsciente
durantea“‘possessdo’’ e o operador lem plenoacesso a suas meméorias, pericias
e magicas ¢ pode usar todas elas como se fossem suas (as pericias fisicas do
objetivo estardio submetidas a um redutor igual a -1). O corpo do operador
caird inconsciente durante a \ircicia da mégica, devendo por .isso ser
protegido.

Duragdio: 1 minuto.

Custo: 10 para fazer; 4 para manter,

{'empo de operagdo: 1 minuto,

Pré-requisito: Aptidio Magica mais Controle de Pessoas ou Possessiio de
Animais.

Objeto: Gorro, coroa, elmo ou qualquer objeto que cubra a cabega.
Utilizdvel somente por magos. Custo em energia para criar: 2.500.

Possessdo Permanente (MD) Commum; Resistivel por 1Q)

Similar & Possessfio, com a difercnga de que o operador permanece no
corpo doobjetivoaté omomento em queresolva deixé-lo, ouseja ** exorcisado™
por alguma mdgica apropriada (veja abaixo). O corpo do operador fica em
Animacfo Suspensa (v. pig. 44) enquanto a mégica durar. Se o corpo do
operador morrer, a ligagio mdgica se quebrard. Sempre que o corpo do
objetivo sofrer algum dano, o operador precisard ser bem sucedido num teste
contraa HT do seu préprio corpo para néo sofrer um dano idéntico. Se o corpo
do objetivo morrer, o operador precisara ser bem sucedido num teste de HT,
para néio morrer também!

Duragdo: Indefinida (pode ser permanente)

Custo: 30,

Tempo de operagdo 5 minulos

Pré-requisito: Possessio e Aplidio Mapica em nivel 3

Ohjeta: Chapén, coron, elima on qualquer coisa que cubra a cabega,
Utilizdvel somente por magos. Custo em energia para eriar; 3.000.

Tracar de Corpe (MD) Comum; Resistivel por IQ

O operador troca de corpo com o objetivo, permanentemente, O objetivo
pode ser qualquer criatura viva, Uma vez que tenha sido realizada, a tinica
forma pela qual esta magica pode ser revertida é fazé-la novamernte; nem o
Exorcismo, nem qualquer outra magica de contraposigio irdo funcionar. Os
atributos ST, DX ¢ HT, bem como todas as vantagens ¢ desvantagens fisicas
ficam com o corpo; a IQ, memoéria, personalidade e todas as pericias e mégicas
ficam com a mente.

Observagao: Se (por exemplo) um velho feiticeiro se transferir para um
corpo joven e forte, seu ““valor em pontos’ terd aumentado, portanto o GM
poderia exigir que ele pague o mesmo ntimero de pontos de personagem,
€omo se seu corpo original tivesse ““se desenvolvido™ subitamente naquela
medidal Para ajudar a manter este efeito sob controle, esta & uma daquelas
magicas que deveria requerer alguns ingredientes magicos bastante raros (v.
pag. 9).

Duragdo: Permanente.

Custo: 120.

Tempo de operagdo: 1 hora.

Pré-requisito: Possessio Permanente,aprisionar alma.

Exorcismo Comum; Resistivel pela mdgica no objetivo
Desativa qualquer mégica de Possessdo, Controle ou Passageiro da Alma
(ou seus equivalentes para animais) que esteja afetando o objetivo.
Custo: 10.
Tempo de Operagéo: 10 segundos
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Pré-requisito: Passageiro da Alma ou Possessdo ou (opsiio do GM) status
religiosode ““santo’’,

Objeto: Cajado ou vara de condfio. Utilizével apenas por magos. O objeto
precisa tocar o objetivo do exorcismo. Custo em energia para criar: 300,
Emprestar Idioma Conitire

O objetivo passa a conhecer um idioma num nivel de habilidade igual ao
NH do operador naquele idioma ou 10 (do objetive) +4 - o que for mener
O operador precisa conhecer a lingua em questio

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 1 para manter

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Transmissio de Pensamentos.

Compartilhar Idiora Contm

O operador passa a conhecer um idioma num nivel de habilidade igval ao
NI do objetivo naquele idioma ou IQ (do operador ) 44 - o que for menor,
O objetivo precisa conhecer a lingua em questio.

Duragéo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 1 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Emprestar Idioma,

Emprestar Pericia Cortnm

O objetivo passa a ter uma pericia com um nivel igual a (atributo) +4 ou
aumenta em 4 pontos o NI em uma pericia que ele ja conhega — o que for
maior. O NH do objetivo nio pode ficar maior do que o do operador. O
operador precisa conhecer a pericia em questio (seja por meios normais, seja
por meio da magica Compartilhar Pericia, descrita a seguir). Nio funciona
com linguas nem com mégicas.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 2 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Transmissdo de Pensamento, 1Q 12+,

Compartilthar Pericia Comum

O operador passa a ter uma pericia com um nivel de habilidade igual a
(atributo) +4 ou aumenta em 4 pontos o sen NH em uma pericia que ele j4
conhece ~ o que for maior. O NII do operador nfio pedera ficar maior do que
o do objetivo. O objetivo precisa conhecer a pericia e concordar com a migica
Néo funcionard com linguas nem com migicas,

Duragéio: 1 minuto,

Custo: 4 para fazer: 3 para manler

lempo de operagdao: 3 seqimdos

Pré-requisito: Pmprestar Vericia

Doy das Lingnas (M1) o

Permile a0 objetive (somente crinlinns mteligentes) falar ¢ compreender
qualquer idioma com um NH igual 4 sun 1, Niio confere a fala nem a audigio
a quem nfo tenha estas capacidades,

Duragdo: | minuto

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: Compartilhar Idioma; 3 linguas com NH 10+,

Objeto: Qualquer coisa que cubra a cabega ou joias. S6 funciona sobre o
usudrio e apenas para certas linguas. Custo em energia para criar: 300 por
idioma contido (devem ser conhecidos pelo criador do objeto),

Dom da Escrita (MD) Comum

Como acifma, porém somente para palavras eseritas. O objetivo precisa jé
ser alfabetizado.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Preé-requisito: Compartilhar Idioma; 3 linguas comm NH 10 +,

Objeto: Qualquer coisa que cubra a cabega ou jbias. S6 funciona sobre o
usudrio e apenas para certas linguas. Custo em energia para criar: 300 por
idioma contido (devem ser conhecidos pelo criador do objeto).

T ST = T
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Magicas Elementais
Existem quatro escolas diferentes de Magia Elemental: Terra, Ar,
Fogo ¢ Agua. :

D ® e

Migicas de Terra

Estas mAgicasestiorelacionadascomo elemento Terra. Elassionormalmente
muito poderosas, mas também muito fatigantes. A Terra ¢ 0 mais duro e
obstinado dos elementos. Em todas estas mégicas, presume-se que um hexégono
de terra, onde isto fizer alguma diferenga, tem 2 m de profundidade. Nenhuma
destas mégicas afetard rocha ou metal, a menos que a descriglio o diga
explicitamente.

Localizar Terra Informagdo

Esta é a mégica bésica de Terra. Ela diz ao operador a diregdo e a distdncia
aproximada da quantidade significativa de terra, rocha ou metal mais proxima.
Use os modificadores para longa distincia (v. pég. 10). Quaisquer fontes
conhecidas daqueles materiais poderdo ser excluidas se o operador menciona-
-las especificamente, antes de comegar,

Custo: 3.

Tempo de operagdo: 10 segundos,

Objeto: Uma forquilha com 30g do material descjado (metal/terra/rocha)
preso na extremidade; cada bastdo encontrard somente aquele tipo de terra.
Custo para criar: 50 em energia ¢ dinhéiro suficiente para comprar 30g do
malerial procurado.

Moldar Terra Comum

Permite ao operador mover terra de um lugar para outro e dar-lhe qualquer
forma, Se esta forma for eslavel (ex.: uma cobina), ela subsistird. Uma forma
instave! (ex.: uma coluna ou parede), durard apenas enquanto a mégica durar
(nenhuma concentraglo especial € exigida) e depois desmoronara.

A terra movida por esta mégica viaja apenas 2 hexagonos por turno. Ela niio
causaré danos a ndo ser que se amontoe sobre alguém imével e o enterre. Sea
terra for movida para um hexdgono onde hd alguém (ou para fora de um
hexagono onde hé alguém, para eriar um buraco), aquela pessoa poderd se
movimentar normalmente no seu proximo turno, para escapar. Ela s6 sera
enterrada se ndo o fizer.

Qualquer pessoa enterrada através desta migica poderd tentar cavar uma
saida através da terra fofa. Serf permitido um teste de ST com um redutor igual
a -4 em cada turno. O GM pode dificultar este teste se o personagem estiver
enterrado sob mais de um hexégono de terra. Um personagem enterrado pode

prender a respiragfo por HTx10 segundos depois do que passa a perder 1 ponto

de fadiga por tumno (MB, pag. 91). Qualquer mégica que gere ar, ou elimine a
necessidade dele, evitara esta conseqiiéncia.
Duragdo: 1 minuto.
Custo: 2 por hexégono de terra moldado, 1 por hexdgono para manter.
Pré-requisito: Localizar Terra.
Objeto: Cajado, vara de condfio, joias ou ferramenta de escavagio, Custoem

Jato de Arcia Comum

Permite ao operador langar um fino jato de particulas de areinde uma de suas
mios. O operador faz um teste de DX-4 ou Jato Migico em cada turmno. Isto
conta como um ataque do qual pode-se esquivar ou bloquear mas nio aparar,
Se a mégica atingir o alvo, ela ndo provocard ferimentos, mas cegard
temporariamente o objetivo, a menos que ele seja bem sucedido num teste de
HT .

Se o teste de HT falhar, cada ponto de energia aplicado na mégica cega o
objetivo por 1 segundo. Quando o objetivo conseguir enxergar novamente, sua
DX estard submetida a wm redutor igual a -3 devido aos ot = Jacrimosos por
mais 1D segundos. S¢ o leste resultar numa falha critica, o ol ctivo serd cegado
por 1D segundos por ponto de energin wtilizado na magica. Se for bem sneedida

Lista de Mdgicas

num teste de HT, a vitima protegera os olhos por um segundo, ficando assim
com sua DX submetida ao redutor de -3 apenas por um tumno. Se oresultado for
um sucesso decisivo, a vitima nfio sera aletada.

Duragdo: 1 segundo. >

Custo: 1 a 3 pontos. O alcance do jato em hexes ¢ igual & energia aplicada.
O custo para manter € 0 mesmo.

Pré-requisito: Criar Terra, Moldar Terra.

/

Meoldar Pedra Cormrs

Permite ao usudrio provocar o deslocamento de pedras e molda-las em
qualquer forma. Se a forma for estével, ela s conservara permanentemente
apos a modelagem. Uma forma instével s6 durard enquanto a mégica continuar
— apesar de ndo ser necessrio nenhum tipo especial de concentrago -, € entdo
se desmancharé ou quebraré. Para se criar um arco ou uma platibanda estéaveis
& necesshrio ser bem sucedido num teste de Arquitetura.

Quando se utiliza esta méagica para mover uma pedra, ela se deslocarf apenas
1 hex por turno. Ela ndo é capaz de machucar ninguém, a menos que role para
cima de uma pessoa que esteja imével, soterrando-a, Seuma pedra for removida
do hex onde hé uma pessoa — ou de qualquer outro hex, para criar um buraco
-, aquela pessoa poderd se deslocar normalmente no tumo seguinte, para
escapar. Somerite se ela nio o fizer € que serd soterrada. Qualquer um que tenha
sido soterrade por esla magica estard em maus lengois, uma vez que uma perfia
¢ muito mais pesada que terra solta! Sob outros aspectos, os resulthelos wlaas
mesmos descritos para a magica Moldar Terti

Duragdo: | segundo.

Custo: 4 por hex de pedra moldada; 2 por hex para mantet. Seapedrajétiver
sido cortada ou trabalhada, o custo serd o triplo; nfo é lhcil fazer sua propr ia
porta num castelo!

Pré-requisito: Moldar Terra e 3 ontras mégicas de Terra.

Objeto: Cajado, vara de condfio, uma joia on uma ferramenta de escavar
(picareta). Custo em energia para criar: 500,

Geolocomoglo Comum

Esta méagica permite ao objetivo locomover-se através da terra como se fosse
ar. Com esta mégica o objetivo poderia atravessar uma parede de pedras de um
calabougo, ou a parede de barro de uma cabana, mas clanffo abre passagens para
que outros também possam atravessar. Ela também nio mostra o que hd do
outro lado de uma parede. Se o operador também conhecer a mégica Terra para
Ar, ele estard automaticamente respirando ar durante a travessia, sem nenhum
custo em energia. Caso contrério, ele precisaré prender a respiragdo!

Se a mégica acabar antes que o objetivo aleance espago aberto, ele ficard
enterrado na pedra ou terra, conforme o caso. Ele nio serd prejudicado
automaticamente, porém, se niio conseguir eseapar sufocard (v. MB, pag. 91)

Duragdo: 1 segundo.

-Custo: 4 para fazer, 3 para manter, Para atravessar pedra duplique o custo
Para atravessar metal, triplique-o.

Pré-requisito: Moldar Pedra.

Objeto: Manto de cor cinza oujoia de prata 80 t‘quionu em quem usa. Custo
para criar: 1.200.

Terra para Pedra Ceram

Transforma um objeto de terra ou argila em rocha dura (mas niio numa pedra
preciosa).

Duragdo: Permancnte.

Custo: 3 para um objeto até 10 kg; 5 para abjetos maiores, até | hexagono,
mais 5 para cada hexdgono adicional.

Pré-requisito: Aplidio Magica, Moldar Terra.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias, Custo em energin para criar: 300.

Pedra para Terra Comuni
Transforma qualquer tipo de pedra (inclusive pedras preciosas) em terra.
Deve ser usada em uma pedra ou em blocos inteiros, nunca em uma parie.
' Duragdo: Permanente.
Custo: O dobro de Terra para Pedra.
Pré-requisita: Tena para Pedra on qualguer antra migien de e
Objeto; Cajnlo, vina Jde condie i joigs Cnsto para erine 100
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Criar Terra Comum
Permite ao operador criar terra solida e boa onde antes nfio havia nada. Esta
terma deve ser criada em contato com a propria Terra (ndo flutuando no ar ou
- boiando no oceano). % "
Duragdo: Permanente. ) ;
Custo: 4 por hexdgono para criar terra do nada (para encher um pogo, porex. ),
ou 2 para solidificar lama e transformé-la em terra firme.
Pré-requisito. Terra para Pedra.
Objeto: Cajado ou vara de condiio, Custo em energia para criar: 500,

Carne para Pedra Comum; Resistivel por HT
““Petrifica™ um objetivo vivo (¢ todas as suas fungdes vitais!).
Duragdo: Permanente, a menos que scja revertida por meio de outra mégica.
Custo: 10 para uma criatura de 1 hex; 20 para uma de 2 hexes e assim por
diante. Precisa afetar o objetivo como um todo e niio apenas parte dele!
Tempo de operagdo: 2 segundos.
Pré-requisto: Terra para Pedra.
Objeto: Cajado ou vara de conddo. Utilizével somente por magos. Para que
amégica fancione a vitima precisa ser tocada pelo objeto. Custo em energia para
criar; 1.000,

Pedra para Carne Comum

O inverso da mégica acima. Reverte o efeito da mégica Carne para Pedra e
traz a vitima de volta 4 vida (atordoada). Nfio pode ser utilizada para dar vida a
uma estatua que nunca viveu (mas veja as magicas Animagdo e Golem).

Duracdo: Perianente.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Custe: 10 para criaturas de 1 hex; ou valores proporcionalmente maiores
conforme o tamanho,

Pré-requisito: Aptidiio Miagica 2, Pedra para Terra e Came para Pedra.

Objeto: Cajado ou vara de conddo. Utilizavel apenas por magos. Cuslo para
criar: 1.000. Para que a magica funcione, o objeto encantado precisa tocar a
vitima.

Corpo de Pedra (MD) Comum; Resistivel por HT.

O objetivo se transforma numa estétua de pedra animada; ele adquire DP 2,
RD 4 e 56 soffe metade do dano provocado por mégicas de Fogo e de Agua para
combate. A Velocidade cai para 3. Enquanto a mégica durar, o objetivo ndo tera
necessidade de respitar. As vestimentas também serfio transformadas em pedra,
mas o equipamento transportado nfo, Ele conserva a capacidade de falar, fazer
mégicas, etc,

Duragde: 1 minuto.

Custo: 10 para seres de 1 hex, mais conforme o tamanho. Metade desse custo
para manter.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisito: Pedra para Carne,

Objefo: Cajado, vara de conddo ou joias. Utilizével apenas por magos. Custo
em energia para criar: 1.500.

Projéiil de Pedra Prajétil

Permite ao operador criar uma bola de pedra e arremessa-la com sua méfo.
Quando a bola atinge o alvo, provoca dano por contusdo e desaparece. Esta
migica tem TR 13, Prec +2, ¥iD 40 Max 80.

Custo:De 1 3; 0 projétil provoea 1D +1 pontos de dano por ponto de energia.

Tempo de operagdo; | para cada ponto de energia aplicado.

Pré-requisito: Criar Terra.

Objeta: Cajado, vara de conddo (o projétil é disparado da extremidade do
objeto). Utilizavel somente por magos. Custo para criar: 400,

Terraem Ar Comum
Esta mégica transforma pedra ou terra em ar, podendo ser bastante 1til para
alguém preso embaixo da terra. Ela também ¢ considerada uma mégica de Ar,

Duragdo: Permanente.

Custo: 1 para transformar 0,03 m’ de terra/pedra em ar, fornecendo ar
suficiente para uma pessoa respirar durante 1 minuto (isto € equivalente a mais
ou menos 1!/, hexdgonos com 2 metros de profundidade por hora). Para
transformar grandeg quantidades de terra ou pedra de uma sé vez, o custo ¢ 8 por
hexagono.

Tempo de operagde: 2 segundos.

Pré-requisito: Criar Ar (p4g. 30), Moldar Terra,

Objevo: Cajado, vara de conddo ou joias. Utilizdvel apenas por magos. A
pedrm a ser transformada precisa ser tocada pelo objeto. Custo: 750 em energia
€ §1.000 em joias.

Geovisdo ‘ Comum
Estamégica permite ao objetivo ver através da terra (para encontrar cavernas,
jazidas de minério, tesouros efou vitimas enterradas, etc). Terra e pedra intatas

-29.

(até 50m de profundidadc) siio transparentes para o objetivo , nfo importando
para onde ele olhe, O metal nfio ¢ transparente; pedras cortadas, tijolos, etc.,
também n#lo sfio. Portanto, esta mégica nfo lhe permite ver através dos muros
de um castelo. .

Duragdo: 30 segundos.

Custo: 2 para cada 10m de profundidade a atingir; 0 mesmo para manter.

Pré-requisitc: Moldar Terra.

Objeto: Qualquer um. Custo para criar: 400.

Soterramento Comum; Resistivel por HT

O objetivo é engolido instantaneamente pela terra. El€ permanece em
animagdo suspensa (como descrito na pig. 44), numa mindscula cimara
circular, a cerca de 1,5 m.de profundidade, até ser resgatado através de timeis
escavados até ele ou pela reverso da mégica, Um mago que faga esta migica
sobre si proprio poede optar por permanecer consciente, mas esta serd uma
decisfio inteligente somente se ele conhecer a mégica Terra em Arl

Custo: 10; 6 para reverter um soterramento.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Mégica 2 e mais 5 mégicas de Terra.

Objeto: Cajado ou vara de condfio (de cor negra). Utilizdvel apenas por
magos. Custo em energia: 1.200. Para que a mdgica funcione, a vitima tem que
ser tocada pelo objeto encantado.

Terremoto Aren

Provoca um tremor de terra na rea afetada. Certamente o operador nfo ira
pretender que a area inclua a sf préprio! Divida por 20 a distdncia real entre o
operador e o limite externo da drea afetada antes de calcular os redutores a serem
aplicados no NH.

Para ser de alguma utilidade, a magicn precisa ser langada sobre nma Aren
bastante grande. Sacndir um dos cantos de wma edificagfo fara com que =ous
ocupantes fiquem transtornados, mas nfio provosari o desabamento do e din
O custo depende da intensidade do tremor:

Fraca: S6 uma demonstragiio — uma balangada, Pague o custo bdsico.

Meédia; leves danos &s edificagBes. Multiplique o custo basice por 2. (3
necessario fazer um teste de DX a cada segundo para verificar se aqueles que
permanecem na érea afelada conseguem se manter de pé.

Forte; Paredes de pedra racham; torres pedem desabar. Multiplique o evste
basico por 4. E necessdrio [azer un teste de DX por segundo, para todos aqueles
que se encontram na drea afetada, para verificar se sfio capazes de se manter em

Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 2 para fazer, 2 por minuto para manter,

Tempo de operagdo: 30 segundos.

Pré-requisito: 2 niveis de Aptidio Méagica e pelo menos 6 magicas de Teria,
incluindo Geovisdo.

Vuledo Comum

Faz com que sejam langados vapor e lava de um determinado hex de chio.
Néo é ripida, mas é umamégica e tanto! A principio, o vulcfio serd insignificante
~ nhada além de um pegueno buraco cuspindo pedras e vaperes — mng geu
tamanho crescer4 a razdo de um par de hexes por dia. Esta magica também serve
para reativar um vulcfio adormecido. Quando o operador deixa a magica se
extinguir, o vulcfo para de erescer e logo morte (wn vuledo anleriormente
adormecido poderd continuar ativo, se o GM assim o desejar),

Duragdo: Um dia.

Custo: 15 para fazer, mais 10 por dia para manter.

Tempo de operagdo: Uma hora até que o5 primeiros efeitos se tomem
visiveis. Para que o vulefio continue crescendo sfio necessérias 8 horas de
concentraglio ininterrupta por dia.

Pré-requisito; Tertemoto e pelo menos mais 6 mégicas de Fogo.

Lista de Mdgicas



‘ Lista de Mdgicas

Maigicas com Elementais

A descriglio que vocé encontrard a seguir, para mégicas com os espiritos
Elementais de Terra, & valida também para as mégicas correspondentes com os
espiritos elementais de Ar, Fogs e Agua. Veja na pag. 104 uma descrigdo da
natureza e poderes dos 4 tipos de elementais.

Convocar um Elemental (de Terra) Especial
Estaé uma magica diferente para cada um dos quatro elementos. Ela permite
a0 operador chamar um elemental proximo (se existir um). Elementais de Ar
¢ Agua podem viajar vérios quilometros dentro de seu elemento, para atender
a uma convocago, mas elementais de Terra se deslocarfo apenas 1,5 km e
elementais do Fogo viajarfio apenas 100m a partir de um local ignco. Em geral,
o GM deve assumir que o elemental est disponivel se o local for apropriado,
a menos que o cenario ou a situagio requeiram que oS elementais estejam
oportunamente ausentes. O GM ¢ quem determina os atributos do elemental
(jogando 2 dados para cada atributo, se o enredo da histdria ndo exigir algum
tipo especifico de elemental). Uma convocagio bem sucedida podera chamar
vérios elementais (no caso de um sucesso decisivo, o niimero de elementais
chamados ser4 igual a 1D +1 e seus atributos serdo definidos por 3D).

O elemental que atender & convocagio nio estard sob o controle do operador,
mas dever permanécer por uma hora, a menos que seja dispensado (ou destrua
o operador). Note que uma dispensa ndo garante que o elemental ird embora;
ele poderd preferir ficar, se for hostil ou simplesmente curioso.

O operador poderd fazer perguntas ao elemental convocado, pedir ajuda,
cte... Deve-se [azer um teste de reagdo imediatamente apds a convocagdo para
ver como ofs) elemental(is) se sente(m) com relagio ao mago. As reagdes dos
clementais do Fogo estio sempre submetidas a um redutor ignal a -2. No caso
de uma reago boa, o elemental cooperara por uma hora (nio mais), e depois
desaparecera (lembre-se, quando convocar um clemental, que é possivel
negociar com ele se vocé for inteligente o suficiente para saber 0 que um
elemental poderia desejar).

Jogue um dado se a méagica invocatoria for repetida. No caso deum resuitado
entre 1 e 3, um novo elemental aparecera. Se o resultado for 4 ou 5, 0 mesmo
elemental aparecera. No caso de um 6, nfio havera elementais disponiveis. Se
o miesnio elemental for convocado novamente num prazo de uma semana, sua
reagiio estard submetida a um redutor igual a -4.

Duragdo. Uma hora. Nio pode ser mantida.

Custo: 4.

Tempo de operagdo: 30 segundos. O elemental aparecers apds 2D minutos.

Pré-requisitos: Aptiddo Magica; pelo menos mais 8 magicas do elemento
apropriado ou 4 magicas do elementoe outra migica convocatoria de elementais.

Objeto: Cajado, vara de condfo oujoias decoradas com imagens compativeis
com o elemental (¢ necessario um encantamento diferente para cada um dos
elementos). Custo em energia: 800 e mais $1.300 em ouro e platina.

Coimnum; Resistivel por 1Q
ou ST (o maior)

Permite ao operador controlar toda as agdes de um elemental engquanto a
mégica durar. Para controle diréto, o clemental deve manter-se eo alcance dos
olhos do operador, O elemental se retirard se assim Ihe for dito. Se ele Tor
enviado para realizar uma tarefa, ao invés de ficar sob o controle direto do
operador, seu [Q devera ser grande o suficiente (decisdo a cargo do GM) para
entender as instrugdes.

Esta magica pode também ser usada como wma méigica de informagiio, para
avaliar os 4 atributos daquele tipo de elemental (em uma distdncia méxima de
5m). Sera necessirio ser bem sucedido no teste, mas ndo havera dispéndio de
energia.

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 1/3 do valor total dos 4 atributos (arredondade para cima) do
elemental para comegar & metade deste valor (arredondado para cima) por
minuto a partir dai.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Convocagiio de Elemental do clemental apropriado.

Objeto: Cajado, vara de conddio ou joia decorada com imagens compaliveis
com o elemental. I necessirio um encantamento diferente para cada um dos 4
elementos. Nio permite que o usudrio faga migicas, da um bonus de +2 em
qualquer tentativa de fazer a mégica. Nio cumulativo. Custo: 1.000 em energia
e $1.300 em ouro e platina.

Controle de um Elemental (de Terra)

Criar Elemental (de Terra) Fapreciel
Permite ao operador criar um cspirite do elemento aproptiadoe. O vl
maximo de sens atributos [Q & DX ¢ 12. Nio ha limites para os attibntos [T ¢

ST. Ndo ha minimo para nenhum dos 4 atributos, apesar de que um elemental
muito estiipido nifo serd capaz de entender ordens complexas. Um elemental
tecém-criado servird obedicntemente ao operador por uma hora. No fim desle
perfodo, faga uma disputa entre o nivel de habilidade do operador com esla
mégica e 0s atributos 1Q ¢ ST do clemental combinados, Se o aperador vencer,
o elemental servira por mais uma hora. Se o operador perder, o clementl
escapard de seu controle e fugird (ou atacard no case de uma reagfio muito i)

Custo: Y do valor dos 4 atributos do clemental. O dobro deste valor s for
feito em local inadequado para o elemental que estd sendo invocado (ex.: criar
um elemental da dgua proximo a um vulco).

Tempo de operagdo: Um nimero de segundos igual ao valor total dos
atributos do elemental.

Pré-requisito; Aptidio Mégica 2, Controle de Elemental apropriado.

Magicas do Ar

Estas sfo as magicas que lidam com o elemento Ar. Um hexégono de ar
deve ser entendido como um hexégono de base por 2 metros de altura,
preenchido com ar respirdvel a 1 atmosfera de pressio.

Purificagdo do Ar Area
Estd ¢ a mégica basica do ar, Ela remove todas as impurezas no hexagono
alvo. Ela ¢ usada com freqiéncia para neutralizar os efeitos de gases ou
vapores venenosos, Nole que um aposento eheio de fumaga poda ser purificado
COM SCEUIANGa Uma parte por vez (mas vapores realmente mortais devem ser
removidos de uma s¢ vez, ou parte dele poderia escapar). Esta magica &
também capaz de transformar o ar viciado em ar puro € respiravel, Um
hexéigono de ar, se néio for renovado, durard 45 minutos para uma pessoa em
repouso. Este tempo serd menor, se houver véarias pessoas ou alguém fazendo
exercicios puxados (decisiio do GM).
Duragdo: Funciona instantaneamente. A Purificagiio ¢ permanente.
Custo bdsico: 1; no pode ser mantida, tem que ser feita de novo.
Objeto: Cajado, vara de conddo ou jéia. Custo para criar: 50.

Criar Ar Area

Esta magica produz ar onde ele nfio existe. Se for feita em um lugar onde
exista ar, ela produzira uma brisa que durara 5 segundos. Feita no vicuo, ela
criard instantaneamente ar respirivel, Feita dentro da terra, pedra ou outro
material, ela preencherd qualquer espago vazio com ar, mas néo arrebentara
a pedra. Se realizada debaixo da dgua, produziré bolhes.

Duragdo: 5 segundos. O ar é criado permanentemente.

Custo basico: 1 para cada hexdgono de ag sob pressio normal

Pré-requisito; Purilicago do Ar.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joia, Cuslo em energia para criar: 200

Semear Ventos Camum

Permite ao operador criar movimentos de ar sobre uma drea pequena. 0
vento comega no hexdgeno alvo e sopra numa torrente com it hexagono de
largura que percorre uma distaneia igual a 5 vezesa energia aplicada e depois
se dissipa. Esta torrente poderia vir a Projetar para Trés (v. MB, pag. 106)
alguém que ela atinja, por um nimero de hexigonos calculado do seguinte
modo: jogue 1 dado para cada 2 pontos de energia despendidos na magica e
divida o resultado por 8 (arredondado para baixo). Isto deverd ser feito em
todos os turnos enquanto o vento durar. 8 pontos de “*projetar para tras’’
empurrardo uma pessoa 1 hex para trés.

Duragio: 1 minuto.

Custo: 1 a10. 1 produz uma brisa suave; 4 um vento; 6 uma ventania;, 7 ou
mais um pé-de-vento violento. O custo para manter ¢ o mesmo que para fazer.

Pré-requisito: Criar Ar.

Objeto: Cajado, vara de condio ou jéia. Custo em energia para criar: 200
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Jato de Ar Comum

Permite ao operador langar um fino jato de ar de um dos dedos. O **dano”” que
isto provocard sobre a maior parte das criaturas serd uma **projegfio para tris’’
(MB, pég. 106); no entanto, seres gasosos ficardo feridos e membros de um
enxame de pequenas criaturas poderfio ficar atordoados ou ser mortos. Para
verificar se conseguiu acertar o alvo pretendido, o operador precisa fazer um
teste contra DX 4 ou seu NH em Jato Migico a cada turno (isso funciona como
um ataque). E possivel bloquear ou se esquivar desta mégica, mas no aparé-
la. Ela também ¢ muito util para varrer o chio...

Duragdo: 1 segundo,

Custo: | a 3; Y4 da quantidade de dano (2 a 6 dados) provocada. O alcance
do jato em hexes ¢ igual ao niimero de dados. O custo para manter é o mesmo.

Pré-requisito; Semear Ventos.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou jbias. Utilizdvel apenas por magos. Se o
objeto for um cajado ou vara de conddo, o jato saird de sua ponta, Cusio em
energia para criar: 200.

Efiminar Odor Comum

Remove o cheiro do objetivo e ¢ toma completamente imperceptivel ao
olfato. Tudo o que ele leva consigo também fica afetado pela magica. Nenhuma
outra caracteristica do objetivo sofrerd alteragfio com esta mégica.

Duragdo: 1 hora, .

Custo: 2 para um objetivo de tamanho menor ou igual a um homem; 1 para
cada hex adicional. Custo idéntico para manter.

Pré-requisito: Purificagfio do Ar.

Objeto: Joias, 56 afetam o usudrio. Custo: 150 em energia mais uma joia no
valor de $300.

Corpo de Ar Comum; Resistivel por HT

O corpo do objetivo torna-se gasoso; ele pode mudar de forma, infiltrar-se
em fendas, flutuar no ar, etc. As vestimentas (até 3kg) também se tornam
gasosas, mas nesta forma perdem quaisquer poderes mégicos que porventura
tivessem, O objetive permanece visivel e capaz de falar. Enquanto estiver sob
esta forma, ele ndlo serd capaz de carregar nada.

Uma pessoa que esteja sob a forma gasosa conservara todos os seus sentidos,
O uso de mdgicas ficard submetido a um redutor igual a -3 e ela ndo conseguira
desferir ataques fisicos contra ninguém, com excegdo de criaturas gasosas. Ela
ficard imune aos danos fisicos normais, mas poderé ser afetada por mégicas de
controle da mente.

No entanto, um Jato de Ar ow outro efeito semelhante pade provoear dano
4 WM COTPO VAPOroso;, 4 mapicn Destroir Ar provoea 210 pontos de dano! Uma
pessoa na lorma gasosa fica pratic

amente desamparada contra ataques deste
tipo. Um vento normal carregard a pessoa consigo.Um vento forte provocara
dano (a critério do GM, dependendo do 1ipﬁ e da ongem do vento). Uma
explosdo alelard os corpos gasosos como se eles fossem solidos, mas provocara
apenas danos por contusfo.

Qualquer um na forma gasosa que se aventure em espagos abertos estara
sujeitoa seratingido por algum tipo de vento. Ele estard em apuros se pegar uma
corrente de ar e o efeito da mAgica acabar! No entanto, espirros, ventiladores
manuais ¢ coisas do género ndo produzem qualquer efeito.

Um ataque desferido por um elemental do Ar também provoca dano. Os
Elementais do Ar aticam criaturas gasosas (e vice-versa) como pessoas
normais, desferindo socos com seus punhos. Ex.: Um Elemental do Ar com ST
10 provoca 1D-4 pontos de dano por turmo.

LDuragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer; 1 por minute para manter,

Tempo de operagda: 5 segundos.

Pré-requisito; Semear Ventos.

Objero: Cajado, vara de conddo ou joias, Utilizdvel apenas por magos. Uma
‘enorme desvantagem ¢ que assim que for ativado, o objeto cai das maos do
usudrio — por isso, uma mégica realizada com este objeto 56 dura 1 minuto.
Custo em energia para criar: 800.

Previsdo do Tempo Informagdo

Permite ao operador fazer uma previsfio precisa do clima numa determinada
localidade por um periodo definido. Esta previsfio ndo leva emconta intervenges
mégicas na drea, nem predfz o0s atos de outros operadores!

Custa; 2 vezes a extensfio da previsfio, em dias. Duplique o custo no caso de
previsdes para localidades fora da drea peral (quer dizer, além do horizonte).
Quadruplique o custo quando se tratar de outros continentes. £ impossivel
prever o clima de outros planetas e dimensdes usando-se esta mégica.

Tempo de operagdo: 5 segundos por dia de previsfio.

Pré-requisito: No minimo, 4 mégicas do Ar.

Destruir Ar Area
Esta mdgica permite ao operador destruir o ar existente na rea visada como
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objetivo. Com ela pode-se criar vacuo dentro de um recipicnte que soja
resistente, mas num espago aberto ela provocari-apenns um estrondo
momentdneo, enquanto o ar circundante se precipita para aquela drea.
Este efeito proveca 1D-2 pontos de dane em qualquer um que estiver
dentro da 4rea visada, a menos que ele seja bem sucedido num teste de
HT. Em determinadas situag3es (p. ex., numa sala hermeticamente
fechada) esta méagica pode se tornar muito mais mortifera, deixando
o ambiente sem o ar para respirar.

Duragdo: Dura apenas um instante, mas o ar destruido é irrecuperével.

Custo bdsico: 2.

Pré-requisito; Criar Ar.
Respirar Agua

Conum

Permite ao operador respirar 4gua como se fosse ar. O alvo nio perde a
capacidade de respirar ar comum.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer e 2 para manter.

Pré-requisito: Criar Ar, Dissipar Agua.

Objetos; Roupas ou Joias, Custo em energia: 400.

Andar no Ar Correrm

O ar se comporta sob os pés do objetivo como se fosse solido, fazendo com
que ele possa caminhar (ou correr) sobre abismos ou subir e descer “*escadas’
imagindrias. Sc o objetivo caic por alguma razdo tex - ferimento), a mieic
cessard, Se ela for reletts mmediatamente, ele eaird dorante apenas | ogepaed
(aproximadamente S melros) e S alerrisnsa” noar soliendo LD pontossde B
a menos que alcance o chifo antes. Serdonmn peng se ele estiver A metrosgcin:
de um pogo de laval

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: Semear Ventos.

Objeto: Cajado, vara de condfo, joias ou sapatos, Funciona apenas sobre o
usudrio. Custo: 500 em encrgia, $1.000.

Nuvens Area

Cria ou dissipa uma cobertura externa de nuvens, de acordo com a vontade
do operador.

Duragde: 10 minutos, depois dos quais as nuvens normais partirio/voltarfio,
a menos que a magica seja mantida.

Custa bdsico: 1/20. O mesmo para manter,

Tempo de operagdo: 10 scgundos.

Pré-requisito: No minimo 4 méagicas de Ar ¢ 4 de Agoa,

Objefo: Cajado, vara de conddo ou joias. Custo em energia: 300.
Chuva Area

Cria (ou evita) 2,5 cm de chuva, num ambiente externo normal.

Duragdo: | hora.

Custo bdsico: 1/10. O custo para manter ¢ o mesmo por hora. O custo para
fazer chover no deserto ou em outra area (decis3o a cargo do GM) onde a chuva
ndo énatural, édebrado. O custo para evitar a chuva em uma regifio naturalmente
chuvosa ou pantanosa € o dobro.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito; Nuvens.

Objeto: Cajado ou vara de conddo. Custo em energia para crar: 600,
Utilizdvel apenas por magos. Deve ser mantido merguthado em dgua quando
ndo estiver em uso; perdera os poderes se permanecer seco por mais de uma
hora.

Terra para Ar Comum
Relacionada como magica de Terra, na pig. 29.

Lista de Mdgices
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Mau Cheiro Area

Produz um cheiro horrivel de enxofre. Até se dissipar por completo, tem o
efeito de uma dose de gas venenoso (1D-1 pontos de dano por turno em qualquer
um que falhe em seu teste de HT). O gés ¢ pesado e *“rolard’™” montanha abaixo.
A velocidade de dissipagio dependera do tamanho da area e da presenga de
vento, em ambientes fechados ele durard, geralmente, até que a magica acabe,
mas em lugares abertos num dia de vento, ela durar apenas 10 segundos.

Duragdo: 5 minutos, excelo em dreas ventiladas.

Custo basico: 1. Niio pode ser mantida.

Pré-requisito: Purificagio de Ar.

(Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Cuslo em energia para criar: 60.

Gerar Odor Adrea

Produz qualguer odor que o operador conhega. O aroma paira por cerca de
uma hora, diminuindo gradualmente (em ambientes abertos ele se espalha e
dissipa rapidamente). Nio produz nenhum outro efeito fisico — o edor de um
veneno, por exemplo, nfio ¢ venenoso.

Duragdo: 1 hora. Nio pode ser mantida.

Custo basico: 1.

Pré-requisito: Eliminar Odor.

Objeto: Joias, envolve o usuirio constantemenie com uma determinada

fragrancia (definida no momento do encantamento). Custo em energia para
criar; 40.

Tufdo Area

Permite ao operador criar uma tempestade de vento em espiral, com um
*‘olho’" de calmaria no centre (um bom lugar para o operador se posicionar). O
raio do olho pode chepar a ter até metade do raio do tufdio — ou, se o operador
preferir, pode sermenor. Por meio de concentragiio o operador pode movimentar
o tuffio para qualquer distincia equivalente a seu proprio didmetro por tumo;
o olho desloca-se conjuntamente, O operador pode se deslocar até 3 hex por
tumo dentro do olhe engquanto estiver se concentrando nesta magica.

Qualquer pessoa que s¢ encontie no meio de wm titdo a plena puténcia terd
que fazer um teste de 81 a cada tumo para evitar ser derrubada pelo vento, Todas
as pericias baseadas em seu DX {icam submetidas a um redutor igual a -5, e 0s
ataques & disténcia s6 serfio bem sucedidos no caso de um sucesso decisive.

Duragdo: | minuto apés ter atingido poténcia plena.

Custo bdsico: 2; metade para manter.

Tempo de operagdo; Atempestade comega instantaneamente, mas o operador
precisa se concentrar durante wm nitmero de segundos igual o raio do tufdo em
hexes, para levar a tempestade até a sua poténcia plena.

Pré-requisito: Semear Ventos.

Furacdo Area

Como acima, porém mais polente — como um tornado. Assim como um
tufio, um furaciio também tem um *‘olho’”, e ele pode ser deslocado da mesma
maneira. O operador pode movimentar a tempestade ou acabar com ela, a seu
bel prazer, porém ele nfio tem nenhum outro controle sobre seu comportamento.

Entre o8 efeitos que se espera que wm furaciio provoque incluem-se: ruido
alto; deflexio de projéteis quando o atravessam ou passam proximo a ele;
erguer ¢ langar objetos, cegar e desorientar aqueles que niio foram derrubados.
Todos os testes de ST feitos para se manter em pé estarfo submetidos a um
redutor igual a -3, e qualquer um que esteja em meio i tormenta nfo enxergard
nada além do que esté dentro do seu proprio hex. Um furacfio é capaz de erguer

objetos de até 15 kg por hex de raio. Se alguma coisa for erguida, ela caird de
uma altura igual a 1D-1 vezes o didmetro em metros, até um maximo de 50 m.

F muito dificil paraum GM fazer descrever detalhadamente os efeitos de um
furacio de grandes proporgics. Assuma que ele geralmente provoea destruigio
maciga do que quer que enconlre em seu caminho ¢ prossiga a partir disto

Duragdo: 1 minuto apos atingir poténcia plena.

Custo bdsico: 4, metade para manter. :

Tempo de operagdo: Idéntico ao do Tufio.

Pré-requisito: Tufio.

Reldmpago Prajéril

Permite ao operador langar um raio a partir da ponta de seu dedo. Nifo ¢ tiio
destrutivo quanto uma baola de fogo, mas mais preciso para longas distancias
Seus dados sfio TR 13, Prec +3, 4D 50, Max 100. Tende a “curto-circuitar™
equipamentos eletrénicos, quando usado em ambientes de alta teenologia. Um
raio ndo pode ser langado através de uma rede de metal, entre barras, dentro de
um automovel, ete. Ele saltard para o metal e se perderd. As armaduras de metal
niio oferecem protegio contra esta magica ((rale as armaduras de metal coma
se tivessem RD O ¢ DP 1),

U raio pode ter efeitos imprevisiveis. O GM pode, por exemplo, peimilir
que um mago disparc um raio em diregiio a um piso de meltal. Iste ndo ird
electrocutar aqueles que estfio sobre o piso, mas talvez provoque wm pequenc
choque, prejudicando a coneentragfio e provocande um pequeno (1 pento,
talvez?) dano. O GM pode encorajar 0 uso de raios enquanto eles nio se
tornarem wm inconveniente,

Custo: Qualquer valor entre 1 ¢ 3, O raio provoca 11)-1 pontos de dano par
cada ponto de energia utilizado na sua realizagiio,

Tempo de operagdo: 1 a 3 segundos (os dedos do operador faiscardio quando
a mégica estiver sendo conjurada).

Pré-requisito: No minimo outras ¢ migicas de Ar.

Objeto: Cajado ou vara de condfio (o raio ¢ disparado a partic da extremidaele
do ohjeto). Custo para eriar: 800 em ener i e 1 200 e plating pars il

Pode ser usado apenas por magos

Convocar Elemental do Ar, Contrelar Elemental do Ar, Criar
Elemental do Ar — Veja pdg. 30.

Magicas do Fogo

Estas sdio mégicas para uso e controle do elemento Fogo. Toda vez que um
hexagono de fogo for mencionado, significa que todo o hexdgono foi tomado
pelo fogo (v. Chamas, MB pag. 129). Se o volume das chamas for importante,
assuma que o0 hexdgono em chamas tem 2 m de altura,

Inflamar roupas:. E dificil queimar roupas enquanto elas estdo sendo usadas,
Em geral, & possivel inflamar uma parte das vestes da vitima ao se provocar 4
pontos de dano por fogo de uma sé vez, usando a mégica ““Atear Fogo™ em seu
terceiro nivel. Isto & muito perturbador (redutor de -2 em DX) e provoca 1D-
4 pontos de dano por turno. Qualquer um pode apagar o fogo batendo nele com
as mios (leva um turno se for bem sucedido num teste de DX).

A perda de 10 pontos de vida, devido ao fogo, de uma so vez, inflamara toda
a roupa da vitima, produzindo uma tocha humana e provocando 1D-1 pontos de
dano por turno. Ele s6 podera ser apagado se a vitima rolar no chiio durante 3
segundos ou saltar dentro d’4gua. As vitimas nfio poderio fazer mais nada até
o fogo ser apagado, a menos que estejam protegidas (ex.: por Imunidade ao
Fogo). Se um escudo perder mais de 10 pontos de vida em um turno, a DX do
portador estara subinetida a um redutor igual a <2 e 2le sofrera 11 -5 pontos de
dano por tumo alé conseguir se Hvi do eseudo,

Lista de Mdagicas

Estas instruges presumem que a vitima estd usando roupas comuns. Uma
armadura eferece uma boa protegdio contra ataques com fogo; équase impossivel
atear fogo em vestes debaixo de uma armadura e mesmo que se consiga, o [ogo
nfo ficard aceso. As roupas usadas sobre a armadura (ex.: um manto) poderiam
se incendiar, mas & armadura protegeria contra as queimaduras (v. MB pags.
129-130). Poroutro lado, fantasias e punhos rendados se incendeiam com muita
facilidade.

Objetos encantados: Todos os objetos encantados envolvendo mégicas de
Fogo devem incluir um rubi; o tamanho do rubi dependerd da madgica. Se o
objeto tiver virias magicas, ele precisard fer apenas uma joia, grande o
suficiente para a mdgica mais poderosa.

Atear Fogo Comum

Esta é mais bésica de todas as mdgicas de Fogo. Ela produz uma fornle de
calor e é usada para acender um objeto nflamavel. Ela funciona melhor com
papel e tecidos, e ndo afetard nenhum objeto que ndo queimaria com um fopo
comum. Em especial, ela ndo atenrd fogo ¢m am sl vive, Depaiz de aeen o
{ogo quetmn nopmalmente
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Duragdo: 1 segundo.

Custo: Depende da quantidade de calor desejada. O custo para manter é
igual ao custo para iniciar.

1- para um efeito igual ao de um palito de fésforo: capaz de acender uma
vela, cachimbo ou pavio em 1 segundo.

2-para um efeito igual a0 de uma tocha: capaz de acender papel ou tecidos
em 1 segundo. Roupas comuns em uso levardo 4 segundos.

3- Para um efeito igual ao de um magarico: capaz de acender madeira seca
ou roupas em uso em | segundo, couro em 2, e madeira densa (ex.: peroba)
em 6.

4- Para um efeito igual ao de fésforo ou magnésio se queimando: capaz
de acender carvio em 1 segundo e madeira densa em 2.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou j6ia. Custo em energia: 100. O objeto
deve incluir um rubi no valor de $50.

Criar Fogo Area

Exatamente como Atear Fogo, s6 que nfo precisa de combustivel. Produz
até um hexfgono de chamas (ou uma esfera de chamas que cai no ar). Este
¢ o fogo real, que provoca ignigdio em qualquer matenial inflamavel que
tocar. Nio pode ser feita em rochas, inimigos, etc..

Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 2. Metade para manter. Ndo haverd necessidade de
manutengdo se houver combustivel para o fogo queimar.

Pré-requisito: Atear Fogo.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joia. Custo em energia para criar: 300.
Deve conter um rubi no valor de $200.

Meldar Foge Area
Permite ao operador moldar o formato das chamas. Um fogo natural nio
se mover4 para um lugar onde cle nfio possa queimar, mas uma chama eriada
com a Mégica Criar Fogo nfio necessita de combustivel e pode se mover.
Uma chama mantém seu volume. Cada mudangd de forma exige um
segundo de concentragio do operador e a mavimentagdo da chama exige
concentragdio constante (mas, depois de moldada, a chama manter aquela
forma até o eferto da magica termmar, sem exigir concentragio). A velocidade
mdxima ¢ de Sm/s e a movimentagdo ¢ fetta no turno do operador, No
entanto, se o fogo de 1 hexagono for moldado para cobrir 2 hexagonos, ele
. provocara apenas metade do dane dqueles que porventura entrarem nestes
e hexdgonos. Um hexdgono de fogoe disperso em 3 hexdgonos provocard
l apenas '/, do dano e assim por diante.
\ Durag:ao 1 minuto,
Custo bdsico: 2. Metade do custe para manter.
Pré-requisito: Atear Fogo.
Objeto: Cajado, vara de condfo ou joias. Custo em energia: 400. Deve
incluir um rubi no valor de $300.

Extinguir Fogo Comum

Apaga um hexégono de fogo (ou wmna drea menor se necessario). Uma
trea maior podera ser afetada com um custo maior em fadiga. Afeta tanto o
fogo comum como o magico, mas nio afeta ago derretido, lava, etc...

Duragdo: Depois de apagado, o fogo permanece apagado.

Custo: 3 por hexdgono apagado.

Pré-requisito: Atear Fogo.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. Custo em energia para criar:
400. Deve incluir um rubino valor de $400 e um onix negro no valor de $100.

Resisténcia ao Fogo Area

Evita a deflagragdo de fogos na érea afetada; fosforos nfo se acendem,
pederneims nio soltam [aiscas, ete. Ndo apaga um fogo que tenha sido
trazido de fora da 4rea, embora tais chamas ndo sejam capazes de atear fogo
em mais nada. B 1til em qualquer lugar em que o fogo represente um perigo
(como numa fibrica de polvora, p.ex.). Qualquer tentativa de se atear fogo
por meios mdgicos estard submetida a um redutor igual a -5. No resiste a
fontes de calor muito intenso (como lava ou lasers de combate), mas
impedird o funcionamento de armas de fogo.

Duragdo: 1 dia. Ndo pode ser mantida.

 Custo Bdsico: 3. Pelo dobro do custo submete as tentativas mégicas de

ignigdio a um redutor igual a -10 e resiste a qualquer intensidade de calor
menor do que os das estrelas.

Tempo de operagdo: 5 minutos.

+33 -

Pré-requisito: Extinguir Fogo.

Objeto: Uma #rea pode ser tornada permanentemente Resistente ao
Fogo, multiplique o custo béasico por 100. Deve-se usar um pouco de po de
rubi (com valor aproximado igual a $10 por ponto de energia).

Calor
Esta mégica aumenta a
temperatura de um objeto até
aquela que seria conseguida na
forja de um ferreiro. Ela ndo
produz necessariamente fogo,
apesar de que a maioria das
coisas se queimard se for
aquecida o suficiente. Util para
cozinhar, etc. O Calor se
irradiard normalmente (os
GMs devem usar isto como
orientagdo quanto aos efeitos,
nio tente transformar a mégica
em um problema de fisica).
Qualquer mago que tenha a
intengdio de fazer uso
intensivo desta migica deve-
ria se armar com uma lista dos
pontes de fusdo de diversos
materiais. A magica pode ter
seus inconvenientes. Se vocé
estiver na cadeia, serd possivel
sair derretendo as grades... mas
o calor irradiado prova-
velmente o assaria antes.
Duragdo: 1 minulo.
Custo: 1 para um ebjeto do tamanho de um punho, 2 para um ebjeto

Comum

com até 0,03 m’, 3 para wm objeto com | hexigeno ¢ mats 3 para endy
hexdgono adicional. Manter s migica custn o mesmo que para fastln g
minilo

Tempo de Operagio; | minuto. Cada nunuto awmenta a temperatuia do

alvo em 10 graus. O tempo pede ser reduzido a metade, se dobrarmos o custo
em energia e assim por diante, mas ¢ impossivel usar menos energia por
minuto, para se conseguir um aquecimento mais lento,
Pré-requisito: Criar Fogo, Moldar Fogo.
Objeto: Cajado, vara de condiio ou jaias. Custo em energia: 400, Deve
incluir um rubi no valer de $300.
Frio Comum
O inverso da magica anterior. Pode reduzir a temperatura de qualquer
objeto até o zero absoluto (se for mantida por tempo suliciente)
Duragdo, Custo e Tempo de Qperagdo: lgual acs valores da mégica
Calor. Cada minuto diminui 10 graus na lemperatura do alvo,
Pré-requisito: Calor.
Objero: Cajado, vara de condiio ou jéias. Custo em energia: 400. Deve
incluir um rubi e uma safira no valor de $300 cada.

Imunidade ao Frio Comum

O objetivo (pessoa, criatura ou objeto) e tudo o que tem consigo tornam-
se imunes ao frio € ao enregelamento, mantendo uma temperatura *normal”’
enquanto a mégica durar.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 por pessoa ou | hex de drea no caso de um objeto maior que 1
hexdgono; 1 por minuto para manter. Se o objetivo precisar resistir a uma
temperatura inferior a 20° C abaixo de zero, o custo serd dobrado; se for
necessirio resistir a uma temperatura de zero absoluto, triplica.

Pré-reguisito: Criar Fogo, Calor.

Objeto: Cajado, vara de condio ou jéias. So afeta o ususrio. Custo para
criar: 800 em energia, uma esmeralda no valor de $500 e um dnix negro no
valor de $200.
Imunidade ao Fogo Cormum

O alvo (a pessoa, criatura, objeto) e qualquer coisa que ele carregue
torna-se imune aos efeitos do calor e do foga (mas nilo da eletricidadc).

Lista de Mdgicas
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Duragdo: 1 minuto.

Cusio: 2 por pessoa ou | por hex de drea no caso de um objetivo maior do
que 1 hexdgono; 1 por minuto para manter. Se o objetivo precisar resistir ao
calor de uma fornalha ou um vulcfio, o custo serd dobrado; se for necessério
resistir ao calor de uma estrela, de uma bomba atémica, etc., triplica contra
magicas de Fogo usadas para combate, o primeiro nivel de imunidade é
suficiente. ’

Pré-requisito: Extingnir Fogo, Frio.

Objefo: Cajado, vara de condfio ou joias. S6 afeta o usuario. Custo para criar:
800 em energia, uma esmeralda no valor de $500 e um 6nix negro no valor de
$200.

Bola de Fogo Projétil

Permile ao operador atirar uma bola de fogo com a mfo. Quando ela atinge
alguma coisa, desaparece em uma lufada de chamas que ¢ capaz de incendiar
material inflamavel. Seus dados sfo TR 13, Prec +1, %D 25, Max 50.

Custe: Variaentre | ¢ 3; a bola de fogo provoca 1D pontos de dano para cada
ponto de energia aplicado

Tempo de operagdo: | a 3 sepundos.

Pré-requisito: Aptdito Magica, Criar Fogo, Moldar Fogo.

Objeto: Cajado ou vara de condfio - o projétil é langado de uma das
extremidades. Custo em energia para criar: 800, Deve conter nm rubt no valor
de $400. Utilizdvel apenas por magos.

Bela de Fogo Explosiva Projétil

Trata-se de uma bola de fogo que afeta tanto o alvo, quanto o que estiver nas
proximidades. Os parfimetros sio idénticos aos da Bola de Fogo. Pode ser
langada contra uma parede, um ponte no chéo, etc. (com um bénus de +4 para
atingir), para atingir os adversdrios com a explosfo.

Custo: Qualquer quantidade entre 2 e 6: a bola de fogo proveca 1D pontos
de dano para cada 2 pontos de energia aplicados. Ela também provoca dano ao
que estiver nos hexes proximos; 1D a menos nos hex adjacentes (ou em alguém
que esteja no hex-alvo, mas ndo seja diretamente atingido pela bola de fogo),
2D a menos na distancia de 2 hex. (Exato! Uma bola de fogo explosiva de 2
pontos ndo ¢ mais eficaz do que uma bola de fogo comum de 1 ponto.
Desenvolva-a bem antes de atird-la.)

Tentpo de operagdo: 1 a 3 segundos,

Pré-requisito: Bola de Fogo.

Objeto: Cajado ou vara de conddo - o projétil € langado de uma das
extremidades. Custo em energia para criar; 1.200. Deve conter um rubi no valor
de $500. Utilizavel apenas por magos.

Jato de Chamas Comiums

Permite ao operador langar um jato de chamas a partir do punho, O operador
faz um teste contra DX-4 ou Jato Mégico em cada tumo. Se atingir o alvo, ele
devera fazer a Avaliagfio de dano. £ possivel se esquivar ou bloquear este ataque
mas ndo aparé-lo. Considere-o como uma arma de méo —uma espada flamejante
sem a espada —, que no entanto ndo serve para aparar. Esta é uma boa miégica
para espetdculos, combates de perto, queimar cordas, etc. Um mago pode
realizar a méagica duas vezes e possuir dois jatos de chamas; o segundo ¢ uma
arma da mdo inabil, estando portanto sujeito a um redutor igual a 4.

Duragde: 1 segundo.

Custo: 1 o 3 pontos, Provoca 1D pontos de dano para cada ponto de energia
" aplicado. O alcance do jato em hexes ¢ igual ao nliimero de dados. O custo de
manutengio ¢ o mesmo.

Pré-requisito: Criar Fogo, Moldar Fogo.

Objeto: Joias. Custo em energia para criar: 800. Deve incluir um rubi no
valor de $300 e uma quantidade de ouro no valor de $500. 86 pode ser usado
por magos.

Sopro de Fogo (MD) Cortizsr

Semelhante a Jato de Chamnas, exceto que cada ponto de energia “‘compra’’
1D+1 pentos de dano, ao invés de 1D, a chama sai da boea do operador, e esta
migica nfo pode ser mantida. O operador faz sua jogada de teste contra
DX-2 ou Sopro Mégico (v. pig 94). Isto conta como uma agdo; o operador
precisa estar de frente para o alvo, N#o hi necessidade de gesticular com as
mdos para se fazer esta mégica; ad invés disso, faz-se certos movimentos com
05 labios e a lingua. Logo, esta magica pode ser feita "sem as mios" qualquer
que seja o NH do operador.

Se o GM achar gue os jogadores estfio abusando no uso desta migica, ele
podera exigir que o operador coma alguns ingredientes méagicos raros (sangue
de dragdio e pimenta vermelha?) uma hora antes de fazer a mégica.

Duragdo: 1 segundo.

Custo: 1 a 4. Nio pode ser mantida.

Tempo de operagdo:2 segundos.

Pré-requisito; Aptiddo Magica, Jato de Chamas, Imunidade ao Fogo.

Lista de Mdgicas

Objete: Jbias. Custo em energin para criar: 1,000; deve conter $500 em ovro
e wm rubi no valor de $500. Utilizdvel apenas por mugos:

Fogo Fantasmagdrico Area

Cria uma #rea de chamas imaginarias. Aqueles que estiverem nas
proximidades sentirfio seu calor (e a dor, se a tocarem). Qualquer objeto que
estiver no interior desta &rea parecerd estar se queimando. No entanto, as
chamas nio se propagarfio nem causarfio qualquer dano real. Mesmo a dor que
elas provocam se resumird a um simples formigamento apés o choque inicial,
As magicas Moldar Fogo e Extinguir Fogo afetarfo eslas chamas
fantasmagbricas. J4 a dgua, ndo terd nenhum cleito sobre elas.

Duragdo: | minuto.

Custo bdsico: 1 para criar; | para manter.

Pré-requisito: Moldar Fogo on Husdo Simples.

Objete: Cajado, vara de condfo ou joias. Custo em energia para crinr 200
Deve conter um tubi no valor de $100).

Arma Flamejante Comm

Faz com que qualquer arma irrompa em chamas, o que nfio causa nenhum
maleficio ao usudrio mas faz com que a arma provoque o seu dano normal
acrescido de um bonus igual a +2 sobre objetos e adversirios inflamaveis
(depois de penclrar a armadura e contabilizar os demais binus). As anmas de
metal nfio serio danificadas, no entanto, as armas de madeira virarfio cinzas (o
logo a mégica termine. A arma também ilumina como uma tocha.

Duragdo: 1 minuto.

Cusfo: 4 para fazer. | por minuto para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: 2 niveis de Aptiddo Mégica e Calor.

Objeto: Uma arma que se inflame sempre que for usada, sem nenlmem custo
em energia para o usudrio. Custo em energia para criar: 750 (deve conter um
rubi no valor de $400 incrustado na arma).

Chama Essencial Area
O mesmo que “‘Criar Fogo™*, com a diferenga de que a chama criada ¢ a

propria esséncia magica do fogo. Qualquer mago ¢é capaz de diferencia-los com

um simples olhar. Ela niio pode ser apagada por 4gua comum ou uma mAgica

qualquer, mas apenas por uma quantidade equivalente de Agua Essencial oupor

uma magica do tipo Anulag#io de Magia, A Chama Essencial provoca dano +1

a qualquer um que seja queimado por ela, e dano + 2 a criaturas aquosas.
Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 3, 2 por minuto para manter, Esta chama ateard fopo a |

qualquer material inflamével e toda a labareda permaneeerd sendo essencial
enquanto a m4gica durar, Se a magica nido for mantida, quaisquer materiais que
tenham sido inflamados continuar@io a queimar como fogo comum,

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisitos: No minimo 6 oulras mégicas de Fogo.

Objeto: Cajado, vara de condio ou joias. Utilizdvel somente por magos
Custo em energia para criar: 800. Deve conter um rubi no valor de $400,

Projéteis Flamejonies Conm

Similar a ““Arma Flamejante™, porém realizada sobre uma arma de projétil
A arma, propriamente dita, adquire um aspecto igneo e reluzente. Todo projétil
por ela disparado irrompe em chamas e provoca +2 de dano como deserito
acima. Ele continua queimando até se transformar em cinzas apés atingir o alvo,
ou depois de 10 segundos — o que acontecer primeiro.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter. Se o projétil a ser disparado for de pedia
ou de metal, o custo ser duplicado.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Arma Flamejante.

Objeto: Uma arma de projétil que dispara projéteis {lamejantes sempre que |
for usada, sem nenhum dispéndio de energia por parte do usudrio. Custo em |

energia para criar: $1.000; deve conter um rubi no valor de $500 engastado na
arma.

Convocar Elemental do Fogo, Controle de Elemental do
Fogo, Criar Elemental do Fogo — veja pdg. 30.
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Migicas da Agua

Estas sdo as mégicas para usar e controlar o elemento Agua. Note que, apesar
do corpo humano ser composto quase que completamente de Agua, estas
migicas ndo afetarfo a d4gua contida no corpo humano (ou de outra criatura viva),
a menos que isto esteja explicitado. Um hexagono de 4gua, com 30 cm de
profundidade, ¢ equivalente a mais ou menos 230 1 e é capaz de apagar um
hexégono de fogo.

Localizar Agua Informagdo

Esla é a mais basica das magicas do elemento dgua. Ela permite ao operador
determinar a diregdo, distancia e natureza geral da fonte significativa de dgua
mais proxima, Use os modificndores para langa distinein (pag. 10). Qualquer
fonte de agua conhecida poderd ser exeluida se o operador menciona-la
especificamente antes de comegm Fxige mm bastio no lotmato de uma
forquilha para sua execugiio O 1este estara submetido a um redutor ignal a -3 se
o bastdo ndo estiver disponivel

Custo: 2.

Objeto: Um bastdo enlorguilhado (pode ser também eseavado em osso ou
marfim). Custo em cnergia: 40, $300 em materiais,

Purificagdo de Agua Especial

Permite ao operador retirar todas as impurezas da dgua, ao derrama-la através
de um arco ou anel (ou, numa emergéncia, seus proprios dedos) para dentro de
uma vasilha, Serd necessirio apenas um teste, desde que o fluxo nio seja
interrompido.

Duragdo: A dgua permanece puri ﬁcada a menos que scja contaminada
novamente.

Custo: | para cada 4 litros de dgua a serem purificados.

Tempo de operagdo: Usualmente, 5a 10 segundos para cada 4 litros de agua,
a menos que sejam usados um arco e uma vasilha maiores.

Pré-reguisito: Localizar Agua.

Objeto: Um arco de osso ou marfim. Cuslo em energia: 50.

Criar Agua Contum

Permite ao operador criar agua a partir do nada. Esta dgua pode aparecer em
diversas formas. Ela pode aparecer dentro de uma vasilha, como um globo
suspenso no ar (que caira imediatamente) ou na forma de wma nuvem de
goticulas (nesta forma, 4 litros de dgua apagardo um hexagono de fogo). A dgua
ndo pode ser criada dentro de um inimigo para afogé-lo.

Duragdo: A agna criada ¢ permanente.

Custo: | para cada 2 litros d'agua.

Pré-requisito: Purificagio de Agua.

Objeto: Cajado, vara de condio ou ioia. Custo em energia: 200.

Dissipar Agua Area

Provoca o desaparecimento de dgua (em qualquer forma), deixando um
vicuo e/ou grios de impureza secos, Boa para secar coisas, salvar uma pessoa
de um afogamento, etc... (s¢ houver mais dgua em volta, cla refluird para
preencher o espago vazio). Ndo pode ser usada como um ataque *‘desidratante "’
confra um inimigo (veja a proxima magica).

Duragdo: Permanente.

Custo basico: 3. Em aguas profundas, 1 hex s6 tem 2m de profundidade.

Pré-requisito: Criar Agua.

Objeto: Cajado, vara de condiie ou joias. Custo em energia para criar: 300,
Desidratar Comum; Resistivel por T

Retira a dgua dos tecdos do objetivo, provocando dane ou morte. Se for
realizada de uma certa distincia, ela aletina todo o corpo da vitima. Se lor
operada com o uso do Toque do Mago, o duno limitar-se-i a parte tocada. Uma
armadura ndo oferece protegiio contra esta magica!

Duragdo; O dano so desaparecerd quando a vitima for submetida a um
processo de cura.

Custo: 1 para cada 1D-1 pontos de dano provocados, até um méxime de 3.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Pelo menos 5 magicas de Agua, incluindo Dissipar Agua.

Objefo: Cajado ou vara de conddo. S6 pode ser utilizado por magos. Precisa
tocar a vitima. Custo: 700 em energia, mais $100 em ingredientes mégicos.

Respirar Ar ' Comum
Permite ao objetivo respirar ar como se fosse dgua, também evita que
criaturas aquaticas se desidratem no ar. Sua principal utilidade ¢ manter peixes,
sereias, tritdes, etc, vivos forad’agua. O objetivo continua capaz de respirar dgua
normalmente.
Duragdo: 1 minuto.
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Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Criar Agua, Destruir Ar.

Objeto: Cajado, vara de condo, jia ou roupas. S6 funciona sobre o usurio.
Custo em energia para criar: 150.

Respirar Agua Comum
Relacionada entre as migicas do Ar, a pag. 31.
Moldar Agua ) Comum

Pennite ao operador esculpir dgna (ou pelo, ou vapor) e até movimentar ¢
resullado. Depots de ganbhar wimna forma, a dgnn se manteri sem g o operde
precise se concentrar maats, e que aomigies fermine A g movimentacdveone
esta magica se deslocar a uma velocwdade de 3 hedtnme

Uma forma fitil ¢ mm muro de /l\_unn contia slagques com togo. 8O Titros de agnee
seriio sulicientes para se ergner um muro de 2 metros de altura e um hexapone
de compnmento. Lile sera capaz de frear bolas de fogo e fogo comum, «
provocari 2 1D pontos de dano a qualquer elemental do fogo que penetre nele 80
litros de dgua ocupam (08 m3 ¢ pesam 80 quilos.

Duragé@o: 1 minuto.

Custo: | para cada 80 litros; | para manter toda a ““escultura’

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Criar Agua,

Objeto: Cajado, vara de condio e joia. Custo para criar: 400.

Nadar Comtnrn
Descrito entra as magicas de Movimento, & pag. 62,
Agua Essencial Comum

De um modo peral, esta mdgica ¢ similar a migica Criar Agua, com a
diferenca de que a agua criada é a propria esséncia magica da dgua. Ela é capaz
de extinguir qualquer tipo de fogo, na mesma proporgiio em ue a 4gua comun
extingue fogo comum. Ela também ¢ Lrés vezes mais eficiente para saciar a sede
do que a dgua comum (i.e., tomar um copo de agua essencial € equivalente a
tomar trés copos de dgua comum).

Duragdo: Permanente até ser utilizada. Se, por exemplo, ela for usada para
apagar um incéndio, o vapor formado sera de dgua comum.

Custe: 3 para cada 4 litros de dgua criados.

Pré-requisito: No minimo G outras migicas de Agua.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joia. Utilizavel somente por magos. Custo
em energia para criar: 800,

Andar na .-fgrm

Permite ag operador cominlin sobrean el fosse torra
estiver s¢ movimentando, o GM poderd Gxar wa penadidade para cnda 2
tentada enquanto se estiver sobre a agua, 8¢ a dpua estiver enc |1k'|.nh ot
turbulenta, sera exigido um leste de DX (talvez com um redutor significative)
em cada turno, Em caso de falba, o objetivo caird. Apenas uma falha critica
interromperé a magica,

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 3 para fazer; 2 para manler.

Tempo de operagdo: 4 segundos.

Pré-requisito: Moldar Agua.

Objeto: Cajado, vara de condfio, joia ou roupas. Funciona apenas para quem
esta usando. Custo em encrgia para criar: 500,

o
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Nevoeiro Area

Cria uma drea de nevoeiro denso. Um simples hexdgono de nevociro
serd capaz de bloquear a visfo. Armas e projéleis {lamejantes perderfio seu
poder extra no nevoeiro. Penetrar num nevoeiro provocard 1 ponto de dano a
um elemental do Fogo e subtrairél ponto do dano provocado por uma
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Bola de Fogo 0 atingir o alvo. No entanto, nenhuma quantidade de nevoeiro ¢
capaz de extinguir um fogo.

Duragdo: 1 minyto.

Custo Bdsico: 2 pata fazer, | para manter.

Pré-requisito;: Moldar Agua.

Objeto: Cajado, vara de condfo ou joias. Custo em energia para criar: 300.

Agquavisdo Informagdo
Esta magica permite ao objetivo enxergar através da dgua — para ver tesouros
afundados, monstros de tocaia, etc...
, Duragdo: 30 segundos.
Custo: 1 para cada 20 metros de profundidade (até¢ um maximo de 200 m)
para fazer e 0 mesmo para manter.
' Pré-requisito: Moldar Agua.
- Objeto: Qualquer coisa. Custo para criar: 200 em energia.

Guarda-Chuva Comum

Permite ao objetivo perambular sob a chuva, neve, etc, sem se molhar. Um
*“‘escudo’’ invisivel provoca a deflexfio dos pingoes de chuva. Néo funcionars
contra granizo, chuva de pedras ou sapos, etc., de grande intensidade ou de
origem méagica.

Duragdo: 10 minutos.

Custo: 1 para fazer e 1 para manter.

Pré-requisito: Moldar Agua ou Escudo.

(bjeto: Joias. Permanentemente ativo. 86 funciona sobre quem o usa. Custo
em energia para criar: 100.

Corpo de Agna Cormum; Resistivel por HT

O corpo (e as vestes) do objetivo tomam-se liquidos, podendo infiltrar-se
através de rachaduras, etc. O objetivo se conserva visivel e mantém a capacidade
de falar (embora o faga de modo gorgolejante). Enquanto estiver com esta forma
ele nfio sera capaz de segurar nada.

Uma pessoa que esleja sob a forma liquida conserva todos os seus sentidos
normais. Ela estard submetida a um redutor igual a -3 no uso de magicas e nio
poderd realizar ataques fisicos contra quaisquer outras criaturas que nio eslejam
também liquidas. Ela estara imune contra os danos fisicos habituais (excelo
golpes contundentes que provocam 1 ponto de dano cada), mas podem ser
afetadas por méagicas de Controle da Mente.

Tanto as mégicas de Fogo como as de Agua a afetam. A méigica Dissipar
Agua provoca 2D pontos de dano, Congelar a imobilizard (se ndo for resistida
por HT) e as mégicas de Fogo do tipo usado em combate provocarfio o dobro do
dano.

O objetivo poderd se misturar a um lago, rio, oceana, elc., para se transformar
numa forma semi-visivel, mantendo sua capacidade de se deslocar a toda
velocidade e recuperando 1 ponto de HT por minuloe enguanto estiver submerso
(apesar do que podera enfrentar problemas com correntezas muilo fortes). Ele
ndo precisa respirar. Se o objetivo liquefeito tentar realizar proczas que se
opdem & lei da gravidade (lal como [lnir para o alto), o GM podera exigir testes
de 8T submetidos aos redutores apropriados. Se o corpo do objelivo estiver
dividido no momento em que a migica terminar, ele reaparecerd no local onde
se encontra a maior parte de seu corpo, sofrendo a perdade 1 ponto de dano para
cada 2,5 kg de seu corpo que estiverem faltando. Nio leve em consideragio,
neste caso, as partes que tenham sido afetadas por magicas do Fogo, se o dano
causado por elas ja tiver sido computado.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para wna criatura de 1 hex, mais conforme o tamanho
(proporcionalmente). 2 por hex para manter.

Pré-requisitos: Moldar Agua.

Objeto; Cajado, vara de condilo ou jias, 86 funciona sobre quem o usa. Uma
desvantagem séria € o fito de que, nssim que é ativado, o objeto cai das mios
do usudrio ~ com isso, wma magica operada com tal objeto duraapenas | minuto,
Custo em enecrgia para criar: 1.200.

Jato d’Agua Camum

Permite ao operador langar um jate fine de dgua a partir de um dos seus dedos.
Faz com que todos os alvos sejam projetados para tras assim que forem atingidos
e provoca dano em criaturas de fogo. Pode matar ou derrubar criaturas que voam
em enxames. Este jato apaga incéndios de 1 hex provocados por fogo natural.
O operador faz um teste em cada turno contra DX-4 ou Jato Mégico para ver se
consegue atingir o alvo (esta manobra é considerada um ataque). E possivel se
esquivar de ou bloguear o jato, mas néo apara-lo. Qualquer personagem que seja
atingido na face por um Jato d*Agua tera a sua DX submetida a um redutor igual
a -3 no tumo seguinte para cada ponto de ST aplicado no jato.

Duragdo: 1 segundo.

* Custo: 1 a 3. Provoca 1D pontos de dano para cada ponto de energia

empregado na mégica. O alcance serd igual ao niimero de dados.
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Pré-requisito; Moldar Agun. .

Objeto: Cajado, vara de condfo ou joias, Utilizdvel apenas par magos Sco
objeto for um cajado eu uma vara de condiio, ele devera ter uma extremidade
azul (ou conter uma joia azul engastada na ponta), de ende saird o jalo. Cuslocm
energla para criar: 600.

Arma Congelante Cornm

Faz com que qualquer arma se lome congelante, Isto ndlo causa qualquer
efeito nocivo a0 usuirio, porém provoca +2 pontos de dano na maioria dos
oponentes se a arma penetrar a armadura e +3 sobre criaturas de fogo, Fstes
bonus devem ser adicionados depois que o dano tiver sido calculado (por
exemplo, um ataque congelante do tipo ““perfurante™ continua provocando um
dano +2, e ndio +4).

Duragdo: | minuto.

Custo: 3 para fazer, 1 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito; Criar Agua.

Objeto: Uma arma que se torna congelante sempre que for brandida, sem
nenhum dispéndio de energia por parte do usuario. Custo em energia para criar:
750, mais $2,000 em ingredientes magicos.

Esfera de Gelo Projétil
Permite arremessar uma bola de gelo. Ela provoca dano por contuso quando
atinge o alvo e se desfaz, transformada numa poga d’agua. Uma esfera que
produza 1D pontos de dano também serd capaz de apagar 1 hex de fogo se for
apontada com precisiio. Seus dados sio TR 13, Prec 42, %D 40, Max 0.

Custo: Qualquer valor entre | e 3; produz 11 pontos de dano para cada ponto
de energia utilizado na mégica, ou o dobro contra criaturas do fogo.

Tempo de operagdo: 1 a 3 segundos.

Pré-requisito. Moldar Agua.

Objeto: Cajado ou vara de conddo (a bola ¢ disparada da extremidade do
objeto). Custo em energia para criar: 400. Deve conter na ponta uma safira no
valor de $300. Utilizave! apenas por magos.
Adaga de Gelo Prajétil

Permite ao operador eriar um sincelo (estalactite de gelo} afindo © cortamle
como uma navalha, com os scguintes parimetros: TR 13, Prec. +3, 12D 30, Max
60. Quando atinge o alvo este projétil provoca dane por pcrfm"agao e sc derrete
instantancamente,

Custo: 1 a 3. Provoca 11D-1 pontos de dane por perfuragfio para cada ponto
de energia aplicado. Nao provoca danos extras em crinturas do fogo,

Tempo de operagdo: 1 a 3 segundos.

Pré-requisito: 1isfera de Gelo on Jato d° Agun.

Objeto: Joins. Deve ter o fonnato ou o desenho de uma adaga Custo e
energia para criar: 400, Utilzavel somente por magos
Chuva Area
Veja a deserigiio existente entre as magicas do Ar, na pag 31
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Geada Area

Criauma camada de geada sobre todas as superficies da drea afetada, A geada
& verdadeira e lerd duragfio indefinida se a temperatura estiver abaivo d»
temperatura de congelamento. Em condigfes mais brandas, a Puldl derreter-se
a I‘ﬂ[)ld‘lll]t'lllt. transformando-se¢ em orvalho. Se for langada sobre um fopo
mégico ou natural, a seada provocara uma nuvem de vapor e fard com que as
chamas diminuam por alguns segundos. Apenas um fogo muito pequeno —de um
fosforo ou uma vela — poderia ser apagado com uma mégica Geada.

Se for langada sobre um elemental do fogo, ou qualquer outra criatura do
fogo, ela provocara 1 ponto de dano, porém iste servird mais para deixar a
criatura zangada do que para livrar-se dela

Duragdo: A geada durara até derreter-se naturalmente.

Custe basico: 1.

Pré-requisito: Criar Agua ou Frio.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joia. Custo em energia para eriar: 200,
mais uma pedra preciosa azul no valor de $300.
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Camada de Gelo Area

Cobre o piso ou 0 solo com uma camada de gelo limpido de 2.5 em de espessura.
Esta camada de gelo € bastante escorregadia. Todos os combates de perto, atagues
a queima-roupa e defcsas alivas eslarfio submetidos a um redutor igual a -3 quando
realizados sobre uma camada de gelo. Qutras pericias fisicas, mclusive ataques com
armas de projétil e armas arremessadas ficam submetidas a um redutor de -2, Até
mesmo caminhar sobre esta camada nio € facil — de um modo geral, qualquer
personagem que esleja querendo andar ou correr sobre uma camada de gelo
precisard fazer um teste de DX-2 ao entrar em cada hex afetado pela mégica. Se
falhar no teste, ele caird no gelo. No turno seguinte ele podera fazer outro teste contra
DX-2 para ver se consegue se levantar. Calgados com pregos eliminam todos os
redutores devido ao gelo.

As camadas de gelo sio bastante dificeis de distinguir. Qualquer personagem
que nilo esteja observando o solo com atenglio em busca de gelo devera ser bem
sucedido num teste contra IQ-3 para dar-se conta da existéncia de uma camada de
gelo antes de pisé-la.

Um hex de gelo destruirh um hex de fogo, e vice-versa.

Duragdo: Uma camada de gelo duraré até se derreter naturalmente.

Custo basico: 3.

Tempo de operagdo: 2 scgundos para cada 3 pontos de ST aplicados na
operagio.

Pré-requisito: Geada.

Objeto: (a) Tapete. Custo por hex: 100 em energia mais $250 em ingredientes
migicos. (b) Cajado, vara de condiio ou j6ias. Custo para criar: 250 em energia mais
uma pedra preciosa azul no valor de $500.

Congelar Comum
Transforma dgua em gelo solido. O gelo conservard o formato do recipiente. No
caso de dgua livre, o volume afetado se congela na forma de um cubo ou esfera,
.segundo a preferéncia do operador. Pode-se usar uma mégica Moldar Agua para
se dar forma a dgua antes de congelé-la, ou para alterar a forma do gelo obtido.

Lembre-se que ao congelar, a igua sc cxpande. Fazer esta magica sobre a dgua
contidadentrode umrecipiente pode provocar o rompimento deste, em conseqiiéncia
da pressio do gelo nele contido

Duragdo: O gelo dura até derrcter naturalmente.

Custo: 2 para um objeto do tamanho de um punho; 4 para um objelo de até 33
cm3; 6 para um objetode 1 hex; 3 a mais para cada hex adicional. Se a temperatura
estiver abaixo do ponto de congelamento, o operador pode manter a magica por
meio daaplicagio de uma quantidade de ST igual & usada para fazer a magica, a cada
10 minutos.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Moldar Agua.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou joia. Custo para cniar: 200 em energia mais
uma pedra preciosa azul no valor de $100

Descongelor Area
Transfonna gcln solidoy ey agzon
Duragio: Acima da temperatur de congelamento: penmanente, abmixo da
temperatura de congelamento; 10 minutos.

Custo basico: 1 {no minimo 2). Sob temperaturas abaixo do congelamento o
cuslo para manter ¢ o mesmo.

Tempa de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Calor ou Congelar.

Objeto: Cajado, vara de condfo ou joia. Custo para criar: 300 em energia mais
5100 em ingredientes mégicos.

Gelovisdo Comum

Da go objetivo a capacidade de enxergar através do gelo salido ou através de
motites de neve — para ver cavernas, vilimas soterradas, o solo, a dgua sob o gelo,
ete. Tanto a neve como camadas de gelo integro (de até 50 metros de espessura)
tornam-se transparentes para o objetivo, para onde quer que ¢le olhe. No entanto,
nenhum lipo de terra, mineral ou metal serd transparente, nem lampouco o serd o
gelo partido. "

Duragdo: 30 segundos.

Custo: 2 para cada 10 metros de profundidade; o mesmo para manter.

Pré-requisito; Moldar Agua.

Objeto: Qualquer coisa, Custo ¢m energia fara criar: 400.

Sapatos de Neve Comum

Permite ao objetivo caminhar sobre a neve ou o gelo como se se {ratasse de solo
normal. Os sapatos de neve eliminam quaisquer redutores que incidem sobre DX
ou sobre determinadas pericias em fungfio da neve ¢ do gelo. O objetivo ninda estard
submetido aos redutores devido a uma superficic instavel, tal como gelo flutuante
ou uma avalanche.

Duragdo: | minuto.

Custo: 2 para fazer; 1 para manter.

.

Tempo de operagido: 2 segundos.

Pré-requisito: Moldar Agua, o

Objeto: Sapatos. bolas ou sandalias. 86 funciona em quem os ealga Custo em
energia para criar: 350

Neve Aren

Cria (ou evila a formagiio de) 2.5 em de neve, num ambiente externo normal.
Para funcionar adequadamente esta mégica deve serrealizada quando a temperatura
for menor ou igual a 0° C. Ao ser realizada sob temperaturas mais altas esta magica
simplesmente provocara uma garoa fina que umedece o solo sem produzir grandes
pocas.

Duragéo: 1 hora,

Custo basico: 1/15. Cada 1/15 ST adicionais aumentam a quantidade de neve
4 razdo de 2,5 cm por hora, O custo para manter € 0 mesmo por hora.

Pré-requisito: Nuvens, Geada.

Objeto: Cajado, Custo em energia para criar: 450, Deve ser mantido sob
refrigeragdio quando ndo estiver sendo usado, O objeto perderd seus poderes, se
ficar exposto por mais de 2 horas a temperaturas maiores do que 32°C . Utilizavel
apenas por magos.

Granizo Area

Provoca a queda de granizo. A tlemperatura precisa eslar acima da de
congelamento. Seu principal eleito ¢ causar um [orle elemento de distragiio sobre
quem estiver sendoalingido pelo granizo, Os feiticeiros precisam ser bem sucedidos
num teste de Vontade em cada turno para serem capazes de manter a concentragio.
Por um custo igual a0 quintuplo do normal, os GMs podem permitir que as pedras
sejam realmente grandes, de modo a provocarem 1D-2 pontos de dano por
conlusio por turno.

Dura¢do: | minuto

Custa hdsico: 1/5; a0 mesmo para manier. Parase obter pedras de granizo grandes
o suficiente para causar dano. o custo basico ¢ igual a 1

Pré-requisito: Neve

Objeto: Cajado. Utilizavel apenas por magos. Custo para criar: 500
Enregelar Comin; Resistovel por T

Abaixa a ten de todos os teend i eorpe do objelive, provecando

dano ou a morte rada denm o distimen atery o viting come o

todo: se lor operada s Bfapo, ondime Dot restote i area teoada
Armaduras ndo oferecem protegio

Duragao: Odano perdura até que a vituna sejasubmetida o um processo de curn

Custo: 1 por dado de dano provocado, até¢ um miximo de 3.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-réguisito: No minimo 5 mégicas de Agua, incluindo Geada e Congelar.

Objeto: Cajado ou vara de condfio, Utilizavel apenas por magos. Preeisa toear
a vitima. Custo para criar: 700 em energia mais uma pedra preciosa azul no valor
de $500.

Géiser (MD) Area

Esta magica faz com que um Géiser de dgua escaldante jorre do solo. Ele cria
um buraco igual ao seu raio, conforme definido pelo operador. Todos os que
estiverem dentro do perimetro do Géiser sofrerfio 3D pontos de dano. Eles sio
automaticamente empurrados para forn da rea de efcito, precisando ser bem
sucedidos num teste de DX-5 pata sc manter em pe!

Dois segundos apos o inicio do Géiser, a figua comega a cair em goticulas. Sob
condigtes normais, isto afieta uma drea duas vezes maior do que o raio original do
Géiser. Todos os que estiverem sob esta rca de respingos sofrerfio 1D pontos de
dano por segundo. Exemplo: Cria-se um Géiser com raio igual a 2 hexes. Todos
aqueles que estiverem naquela drea sofrerio 3D pontos de dano. Depois de 2
segundos, todos aqueles que estiverem numa drea de 4 hexes (ndo mais de 2 hexes).
sofrerfio 11D pontos de dano.

Se o operador estiver na drea do Géiser, ele sofrera os danos normalmente, mas
se ele estiver na drea dos respingos, nflo serh atingido, As armaduras pressurizadas
fornecerio protegiio contra a Agua fervente, como se ela fosse fogo (v. MB, plgs.
129-130). Outros tipos de armaduras protegem de maneira imperfeita: pelo menos
2 pontos de dano por turno, devido & corrente direta, ou 1 ponto de dano por tumo
devido aos respingos ultrapassam esta protegifo,

raves do Tog
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O géiser 86 pode eclodir da terra. A mégica ndo funcionard num
telhado! Se for realizada sob circunstincias anormais, podera produzir
efeitos interessantes (tais como fluxos continuos de dpua fervente
fluindo montanha abaixo sobre os inimigos), os quais, no entanto,
deverdo ser controlados pelo GM.

Duragdo: 1 segundo.

Custo basico: 5 para fazer, 2 para manter.
Tempo de operagdo: 5 segundos, .
Pré-requisito: 6 magicas de Aguac 4 magicas de Terra ou 4 de Togo.

Convocar Elemental de Aguna, Controlar Elemental de Agua e Criar
Elemental de Agua, veja pdg. 30.

Encantamentos

Estas sio magicas para fazer e desfazer objetos encantados. S6 podem ser
feitas através de Magia Cerimonial (v. pag. 13).

Encantar (MD) Encantamento

Este é o mais basico de todos os encantamentos. Para poder colocar uma
mégicanum objeto, o operador tambdm precisa saber esta. Fla é também um pré-
requisito para todos os encanlamentos, com exceglio de Pergaminho Magico.

Quando umobjclo € encantado, o leste de habilidade do mago ¢ determinado
pelo valor mais baixo entie seu N1 na agica Encantar ¢ seu NH na magica que
esta sendo colocada no objeto. Se 0 mago tiver assistentes, o nivel de habilidade
Aeles v dnns magieas devers ser maion o ipmal n 15, mas o feste serd baseado
sentel e bbbk e vmhin

Drirugdo. Lodos os obyetos encantados s permimentes, 1 eaos (ue cles
sejun destinidos oun o encantamento sefa removido, Vo o seguir,

Custo e Tempa de operagdo: Veja pags. 17-18.

Pré-requisitos: Aptidiio Magica 2, ¢ no minimo, uma mégica de cada uma de
10 outras escolas.

Pergaminho Mégico Encantamento

Permit€ ao operador escrever um pergaminho maégico, incluindo nele
quaisquer méagicas de outras Escolas. Lidoem voz alla por um mago que entenda
a sua linguagem, esle pergaminho fard a magica uma vez. Scu poder entdo estara
perdido e a escrita desaparecerd. A leitura de um pergaminho exige o dobro do
tempo normalmente necessario para se realizar a migica. O mago que Ié¢ o
pergaminho pagard o custo normal em energia. Niio sera necessirio nenhum
teste de habilidade enquanto a méagica estiver sendo lida, a menos que haja
alguma resisténcia contra ela. Neste caso, faga um leste usando o nivel de
habilidade do mago que escreveu o pergaminho. '

Um pergaminho pode ser lido em siléncio, para ver o que ele diz. Qualquer
mago que entenda a lingua saberd o que a mégica faz. Esta leitura ndo fard com
que ela se realize.

As mégicas podem ser escritas em qualquer material, mas o mais comum &
o pergaminho. O dano infligido ao pergaminho ndo afeta sua eficicia, enquanto
o texto da mégica estiver legivel.

Tempo de operagdo: O mimero de dias necessarios para se escrever um
pergaminho é igual 4 energia necessdria para se fazer a magica original (custo
bésico para as magicas de drea), sem levar em conta nenhum bénus devido ao
nivel de habilidade. Multiplique este valor por §25 para obter o valorde mercado
do pergaminho mégico. Exemplo: Um pergaminhio mégico com a magica
Retrovisdo (v. pag. 60) levaria 3 dias completos para ser escrito e custaria
normalmente $75. No fim deste perfodo, o GM fard um teste de habilidade do
mago com a méagica Pergaminho Mégico ou com a mégica que estd sendo escrita
(o que for mais baixo). Uma falha significa que o pergaminho ndo funcionara.
Uma falha critica significa que ele fard uma mégica defeituosa.

Duragdo: Tanto quanto a magica duraria normalmente. Se a mégica for do
tipo que pode ser mantida, isto poderd ser feito pelo mago que vier a ler o
pergaminho,

Pré-requisito: Aptidio Magica, Alfabetizagio. Um mago niio poderd escrever
um pergaminho para uma magica que ele nfio conhega.

Remagdo de Fncantarsienta Encantamcnto

Retiraumamagiea de umobjeto encantado. Nio alela os outros encantamentos
existentes no mesmo objeto. Iixceglio: Uma falha na tentativa de remover um
encantamento limitante (v. pag 41) removera todos os encantamentos do objeto.

Modificadores: -3 se o operador nfio souber fazer a magica que esta tentando
remover. -3 se ele nio sbuber exatamente 0 qué éa mégica. -3 para cada uma das
outras mégicas existerltes no objeto. Estes modificadores sdo cumulativos.

Duragdo: A Remogio € permanente.

Custo: 100 ou 1/10 da encrgia usada originalmente para colocar o
encantamento, o que for maior.

Tempo de operagdo: igual ao da magica Encantar. Veja pags. 11-18.

Pré-requisito. Encantar. &

Suspensdo de Encantarmento Encantamento

Funciona como o anterior, porém ao invés de eliminar, apenas suspende os
efeitos doencantamento, que emboraaparentemente tenham sumido, reaparecerdo
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assim que terminar o efeito da Suspensio de Mncantamento. Se qualquer pesson
fizer uma tentativa de pesquisar ou detectar um encantamento suspenso, a
magica de informagdo serd resistida com um redutor igual a -5.

Modificadores: -3 se o operador nio souher fazer a magica que esta tentando
suspender. -3 se ele ndo souber exatamente o qué ¢ a mAgica. -3 para cada uma
das outras magicas existentes no objeto. Estes maodificadores sfio todoes
cumulativos.

Duragdo: | hoia
Custo: 25 ou V100 da cnergin wsadn anminalmente ppta eeh
encantamento, o que for maior.

Pré-requisifo: Fncantar

Fncantamento

Produz um objeto magico total ou parcialmente “auto-energizado™, ou soja,
um objeto que exige uma quantidade menor de energia para ser usado. A energia
extra & drenada diretamente do mana ambicnte. Iistes objelos (&m pramle
procura, pois ndo fatigam scus usudrios.

Se o objeto tiver 1 ponto de energia propria, o usudrio daquele objeto pastard
1 ponto a menos de energia para fazer ou manter a migica. Exemplo: a magica
Voo normalmente exige 5 pontos de energia para ser [cita ¢ 3 para ser mantida.
Com um anel auto-energizado que tenha | ponto de energia, seriam NECCSSATION
apenas 4 pontos para fazé-la e 2 para manté-la,

Este resultado pode ser conseguido em wma area de intensidade normal de
mana. Numa drea de intensidade baixa de mana, apenas melade dessa enerpin
é produzida (arredondada para baixo). Numa drea de mana alto ou muito alle,
a energia fornecida seri o dobro, mas nunca mais que 1550.

Se um objeto tiver energia propria suficiente para o custo de manutengdo da
mégica ser zero, ele poderd ser tratado como “*permanentemente ativo™" depois
que a energia para fazer a magica tiver sido despendida (mas o usudrio ainda
precisa permanecer acordado, ele, para manler a migica normalmente). No
entanto, se 0 objeto tiver energia suficienle para que o custo para fazer a mdgica
seja igual a zero, o objeto serd para todos os efeitos, *“permanentemente ativo™
e nio exigird nenhum tipo de manuten¢do consciente. O usudrio pode até
desligé-lo, se quiser.

Custo em energia: 500 para o primeiro e segundo pontos de energia propria,
1.000 para o terceiro € o dobro para cada ponto adicional. Pode ser refeito com
um nivel maior, como em Precisio (pdg. 39).

Pré-requisito: Recuperar Forga.

Prergizogde

Velocidade Encantamente

Este encantamento, ao ser colocado sobre um objeto que permite ao usudrio
fazer uma mégica, reduz seu tempo de operagdo, Cada ponto de Velocidade
reduz o tempo de operagdo pela metade, do mesmo modo que um ponto no nivel
de habilidade faz por um mago. Se 0 lempo de operagdo for reduzido para menos
de 1 segundo, o objeto poderd ser usado para fazer a magica sem depender de
concentragio,

Citsto em energia para criar. 500 cada pelo 19 ¢ 2° pontos de Velocidade;
1.000 pelo 3° ¢ o dobro para eada ponto adicional. Pode ser repetido num nivel
mais elevado, como na mégica Precisiio (pag. 39).

Pré-requisito: Apressar
Feftico Birprires tavsievrte

Toma o objela impossivel de pegar, far, derrubar, ete. Lste cleito par i o0
¢ apenas uma inconveniéneia, mas pocde chegar a ser atil. Assim, por ex,, vocd
nunca derrubara uma arpa enfeitigada, ou um par de oculos enfeitigado nunca
caird de seu rosto. No entanto, se um cobjeto enfeitigado contiver utna oulra
méagica maligna, ele se toma muito mais perigoso. O efeito Feitigo &
“permanentementeativo™.

Para escapar de um objeto enfeitigado & preciso remover ou suspender o
encantamento, encontrar alguém que realize a méigica Remogdo de Maldigio, ou
amputar a parte do corpo afetada. As tentativas de quebrar ou cortar fora o objeto
enfeitigado falharfio (ou resultardo em amputagfo).

GMs: Fagam com que esta regra tenha resultados totalmente sem logica, se
necessario, para manter o objeto enfeitigado na vitima. Afinal, os feitigos nio
tém nenhuma l6gical

U feitigo pode ser limitado por uma mégica de Conexfo ou Senha. Umanel,
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por exemplo, poderia ser encantado com um Feitigo, a magica Cepar ¢ a senha
“Gesundheit”". Qualquer um que usasse o anel ficaria cego, porém ao dizer a
palavra magica, o anel cairia de seu dedol

Custo em energia para cyiar 200,

Pré-requisito: Encantar.

Pequeno Desejo (MD) Incantamenio

Esta mdgica, assim como os outros tipos de Descjo mais poderosos
{descritos a seguir), deve ser realizada sobre um anel, umamuleto ou uma pedra
preciosa. O usudrio daquele objeto passa, entdo, a ser capaz de escolher e
especificar o resultado de uma Jogada de dados qualquer (exceto uma que
envolva magia), que seja feita na sua presenca, exatamente antes dela ser fejta.
Isto ndo é uma “*agfio™’; ndo consome tempo e pode ser utilizado a qualquer
momento. Assim que for usado, um desejo estara perdido,

Um Descjo pode afetar uma iinica Jjogada ou agdo, Vocé pode usar um desejo
na sua jogada de ataque, ou na de Avaliagdo de Dano, mas nfio em ambas, Um
desejo também ndo pode ser usado para alterar um teste de envelhecimento,
nem um teste de emprego, nem uma tentativa de se encontrar um empregado,
pois estes testes envolvem diversas agdes. Os GMs tém toda liberdade para
coibir qualquer uso das magicas Desejo que eles considerarem abusivo ou como
fator de desequilibrio.

Custo: 180.

Pré-requisito: Aptidao Migica ¢ pelo menos uma Maigica de cada uma de
10 escolas diferentes.

“Desejo(MD) Encantamento

Esta mégica confere ao operador a possibilidade de mudar acontecimentos
recentes. Ela anula o resultado de qualquer jogada de dados que tenha acabado
de ser feita ,excefo as que envolvam operagdes magicas, ¢ o substitui pelo
resultado desejado pelo operador. Aplicam-se, aqui, as mesmas restrigdes
descritas acima.

Custo: 250,

Pré-requisito: Aptidio Magica em nivel 2, Pequeno Desejo e pelo menos
uma Magica de cada uma de 15 escolas diferentes.

Grande Desejo (MD) Encantamento
Com esta mégica pode-se fazer praticamente qualquer coisa. Em particuiar:
i (1) Ela pode ser usada para operar qualquer magica sem dispéndio de
§ energia, com garantia de sucesso automalico e sem nenhuma chance de ser
, resistida (para as magicas de custo varidvel, a energia maxima disponivel ¢é
igual a 1.000. O operador nio precisa conhecer a magica, nem mesmo ter um
l livro com a sua descrigiio — tudo o que ele precisa saber é que a mégica existe.
| Se se tratar de uma mdgica “*continua™, 0 GM ¢ quem deve determinar por
quanto lempo ela ra durar.
(2) Ela pade ser usada para melhorar os pardmetros de wm personagem em
cariter permanente. Lila proporcionara um aumento de 1 nivel no valor de
| qualquer um dos atributos, ou de 3 niveis no NI de qualquer uma de suas
pericias, Fla pode tambeém ser usida para provocar a diminuigio dos pardmetros
de um adversirio, desde que cle esteja presente quando o desejo for formulado,
(3) Ela pe de conceder uma vantagem qualquer de valor igual a 20 ou menos,
ou remover uma desvantagem qualquer que valha até 20 pontos. Da mesma
forma, um inimigo pode ser amaldigoado com a perda de uma vantagem ou a
imposi¢io de uma desvantagem, desde que ele esleja presente quando o desejo
for formulade. O inimigo ndio tem nenhuma chance de resistir!
(4) Ela pode fazer gualguer outra coisa que o GM ache que n#o va tomar a

Encantamentos de Armas

aventura, ou campanha, ridicula on desequilibrada.

Emboraseja imensamente poderosa, esta mégicaniio é usada com frequiénein,
Ela nunea pode ser aprendida em nivel supenar a 15, Além disso, se qualquer
Jjogada de teste, que for feita enquanto se esta formulando um Grande Desejo
falhar, 1sto custara 1 pento de 1O tanto ao operador, como a cada um de sen
ajudantes ¢ provocara 61) pontos de dano! As [falhas criticas resultam em
verdadeiras catistrofes. Dificilmente havera Grandes Descjos a venda, Sz
houver, o seu prego minime devera girar em tormo de $100.000,

Custo: 2.000,

Pré-requisito: Aptiddo Mégica em nivel 3, Desejo e uma soma dos valores
dos atributos IQ e DX maior igual a 30.

Golem(MD) Encantamento

Permite ao operador criar e animar um servo ou gucrreiro permanente, Os
atributos dos diferentes tipos de golens estio descrite. na pag. 106. Os Golens
slo puerreiros excclentes: eles nunca se cansm e §o imunes A dor, ao
atordoamento e coisas similares. Além disso, nilo se sabe da existéneia de
nenhuma mégica que possa ‘‘roubar”’ um Golem de seu criador. Esta é uma
magica permanente, e 0 Golem é © ‘permanentemente ativo’’.

Um golem sempre seguira as ordens verbais de seu criador, o qual, por sua
vez, poderd instrui-lo a obedecer a outros. Ele 56 entende uma linguagem (que
seu criador deve saber falar). Ele nfo é dotado de iniciativa propria e, portanto,
ignoraré qualquer situagio paraaqual nfio tenha recebido as devidas instrugdes.
Por outro lado, ele jamais se esquece das ordens recebidas.

Os golens néio sfio capazes de curar a si proprios e serfio destruidos se sua
HT chegar a zero. Qualquer magica de cura, com excegiio de Ressurreicdo,
funcionaré sobre um golem, sempre e quando Jor realizada pelo seu criador.
Nio hd nenhuma outra forma de se curar ou restaurar um golem. Para criar
um Golem, o operador precisa, em primeiro lugar, construir o seu corpo (e
este trabalho s6 pode ser [eito pelo proprio operador) ¢ dai entiio animar este
corpo através deste encantamento. O golem dura enquanto sua HT niio for
reduzida a zero, ou até que seu criador (dianle dele) The ordene que cesse de
existir. Para controlar um golem niio é necessario nem se concentrar, nem
manter a magica.

O custo e o tempo de operagdo variam: Veja a pég. 106.

Pré-requisito: Moldar Terra e Animar. Dependendo do tipo de Golem que
se descja, outras mdgicas também poderfio vir a ser necessdrias (veja a pag
106).

IZncebrir Iincantamento

Ao ser realizada sobre um objeto, esta migica o torna maior por dentro do
que por fora. Pode ser usada sobre wm bolso, mala, eavela, jarro, ele. O
incremento do espago interno ¢ de 2 metros cibicos par quilo de eapacidade
O espago adicional pode ficar disfargado por nm lundo Falso, on algo no genern
Dependendo da encrgia empregada para lazer a magica, 05 objetos que se
cucontrarem Encobertos paderdio on nio contar como Carga. Se o objeto for
destruido, tudo o que ele continha desaparceerd. () tempo necessirio para se
encontrar um objelo guardado dentro de uma Cobertura depende de quiio
profunda ela é,

Una Cobertura suficientemente prande pode abrigar uma pessoa. S6 haverd
problemas com o ar se a Cobertura for lacrada.

Pré-requisito: Criar Objelo, Reduzir Peso.

Custo em energia para fazer: 100 para cada quilo de capacidade extra se os
objetos contarem como Carga; 200 se niio contarem.

Objeta: Qualquer coisa que normalmente sirva para conter outras coisas,

A menos que alguma coisa scja especificada em contrdrio, o alvo de
qualguer uma destas migicas deve ser uma amma, O ltimo a apanhi-la ¢ o seu
*“dono™. Todas 5o permanentes e nfio exigem que o usudrio despenda energia,
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Precisdo Encantantento

Melhora as chances de um golpe desferido com a arma atingir seu alvo,
aumentando o nivel de habilidade de quem a usa. Esta magica pode acrescentar
de | a 3 pontos ao NIL

Custo em energia: Depende do bonus, +1: 250; +2: 1.000: +3: 5.000. Divida
© custo por 10 se o objetivo da magica for um projétil (ex.: uma flecha com um
bbnus de +3 exigiria apenas 500 pontos de energia)

Se uma arma ja tiver esta magica em um nivel mais baixo, o operador podera
incorporar a mégica em um nivel mais alto (tormnando a arma mais precisa). O
custo de energia para esta nova magica é a diferenga entre os dois niveis.

Pré-requisito: Dextreza, ou 5 mégicas do Ar.

Pujanca Encantamento
Faz com que a arma produza um dano maior quando atinge o alvo, A m4 gica
aumenta o dano bdsico. As armas encantadas tém mais possibilidade de
penetrar em uma armadura,
Custo em energia: Depende do banus. +1: 250; +2: 1,000; +3: 5.000.
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Dobre o custo s¢ o objetivo for uma arma de projétil. Divida o custo por 10
se se tratar de um projétil (ex.: uma flecha) Note que a magica pode ser refcita
em um nivel mais alto, como no caso de Precisdo (anterior).

Pré-requisito: Pelo menos 5 migicas de Terra,

Sacar Ripido Encantarmento

A arma saltard para a mio de seu dono quando ele o quiser, ficando
instantancamente preparada (ndo é necessario fazer nenhuma manobra Preparar!)
Tudo de que se precisa é um comando mental do dono da arma; ndo ha
necessidade de nenhuma jogada de dados. Niio funcionard se a arma se encontrar
a mais de 1 metro de distincia, ou se ela estiver presa, atada 4 bainha por uma
corda ou cabo, dentro de uma mochila, etc. Uma arma com este encantamento
nilo ficara despreparada apds um ataque depois de ter sido usada para aparar um
golpe, mesmo que ela niio seja balanceada (v. MB, pag. 104),

Objeto: Este encantamento pode ser colocado sobre qualquer ferramenta — nio
apenas sobre armas.

Custo em energia para fazer: 300 para cada 0,5 kg de peso (no minimo 0,5
kg); 2.000 para uma mochila, aljava, etc. , da qual os projéteis comuns saltardo
para a mio do dono conforme a necessidade.

Pré-requisito: Aparte.

Arma Dangante Encantamento

Uma arma que contenha este encantamento lutard por si propria sob o
comando de seu dono, pairando no ar como se estivesse sendo brandida por um
guerreiro invisivel, Ela terdum NH igual a 15, Velocidade 5 euma ST (para fins
de dano) igual 4 energia empregada na mégica, ela fard uso de uma estratégia
inteligente e seguira os comandos verbais ou mentais de seu dono guanto a qual
inimigo atacar. Ela continuard lutando até ser dominada (veja abaixo), seu dono
morrer, ou mandé-la parar. Esta mégica ndo funcionara sobre armas de projétil!

Qualquer ataque feito a uma arma danganle estard submetido a um redutor:
igual a 4 (para uma arma de haste), -5 (no caso de uma espada ou machado), e
-6 (para uma adaga ou pistola). Se a arma softer uma falha critica, ou for atingida
por um sucesso decisivo, ela ficard ““atordoada’ e fora de combate (a menos que se
quebre, caso em que ela ficard destruida). Se 0 seu dono for morfo, cla cairéi ao solo,
mas se ele apenas cair inconsciente, cla continuari a combater o inimigo mais
proximo. Uma arma dangante também pode ser capturada com uma rede ou v saco
(o teste ¢ o mesmo usado para atingi-la, mas o GM pode impdr medificadores
(redutores ou bonus), dependendo da engenhosidade do método usado).

A arma também pode ser instruida a atacar qualquer um que se aproxime a
uma certa distincia; pode-se usar uma mégica de Conexdo para ativi-la apenas
sob determinadas circunstancias. No entanto, depois de ativada, se o seu dono
nfio estiver por perto, cla atacara qualquer um que esteja a scu alcance (primeiro
0s que estiverem mais proximos, a menos que a Conexiio contenha outras
instrugdes).

Custo em energia para fazer: 1.000 para cada 0,5 kg de arma (nominimo 0,5
kg). Duplique o custo para obler uma arma com Velocidade igual a 6, ou um NH
igual a 18, Para obter uma arma com estas duas vanlagens multiplique o custo

por 4.
Pré-requisito: Golem de Ar,

Espada Fiel Encantamento
Sempre que a arma objetivo for derrubada ou arremessada ela procurard
voltar para a méo do seu usuario — mesmo que cle ndio esteja em condigdes de
lutar. Ao ser derrubada, ela volta no turno seguinte como se tivesse sido Sacada
Rapidamente. Ao ser arremessada, ela voa até atingir algo ou cair no chibo,
depois do qué retorna numa trajetéria tdo direta quanto possivel, com um
'Deslocamento igual a 12, Nesse movimento de retomo, ela se desviard dos
inimigos, sem atach-los! Se o seu dono morrer, ela retornard para perto de seu
corpo, mas depois disso, permanecerd fiel & primeira pessoa que a apanhar.
Durante o seu retorno, uma arma fiel pode ser capturadanuma armadilha, apanha-
danoar, etc. , mas serd preciso ser bem sucedido num teste de DX -4 para apanha-
Ia, além do que, os seus esforgos constantes para retornar as maos do seu dono

| submeteriio qualquer um a um redutor igual a 4 em sua tentativa de lutar com ela.

Uma arma fiel pode ser vendida ou dada a qualquer momento, mas a

transagfio precisa ser totalmente voluntaria. A partir de entfio, ela passard o 5o
fiel a0 novo dono, Pode-se incluir encantamentos limitantes, de modo a limitar
o tipo de pessoas que poderdo usar a espada.

Observe que se esta migica for aplicada sobre wma Arma Dangante (acin),
cla tormard a magica Arma Dangante praticamente inntil O efeito gert o denma
arma Fiel que ataca adversirios quando estiver retornando as mios de <o dona
(mas em nenhwma oulra cireunstancia)

Custo emt energia para criar: 750 para cada 0,5 kg de arma (no minino 0,3k

Pré-requisito: Aporle.

Objeto: Pode scr colocada sobre qualquer lipo de ferramenta — nio
necessariamente numa arma. :

Cornucdpia Encantamento

Faz com que uma aljava, saco de chumbinhos, ou qualquer outre tipo de
recipiente de munigfio contenha uma quantidade *‘infinita”" de um detenminado
tipo de munigiio — porém, os projéieis (ém que ser tirados do recipionte, un por
wm, com as maos. Cada projétil existe durante um minuto apos ter sido tirado do
recipiente e depois desaparece (se qualquer outra pessoa que niio o dono da
Cormucapia pegar algum deles, ele desaparecera imediatamente). Desse modo,
esta magica nio pode ser usada para fazer com que uma simples aljava
provisione todo um exéreito com flechas! Tista migica também ndio pode set
feita sobre uma arma. Um feiticeiro de um nivel teenologico elevado poderia
criar uma cartucheira que sempre contivesse nrt projétil tragador perfurante, cle
nio poderia, por exemplo, encantar uma metralhadora .50 para dispar
indefinidamente.

Custo em energia para fazer: Esse € um caso complicado, pois jogadores
muito habilidosos sempre encontrario uma forma criativa de defurpar este
objeto. Os GMs que consideram a Comucopia uma chateagfio tém toda a
liberdade para dispensa-la por completo. Como regra, o custo em Enerpia ¢ igual
a 50 vezes o valor em $, no universo ficcional em questdio, do projétil fornecido
pela Aljava Comucopia. Assim, uma aljava que fornecesse {lechas comuns (que
custam $2 cada), custaria 100 em cnergia para criar.

Isto significa que um mago num mundo medicval ndo poderia fazer uma
“aljava’” para muni¢do ultra-moderma; em seu mundo, esta munigdo ndo rem
prego. E possivel fazer uma Aljava Comucopia que produza flechas mdgicas.
mas apenas se 0 mago for capaz de fazer estas flechas, além do que o custo em
energia serd altissimo.

Pré-requisito: Aptidio Magica em nivel 2 ¢ pelo menos 2 outros
encantamentos de armas.

Eliminar Encantamento

Este tambén & considerado comae um encantamento *“limitante”’(v. pig. 41).
Ele & usado para fazer uma arma encantada com poderes que funcionam apena®
contra um determinado tipo de adversirio. Se for feita com sucesso amifes dnnen
de Precisio, Pujanga, spada Dangante c/ou Arma lamejante on Congelnie,
ela reduz o custo daquelas mégicas. No enlanto, as mégicas so funcionmiio
contra o adversirio determinado. Assim, por exemplo, seria possivel fazer ums
espada que provocasse +3 de dano, mas apenas contra ores, o que seria bem mais
ficil de fazer do que uma que provocasse +3 de dano contra qualguer coisa
Observe que a magica Eliminar ndo poderd ser removida a menos que todos os
encantamentos que ela controla também o sejam.

Os encantamentos limitados peln mégicn Eliminar precisam ser realizady
pelo mesmo operador que a tiver colocado na espada. Quanto mais especiticn
for a eliminago (decisio do GM), tanto maior serit a redugiio do custo das outras
magicas. As eliminagdesdotipo *“Todos osmeus inimigos™” ndosdo admissiveis'
Exemplos de Eliminagdes admissiveis:

Contra uma nagdo, religifio ou raga especificas: Divida os custos por 2

Contra um tipo especifico de criatura, ou povo de uma gerta cidade: Divids
os custos por 3. .

Contra todos os membros de uma certa familia: Divida os custos por 4.

Contra um inimigo especifico: Divida os custos por 10.

Chtsto em energia para fazer: 100. O operador também precisa possuir algo
que pertenga & pessoa, raga, criatura, nagdo, etc. , envolvida.

Pré-requisito: Encantar,

Encantamentos de Armaduras

Estas magicas funcionam apenas em roupas, armaduras e escudos. Elas sdo do
tipo*‘permanentemente ativas™ e oferecemuma protegdoexcelente. O inconveniente
¢ que quando o dano infligido ao objeto atinge um certo limite, a mAgica também
desaparece. Isto ocorre quando o objeto tiver sido perfurado por RDx5 vezes
(considerando a RD natural). Mantenha uma estatistica do niimero de perfuragdes
que o objeto sofreu. Se a pega de roupa nlo tem RD natural (ex.: uma camisa de
algodiio encantada) ela perder sua magia na quinta vez que for perfurada.

Consertos comuns podem reparar o objeto, mas nfo serdio levados em conta
contra o nimero de perfuragdes para se decidir quando a mégica desaparecera.
No entanto, a mégica Consertar conseguird fazé-lo.

Se as regras avangadas para armaduras forem usadas, elas poderdo ser
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encantadas e compradas por partes. Custo das partes: 40% do total para o tronce
(30% para a frente apenas), 10% por um par de pernas, bragos, mdos ou pés ¢
20% para a cabega,

Enrijecer Encantament:

Aumenta a Resisténcia a Dano do objeto sobre o qual ele ¢ langado. A RI
pode ser aumentada em até 5 pontos com esta magica. Se voed estiver montand!
uma armadura por partes, 0 encanlamento de cada item protegerd apenns a -
proprio e sera possivel usar vanas partes Enrijecidas com esta magica. Se ver
estiver usando uma armadura ““genérica”, use esta mégica sobre o tronco, o
adicionard RDD ao ponto que o golpe atingir.
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Custo em energia: 50 para RDH1, 200 para RD +2, 800 para RD+3, 3.000
para RD+4, 8.000 para RD+5. A mégica pode ser refeita para fortalecer o
objeto como descrito na mégica Precisdo (pég. 39).

Pré-requisito: Encantar.

Objeto: Roupa ou armadura (mas nfio um escudo).

Desviar Encantamento

Aumenta a defesa passiva do objeto sobre o qual € langado, A DP pode ser
aumentada ematé 5 pontos com este encantamento. Se vocé estiver construindo
uma armadura por partes, o encantamento de cada parte s6 protegeré a si
mesma e serd possivel usar vérias partes com o encantamento Desviar. Se
vocé estiver usando uma armadura “‘genéria”, use Desviar no tronco, pois ele
aumentard a DP de onde quer que a pessoa venha a ser atingida.

Custo em energia: 100 para DP+1, 500 para DP+2, 2.000 para DP+3,
8.000 para DP+4 e 20.000 para DP+5. Este encantamento pode ser refeito
para fortalecer o objeto como no encantamento de Precisdo (pig. 39).

Pré-requisito: Encantar.

Objeto: Roupas, armaduras ou escudo,

Reduzir o Peso Encantamento

Toma o escudo e/ou armadura mais leves e faceis de carregar. O objeto
56 se torna mais leve enquanto ele estd sendo realmente vestido. Uma
armadura carregada em uma mochila teria seu peso normal.

Custo em energia: 100 para diminuir o peso do objeto em 25%; 500 para
cortar o peso do objeto pela metade.

Pré-requisito: Encantar.

Encantamentos Limitantes

Todos estes encantamentos limitam o modo pelo qual o objeto encantado
ird funcionar. O GM deve manter um registro escrito destes detalhes, para
evitar discussdes sobre como ou quando um objeto pode funcionar. Uma vez
que estas magicas simplesmente limitam o modo como outras migicas
funcionam, elas nunea implicam em um custo em energia adicional para o
usuArio,

[Estas magicas s@io dificeis de remover. Denominar, Senha e Eliminar ndo
poden ser removidas a menos que as magicas que elas hmitam também o

sejam. Limite ¢ Conexfio resistem & remogdo com um banus igual a +5 ¢
qualquer falha durante v teatativa deve ser considerda coma Ceriticn™
Isto pode provoear a remogdo de todis as mdgicas coloeadas i objeto,
fortalecer a limitagdo, ou ter qualquer outro resullado que o GM ache que

possa signilicar um cstorvo na vida do mago trapalhio

Se um objeto contiver virias migicas, incluindo-se um ou mais
encanlamentos limitantes, o mago, ao fazer cada magica, determina se cla
rege (ou € regida) pelas migicas anteriores. Assim, por exemplo, uma espada
Denominada podena ter um bonus igual a +3 na méo de qualquer um quando
usada contra ores, mas s6 agir comouma Espada Dangante nas maos de quem
conhega seu nome.
Eliminar veja pdg. 40
Denominar Encantamento

Serve para dar um nome mégico a um objeto encantado. A migica no
objeto s6 funcionara para alguém que conhega o seu nome. O usuério precisa
dizer o nome do objeto na primeira vez em que for utilizi-lo, para mostrar que
ele o conhece.

Custo em energia para fazer: 400, ou 200 se 0 nome for escrito no objeto.
Ele deveri estar legivel (a critériodo GM). A inserigio pode ser pequena, estar
escondida ou mesmo disfargada, mas alguém que examine o objeto deverd

conseguir vé-la,
Pré-requisito: Encantar.

Seitha Encantamento

Eo oposto do encantamento Denominar, TIm objeto encantado com wna
senha funcionara normalmente a menos que a Senha seja proferida. Quando
a Senha for dita, o objeto ficard inerte até o proxima vez que seus poderes
forem novamente invocados, ou durante um minuto (a escolha ¢ da pessna

que estiver fazendo o abjeto), Uim objeto poderd conter algumas magicas gqus
dependam de uma seoba e ontras que pdo Os detalhes, evidenteni g
dependem da magsca Alguns exempls diso podepant ser gy g o !

miagico que di o poder de voar — mas gre coloear o nsmane cm Amnme
Suspensa se a senha niio for utlizada: (b) um Pentagrama que pode s
“desligado’” por uma palavra, (¢) um Golem de Ar brandindo unma espada (e
fica imovel por um minuto se a senha for dita.

Custo em energiapara fazer: 400. Divida este custo pela metade se a senha
for mscrita no objeto (precisa estar legivel).

Pré-requisito: Encantar.

Linite Encantamento

O objeto encantado s6 ird funcionar para o usudrio, ou classe de usudrios,
especificado pelo operador nomomento em que esta realizando oencantamento
Limite. Esta classe de ususrios pode ser tio simples ou complexa quanto o
operador queira. Um encantamento deste tipo pode afetar todas as migicas
contidas no objeto, ou apenas algumas delas.

Custo em energia para fazer: 200.

Pré-requisito: Encantar.

Conexdo ) Encantamento
Funciona da mesma maneira que o "objefo" descrito entre as Meta-
magicas na pgina 55.

Instrumentos Magicos
Sdo objelos encantados cujas mégicas podem ser usadas apenas por
magos. Todos eles sfio do tipo permanentemente ativos.

Cajado Encantamento

Qualquer coisa tocada pelo cajado do mago ¢ considerada tocada pelo
proprio mago. (Isto significa também que o mago pode fixar uma Gema de
Energia em seu cajado e usé-la normalmente). Vej4 pag. 14.

Apesar de muitos objetos terem a forma de um cajado ou vara de condio,
isto nfio significa necessariamente que eles tenham de fter esta migica
incorporada. A mégica Cajado s6 é utilizada quando o mago tem necessidade
de um objeto para estender seu préprio toque. Apontar com o Cajado reduz
em | hex a distincia do objetivo.

Muitos magos usam alguns Encantamentos Limitantes, para que outras
Pessoas ndo possam usar seu eajado, mas isto ade ¢ antomilico.

Cuslo em energia; 30

Pré-reguisito: Encantar.

Objeto: Qualquer pega de material orginico no formato de um bastio
(madeira, osso, marfim, elc..) com até 2m de comprimento. Pode ser
decorado com outros materiais como pedras e metais preciosos. Um cajado
pequeno ¢ frequentemente chamado de ““bastdo™ e um muito pequeno e fino
de “*varade condio’".

Gemas de Energia Encantamento

Uma Gema de Energia ¢ usada para armazenar uma quantidade de mana
que serd usada mais tarde pelo mago. Qualquer mago, ao tocar uma Gema de
Energia, ¢ capaz de retitar parte ou toda a energia ali ammazenada, usando-a
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ao invés da energia de seu proprio corpo para fazer uma mégica.

Diz-se que toda Gema de Energia tém uma *‘Forga", que é a quantidade
méxima de energia que ela pode conter. Como um mago sé pode usar uma
Gema de Energia por vez, uma Gema de Eergia grande tem mais utilidade do
que um punhado de pequenas, Uma Gema de Energia pode ser usada para
fazer grandes migicas; vérias pequenas s6 podem ser usadas uma por vez para
gjudar a manter a migica, mas nio todas de uma vez.

Depois deusada, uma Gema de Energia pode ser *‘recarregada’, absorvendo
mana do ambiente. A taxa de absorgdo varia de acordo com a intensidade de
mana da regido:

Zero: Nilo se recartega

Baixa: 1 ponto/semana

MNormal: 1 ponto/dia

Al 1 ponte/'12 honay

Muito Alta: 1 ponto/6 horas
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Uma Gema de Energia ndio serecarregaré se estiver a uma distincia menor
do que 2m de uma outra maior. Pedras de mesmo tamanho dividem entre si
omana ambiente e se recarregam mais lentamente. Isto significa que alguém
que possua vérias Gemas de Energia deve deixar algumas fora de vista para
que se recarreguem. :

Regras especiais para a criagio de Gemas de Enegia: E necessario uma
pedra preciosa (veja a seguir). O primeiro encantamento aplicado sobre ela
a transforma em uma Gema de Energia de 1 ponto descarregada. Cada novo
encantamento aumentaré sua forga em 1. Portanto, 15 encantamento criardo
uma Gema de Energia com Forga 15. No entanto, com um numero tdo grande
de encantamentos, existe uma chance em 4 de uma falha critica durante o
processo, o que destruiria a pedra. No caso de 60 encantamentos a chance de
uma falha eritica é igual a 2 em 3.

Além disso, uma falha comum coloca algum tipo de *‘anomalia’” méagicana
pedra. Isto significa que se pode trabalhar durante meses a fio e acabar com
uma gema de energia com forga 20, que cheira a peixe ¢ 56 funciona as
quartas-feira. Por isso, as pedras grandes sem anomalias sérias sflo muilo mais
valiosas que as outras de mesma forga. As anomalias ¢ peculiaridades deuma
gema de encrgia sio definidas pelo GM, e podem ser usadas como uma
ferramenta para equilibrar uma campanha. A maioria delas serd composta de
limitag@es arbitrérias e esquisilas na capacidade de se recarregar da pedra
(ex.: apenas quando estiver banhada em sangue de morcego), ou no modo
como ela pode ser usada (ex.: apenas com mégicas do Fogo; apenas por
virgens de olhos verdes ou por ninguém que esteja usando chapéu). Uma
peculiaridade grave afetard quem usa a pedra (ex.: emudeoé-lo por uma hora).

O operador saberd que sua magica falhou, mas nfio qual peculiaridade sua
pedra adquiriu. A mégica Analisar Miagica pode determinar quais
peculiaridsades uma gema de encrgia tem, Duas falhas seguidas significa que
nfo se pode mais aumentar a energia daqucla pedra.

Uma gema de energia precisa ser feita comum pedra preciosa (normmalmente
opala). Sua forga méxima ¢ igual ao seu peso em quilates, Como hé uns 5
quilates em um grama, esta nio ¢ uma limitagdo significativa em seu peso,
mas indica que uma gema de energia forte sera perceptivel se for usada em
qualquer lugar onde possa ser vista. Uma pedra com mais de 10 quilates ¢
incomum euma com mais de 20 é muito rara. Como as pedras grandes custam
proporsionalmente mais do que as pequenas, isto aumenta ainda mais o custo
de gemas de encrgia grandes (v. pag 20).

Uma gema de cnergia esti sempre descarregada no momento em que &

criada (no entanto, s ela ja estiver carregada, sua energia niio sera afetada por
um encantamento para aumentar sua ST). A energia ‘de uma gema de energia
néio pode ser usada para se fazer encantamentos na prépria pedra (on sejn,
uma gema de encrgia ndo pode ser usada para ajudar a encantar a si mesma),
Custo em energia para cada encantamento: 20.
Pré-requisito: Encantar.

Gemas de Enérgia 'Dedicadas”’

Seuma gema de energia for anexada a um objeto antes dele ser encantado,
ela se tornar4 parte do objeto encantado, tornando-se, neste caso, uma gema
de energia “‘dedicada’. Sua energia pode ser drenada para quem usa o objeto
(mas apenas para fazer migicas através daquele objelo).

Se uma gema de energia dedicada for removida de um objeto encantado,
ele estard automaticamente quebrado e perdera o seu encanto, mas a pedra
continuara intacta e se tornard de novo uma gema de energia *‘normal’”. ¢
claro que se ela tiver sido incrustada no objeto de alguma forma (por ex., um
anel mAagico), serd necessario um sucesso num teste de Joalheiro para se poder
remové-la sem quebrar a pedra também).

A vantagem de uma gema de energia dedicada ¢ que sua energia, sendo
canalizada especificamente, € usada com o dobro de eficiéneia. Uma gema
dedicada de 1 ponto fomece dois pontos de energia para quem usa 0 objeto
(mas ainda leva 1 dia para se recarregar numa area de intensidade de mana
normal).

Gemas de Energia "Exclusivas”

Um objeto pode também ser criado com uma Gema de Energia embutida,
de tal modo que ele 56 pode ser encrgizado pela(s) Gemal(s) que o integra(m).
Isto & feito de forma exatamente igual & descrita para as Gemas Dedicadas,
porém a encrgia da Gema Exclusiva ¢ trés vezes mais cficiente, ou scja, cada
ponto dela fornece 3 pontos de energia. Contudo, o objeto permanecerd
inoperante até que a gema se recaregue.

Bola de Cristal
Usada na magica de Adivinhagio de mesmo nome. Necessita-se de uma
bola de cristal intacta com um difimetro minimo de 5 em (valor: $ 1.000). Umn
bola com 7,5 cm de difimetro (valor: $ 5.000) dd um bénus igual a +1 as
adivinhagdes. Uma de 10 em de difimetro (valor: § 20.000) da um bdnus ignal
a+2, Custo em energia para criar: 1.000.
Pré-requisito: Adivinhagie (Cristalomancia)

Encantamento

Maigicas Sobre Alimentos

Estas magicas relacionam-se com comida e bebida. Para a finalidade
destas magicas, considera-se que uma refeigdo € constituida por 500 gramas
de alimentos, Nenhuma delas serve para transformar seres vivos (ou morlos-
vivos) diretamente em alimento ¢ clas ndo podem ser usadas em combates.

Testar Alimente Informagdo

Permite ao operador saber se uma substiincia ¢ propria para consumo. A
mégica nlio da nenhiuma informagio sobre o sabor ou valor nutritivo. Ela
detecta venenos, se ha perigo devido & deterioragiio ou corpos estranhos
(1&minas cortantes dentro de uma fruta, p. ex.). Ela nio detecta se o alimento
estd encantado.

Custo: 1 para testar uma (inica refeigdo ou uma garrafa de vinho; 3 por hex
para testar todas as comidas e bebidas existentes numa édrea de 1 hex.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou jéias. Custo em energia para criar:
100.

Preservar Alimento Comtum
Preserva qualquer material orgnico de deterioragdo, ressecamento, etc.
Muito 1til para viajantes!

Duragdo: | semana.

Custo: 2 para cada 0,5 kg de alimento, mais |1 para manter.

Pré-requisito: Esterilizar, Testar Alimento.

Objeto: (a) Cajado, vara de conddo ou jéias. Custo em energia para criar:
200. (b) Caixa ou saco; permanentemente ativo; o conteudo da caixa ¢
preservado indefinidamente. Custo em energia para criar: 20 para cada meio
quilo de comida a ser preservado (arredondado para cima).

Localizar Alimento Informagdo

Permile a0 operador determinar a distineia, diregfo e a natureza geral da
fonte de alimentos mais préxima, Utilize os modificadores de longa distincia
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(pag. 10). O alimento encontrado sera saudiavel, mas niio necessariamente
apetiloso (p. ex. insclos comestiveis). Quaisquer fontes de alimentos
conhecidas (como aqueles insetos deliciosos) podem ser excluidas se o
operador menciond-las especificamente antes de comegar.

Custo: 2.

Objeto: Uma forquilha. Custo em energia para criar: 300.

Deteriorar Comum

Faz com que a comida se deteriore imediatamente ¢ s¢ tome inutil (ela
poderé ser salva se se fizer uma contra-mdgica, ou se fizer uma médgica
Purificar Alimento no espago de um minuto).

Custo: 1 por refeigiio destruida.

Pré-requisito: Testar Alimento.

Objeto: Cajado ou vara de condfio, Precisa tocar o alimento em questio.
Custo em energia para criar: 100.

Purificar Alimento Comum
Elimina corpos estranhos, venenos € deterioragdo, produzindo alimento
comestivel. S6 funcionard sobre objetos comestiveis, ou previamente
comestiveis — e se todo o produto for insalubre a mégica eliminard toda a
insalubridade, niio restando nada.
Custo: 1 para cada meio quilo de material a ser purificado.
Pré-requisito: Preservar Alimento ou Deteriorar.
Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Precisa tocar o alimento em
questio. Custo em encrgia para criar: 400.

Envenenar Alimento Conrrm

Introduz um veneno, fisicamente concreto, num alimento. Este veneno
pode ser detectado pela magica Testar Alimento, e tem permanéncia
indefinida. Qualquer um que venha a comer daquele alimento, precisarf
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teste de HT. Se for bem sucedido, ele apenas se sentira indisposto e perdera
2 pontos de HT. Se falhar no teste, ele serd acometido por terriveis colicas
estomacais e perderd 1D+1 pontos de HT de imediato; todas as suas
mégicas e/ou pericias ficarfio submetidas a um redutor igual a -3, até que
sua HT seja restaurada.

Custo: 3 por refeigio.

Pré-requisito: Purificar Alimento, Deteriorar,

Objeto: Cajado ouvara de condfo. Precisa tocar o alimento em questio,
Cuslo em energia para criar: 600,

Cozinhar Comum

Transforma ingredicntes crus em uma refeigio pronta. Sé produz
refeigdes triviais (cozidos, ete. } que tém o mesmo valor nutritivo que as
matérias primas. Ndo hi necessidade de fogo para o cozimento, pois a
mégica fornece o calor.

Custo: 1 por refeigdo.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisito: Testar Alimento, Criar Fogo.

Objeto: Uma panela que fard o cozimento de qualquer alimento
colocado dentro dela, sem nenhum custo em energia para o usuirio. Gasta
cerca de 1 minuto para o cozimento. O tamanho da panela ndo faz
diferenga, mas cada uma s6 pode ser usada um niimero limitado de vezes
por dia. Custo em energia para criar: 30 por refeigio por dia (i. . , uma
panela que fosse usada para cozinhar trés refeigdes por dia teria um custo
em energia para criar igual a 90). :

Criar Alimento Comum

Transforma qualquer substancia ndo metélica em alimento comestivel.
Quanto mais comestivel for o material de partida, melhor; esta magica
serve, por exemplo, para tomar pedras comestiveis, mas niio saborosas|

Duragde: Permanente. *

Custo: 3 por refeigio criada, se o material de partida for totalmente nfio
comestivel, ou 2 se a substéncia inicial for de origem vegetal de qualquer
tipo.

Tempo de operagido: 30 segundos.

Pré-requisito: Cozinhar, Localizar Alimento.

Objeto: (a) Cajado, vara de condio ou jéias; utilizdvel apenas por um
mago. Precisa tocar o material que seré transformado em alimento. Custo
em energia para criar: 600. (b) Uma panela, conforme descrito na mégica
Cozinhar, que transformard qualquer coisa colocada dentro dela numa
refeigdo pronta. Custo em energia para criar: 200 por refei¢do por dia.

Fermentar Comum
Pravoeauma fermentagiio acelerada de qualquer material fermentescivel.
Usada principalmente na fabricagio rdpida de cerveja, chope e vinho, mas

tambémserve para (azer o pio crescer rapidamente. O processo fermentativo
estard concluido em apenas uma hora (ou um minuto, no caso de piio).

Duragdo: | hora (1 minuto para o pio)

Cusro: | para eada meio litro de liquido ou forma de piio. Niio pode ser
mantida.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito; Deteriorar. :

Objeto: Um pequeno barril que funciona sem custo em energia para o
usudrio, mas s0 pode ser usado um nimero limitado de vezes por dia.
Custo em energia para criar: 50 para cada 4 litros de capacidade, para cada
vez que o objeto for ulilizdvel. Exemplo: um barril de 40 litros que
funciona duas vezes por dia custa 1.000 pontos em energia para criar.

Agua para Vinho . Comum

Transforma dgua ou qualquer outro liquido potdvel numa bebida
levemente alcodlica. A natureza da bebida resultante depende da matéria
prima, Agua ou suco de uva tranformam-se em vinho, sucos de outras
frutas transformam-seem *‘coolers””. A qualidade dabebida obtidadepende
do resultado do teste do operador € da qualidade do liquido inicial,

Duragdo: Permanente.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Custo: 4 para cada 4 litros (metade do custo parn cervejas ¢ o dobio do
custo para destilados),

Pré-requisito: Purificar Agua, Fermentar.

Objeto: Uma garrafa ou jarra que, uma vez por dia, ird transformar o seu
contetdo numa bebida alcodlica. A qualidade do produto obtido dependeri
do material inicial; 4gua do mar, por exemplo, dard uma cerveja de péssima
qualidade, enquanto a neve recém degelada das montanhas produzira um
vinho excelente. Custo em energia para criar: 500 para cada 4 litros de
capacidade do recipiente. Observe que se temn conhecimento de que a
ocorrénciade falhas criticas com esta magica criaram objetos extremamente
perigosos, tais como tagas que envenenam o vinho que criam, porém até
agoraninguém encontrouuma maneirade obter esseefeitodeliberadamente.

Destilar Comum

Promove a concentragiio de um liquido, retirando a sua dgua. E usada
principalmente para produzir bebidas fortes, de alto teor alcodlico, sendo
também utilizada pelos alquimistas. E possivel remover metade da sgua
remanescente no objetivo, a cada vez que a magicd é feita. Uma primeira
operag3o transformar4 o vinho em *‘um brandy’’ forte, trés produzirdo uma
bebida forte, com teor aproximadamente igual a 100 e quatro n#o deixarfio
praticamente nada além de dlcool. A cada operagio, o volume de liquido
fica reduzido & metade. Esta mégica nio funciona sobre seres vivos.

Duragdo: Permanente.

Custo: | para cada quarto de liquido inicial.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Fermentar, Dissipar Agua.

Objeto: Um garrafio fechado com capacidade para até 20 litros. Custo
em energia para criar: 400. Este objeto serd ilegal em qualquer lugar onde
um *‘alambique’’ sejailegal.

Banguete Comum

Faz com que qualquer coisa tenha o aspecto de alimento bom e
saborosa. A natureza subjacente do material ndo se altera, mas aqueles que
o comerem, o acharfo delicioso — ndo necessariamente nutritivo, porém
delicioso. S& se pode fazer esta magica sobre substincias que podem ser
comidas; ela fincionard sobre lama, mas nfio sobre pedras.

Duracdo: 1 dia.

Custo: 2 por refeigiio

Pré-requisito: Aplidao Migica, Cozinhar, Inépeia.

Objeto: Cajado, vara de conddio on joias; ulilizivel apenas por magos
Precisa locar o material a ser afelado. Custo em energia para eriar: 600

Banquete de Monge Comnrm
Permite que o objetivo passe um dia sem comer e sem beber, sem
adoecer. Pode ser feita repetidamente, mas ndo pode ser **mantida’”.
Duragdo: 24 horas,
Custo: 6.
Pré-requisito: Banquete, Imunidade & Dor.
Objeto: Roupas ou joias; ulilizavel apenas por magos, ou (a crilétio do
GM) por pessoas *“puras’ ou ““virtucsas™. Custo em energia para criar: 1.000.

Magicas de Cura

Estas mégicas se constituem na parte mais branca da magia branca.
Apesar disso, elas s@o as precursoras da necromancia... Alguns
curandeiros se recusam a aprender Ressureigio devido 4 necessidade
do conhecimento "impuro" de necromancia para fazer esta magica
funcionar.

Qualquer um que tente curar a si mesmo estard submetido a um
redutor igual & quantidade de pontos de vida que ele perdeu. Ex.: Se um
feiticeiro perde 4 pontos de vida e tenta se curar, ele estara submetido a
um redutor igual a -4 em todas as tentativas de fazer a mégica Cura em
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simesmo. Algumas destas magicas estio marcadas com "Uma tentativa".
Se uma destas mégicas falhar, o operador (e todos os seus assistentes)
ndo poderd tentar usi-la novamente no mesmo ferimento. Se ela nio
funcionou da primeira vez, ndo funcionaré para aquele operador. Se
estiver especificado "Uma Tenativa" sem nenhuma mengdo ao periodo
de tempo, o(s) operador(es) nio poderé(do) tenta-la nunca mais.

Uma falha critica numa mégica de cura sempre terd o efeito negativo
apropriado sobre o paciente (agravando a lesio, criando um novo
ferimento, ou algo semelhante).

Lista de Mdgicas



Dar Forca Comum
. Devolve os pontos de fadiga perdidos pelo objetivo, com um custo em energia
para 0 operador. Ndlo é capaz de leyar o valor do atributo ST a um nivel maior
) que 0 que tinha originalmente.

' Duragdo: Permanente.

"Custo: A energia gasta pelo operador vai para o paciente na forma de ST
restaurada. Exemplo: O operador gasta 5 pontos de ST; o paciente recupera 5
pontos de fadiga que havia perdido. O custo em energia é reduzido por um nivel
de habilidade maior.

Pré-requisito: Aptidio Mégica ou a vantagem da Empatia.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joia. Custo para criar: 100.

Dar Vitalidade Comum

Omesmoque acima, masdevolve a Vitalidade perdida pelo pacienteao invés
da Forga. No entanto, esla ¢ uma “‘cura’’ tempordria. A HT ganha com esta
magica dura apenas uma hora e depois desaparece. O valor do atributo
Vitalidadenio pode ser levado a um nivel maior doque o que tinhaori ginalmente.

Esta magica ndo pode ser mantida; ela deve ser feita de novo. Por isso, ela é
apenas um quebra-galho. O custo em energia ndo é reduzido pelo aumento do
nivel de habilidade.

Duragdo: 1 hora.

Custo: 1 por ponto de HT emprestado.

Pré-requisito: Dar Forga,

Objeto: Cajado, vara de conddio ou joia. Custo em energia: 250.

Recuperagdo de Forga Especial

Age sobre o propio operador mas ndo € capaz de recuperar a Forga de outras
pessoas. Permite ao operador se recuperar da fadiga mais rapidamente que o
“normal®’. Uma pessoa normal recupera 1 pontode fadigaacada 1 Ominutos. Um
magoqueconhega estamigicacmnivel 15 serecuperard duas vezes maisrapido.
Se souber a magica em nivel 20, cle serd capaz de recuperar | ponto a cada 2
minutos. £ impossivel qualquer aperfeigoumento além deste nivel.

O mago deve descansar com tranqiilidade ndo sendo necessirio nenhum
outroritual outeste. Eleapenis * descansamais rapido™ por drenar forgado mana
ao redor. Enquante descansa, o mago sera capaz.de manter magicas comuns mas
niio aquelas que exigem concentragio

Esta magica nfo funciona em dreas com intensidade de mana baixa ou zero.

Custo: Nenhum

Pré-requisito: Aptiddo Migica; Dar Forga.

Objeto: Joias, Permite a quem o use se recuperar como se ele soubesse esta
mégica com nivel de habilidade igual ao Poder do objeto. Permanelemente
ativos. Um objeto muito raro. Custo em energia: 1.000. Deve ser feito com uma
liga de ouro e platina (valor minimo de um anel pequeno: $500).

Despertar Area

Devolve ao estado consciente e alerta. Contrapde-se imediatamente aos
efeitos do atordoamento ou de uma magica Animagdo Suspensa (pag. 40). Se
o objetivo estiver muito fatigado (ST menorou igual a 3), estamagicao deixara
alerta por apenas | hora e custara um ponto de fadiga. Néo funciona em
ninguém com ST menor ou igual a 0. Os objetivos deverdo ser bem sucedidos
num teste de HT, com um bénus igual ao damargem pela qual o teste da mégica
foi bem sucedido, a fim de despertar. O objetivo terd um redutor igual a -3 se
estiver inconsciente devido a algum ferimento ou igual a -6 sc ele estava
drogado.

Custo Bdsico: 1

Pré-requisito: Dar Vitalidade

Objeto: Cajado ou vara de conddo. Deve tocar o objetivo. Custo em energia:
300.

Compartilhar Forga Comum
a8 Permite que o operador disponha de sua ST para a mégica de outro mago. O
. operador s6 pode fazer a magica sobre si mesmo. Ele deve especificar quem
. estaré apto a drenar sua ST durante o préximo segundo — ninguém mais podera
fazé-lo. E possivel especificar mais do que um mago. A quantidade méxima de
ST que pode ser drenada num turno € igual a 5. O operador pode determinar um
limite menor! Ndo se pode utilizar HT para fazer esta mégica.
Seomago especificado ndo drenar a ST antes do proximo turno do operador,
a mégica terminara, tendo custado 1 ponto de Fadiga ao operador. O mago que
 estd realizando a outra mégica néo precisa estar ciente da realizagdo da mégica
- Compartilhar. Ao fazer a sua mégica, ele sentird uma energia externa tentando
ajudé-lo e poderd aceité-la, ou dispensé-la, pagando ele mesmo o custo para
realizago de sua mégica.
Uma mégica sé pode drenar energia de uma tinica mégica Compartilhar. Se.
houver mais do que uma disponivel, use a mais proxima. Se houver duas delas
equidistantes, escolba uma aleatoriamente.

Lista de Mdgicas
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Duragdo: A ST deve serusada por umamégica naquela rodada, Nfo pode ser
mantida. 2

Custo para fazer: Duas vezes a quantidade efetivamente usada pelo mago
que drena a ST. A energia gasta pelo operador vai energizar a mégica de outro
mago. Uma quantidade de ST inferior aquela necessaria para a méigica ndo ¢
transferida com esta méagica — para estes casos use a mégica Dar Forga. UmNH
elevado nunca reduz o custo desta mégica. Sempre se gasta no minimo 1 ponto
de ST para se fazer esta migica.

Pré-requisito: Dar Forga.

Cura Superficial Comum

Restitui até 3 pontos de HT ao objetivo, Esta mégica ndo eliminard a doenga,
mas curard o dano causado por ela.

Esta mégica é arriscada, se [or usada pelo mesmo operador, mais de uma vez
por dia, no mesmo objetivo. Caso tente fazé-lo, o NH do operador estard
submetido a wm redutor igual a -3 na primeira repetigdo, -6 na scgunda e assim
por diante.

Se o operador tiver um N maior ou igual a 15 em Medicina, uma falha critica
ter4 como conseqiiéncia um resultado igual ao de uma falha comuma menos que
ele esteja tentando esta mégica mais de uma vez por dia no mesmo objetivo.

Duragdo: Permanente.

Custo: 1 a 3; o ntimero de poutos de vida restituidos ao objetivo.

Pré-requisito: Dar Vitalidade.

Objeto: Cajado ou vara de condfio, decorado comum motivo ofivideo. Precisa
tocar o objetivo. Pode ser usado somente por magos, ou niio-magos com Nt
maior ou igual a 15 em Medicina. Custo em energia para criar: 600.

Cura Profunda (MD) Comum

Restitui até 8 pontos de HT ao objetivo. Esta mdgica nfio eliminara a doenga,
mas curard o dano causado por cla.

Esta magica é arriscada, se for nsada pelo mesmo operador, mais de vma vez
por dia, no mesmo abjctive. Caso tente fazé-lo, o M1 do operador estos
submetido a um redutor igual a -3 na primeira repeligio, -6 na segunda € assim
por diante.

Seo operador tiver um NlTmaiorouiguala 15 em Medicina, uma falhacritica
terd como conseqiléneia um resultado igual a0 de uma falha comum a menos que
cle esteja tentando esta méigica mais de uma vez por dia no mesmo ohjctivo
Apesar disso, um operador pode usar as mégicas Cura Superficial e Cura
Profunda sobre o mesmo paciente num mesmo dia, sem nenhuma penalidade.

Duragédo: Permanente.

Custo: 1 a 4; o dobro da energia gasta ¢ restituida ao paciente.

Pré-requisito: Aptidiio Magica, Cura Superficial.

Objeto: Cajado ou vara de conddo, decorado comum motivoofidideo. Precisa
tocar o objetivo. Pode ser usado apenas por magos, ounio magos com NH maior
ou igual a 20 em Medicina. Custo em energia para criar: 1.500.

Esterilizar ' Area

Mata todos os microrganismos existentes na drea-objetivo. Se for feita sobre
um ser vivo, eliminara também uma parte da flora normal do corpo; isso ird curar
todas as infecgdes, porém provocard 3D pontos de dano a uma criatura do
tamanho de um homem! (Em outras, o dano serd proporeional ao tamanho.)

Duragdo: Estesmicrobiosmorreriio, mas o objetivoniio fica permanentemente
““limpo™* nem imune.

Custo: 2 para um objeto do tamanho de um punho ou superficie de até 1 m
para areas maiores o custo bdsico € 3.

Tempo de operagdo: 2 segundos para um objelo; 5 minutos para umrser vivo.

Pré-requisito: Deteriorar (pag. 42), on Controle de Insetos (pag. 21).

Objete: Cajado ou vara de conddio, decorado comum motivo ofidideo. Precisa
tocar o objetivo. Custo em energia para criar: 400.

Animagdo Suspensa Comum; Resistivel por HT

Mantém o objetivo aparentemente adormecido, indefinidamente. Os efeitos
de sangramentos graves, doengas, envelhecimento, etc., ficam todos suspensos
durante o periodo de duragio da mégica. O objetivo nio precisa de ar nem de
alimentos, mas continua suscetfvel a danos causados por fogo, armas e outros
desastres naturais.

Duragdo: até ser quebrada (a magica Despertar ¢ uma boa opgdo).

Custo: 6.

Tempo de operagdo: 30 segundos.

Pré-requisito: Sono (pag. 57) e pelo menos 4 migicas de Cura.

Objeto:(n) Joias, flecha ou roupas. Permanentemente ativo; pdeo usudrio em
animag#o suspensa instantaneamente. A magica se desfaz imediatamente ao se
remover o objeto. Custo em energia para criar: 2.000. (b) Cripta, caixdio, etc.
Permanentemente ativo; piic 0 ocupante em animagdo suspensa. Custo em
energia para criar: 2.000 por espago do tamanho de um ser humano.
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| Hlusdo Simples

Curar Doengas Comum

Elimina do corpo do objetivo todas as doengas, infecgBes ou germes
patogénicos de um determinado tipo. Deve-se primeiro obter sucesso num teste
de Diagnose (feito pelo operador ou outra pessoa qualquer); no caso de uma
falha, a mégica ser4 feita com um redutor igual a -5! Niio cura o dano provocado
pela doenga, apenas elimina o organismo responsével. A mégica nio fard
nenhum efeito se a doenga nfo for causada por microrganismos.

Duragdo: Os germes morrem, mas o objetivo ndo fica imunizado.

Custo: 4 (para um ser humano normal — nfo inferior para uma criatura
menor, porém propercionalmente mais elevado para uma maior).

Tempo de operagdo: 10 minutos. Uma tentativa,

+ [Pré-requisito: Esterilizar e Cura Profunda.

Objeto: Cajado ou vara de condiio, decorado com um motivo ofidideo,
Precisa tocar o objetivo. Utiliz4vel apenas por magos. Custo em energia para
criar; 800 para curar um mal especifico, ou 1.500 por um objeto que cure
qualquer doenga.

Neutralizar Veneno ; Comum
Elimina todos os tragos de um determinado veneno do corpo do objetivo.

., Paraidentificar o veneno a ser tratado é preciso primeiro ser bem sucedido num

teste de Veneficio, caso contririo a mégica ser feita com um redutor igual a
-5! Esta mégica ndo tem nenhuma utilidade contra elixires que nio causem dano
direto. Nao cura os danos ja provocados, apenas elimina o veneno remenescente,
evitando noves prejuizos.

Duragdio: Permanente,

Custo: 5 (para uma criatura de um hex, mais conforme o tamanho).

Tempo de operagio: 30 segundos (cuidado com venenos de agdo rapidal),
Uma tentativa.

Pré-requisito:Curar Doengas, or Aptidio Magica 3 e Testar Alimento.

Objeto:Cajado ou vara de condio, decorado com um motivo ofidideo.
Utilizavel apenas por um mago, ou por um médico com NH 20+, Precisa tocar
0 objetivo. Custo para criar: 400 por um objeto que aja sobre um veneno
especifico, ou 1.500 por um que neutralize qualquer veneno.
Restauragdo (MD) Comunt

Permite que o objetivo recupere o uso de um membro incapacitado ou de um
olho machucado — também restaura audigdo, olfato, etc., perdidos. Nio tera
efeito no caso de membros ou olho perdidos - isso exigiria uma magica
Regeneragdo (a seguir). (Se um membro tiver sido amputado, mas estiver

¢, intacto, pode-se tentar reimplanta-lo, no espago de uma hora, por meio de uma

mégica Restauragfo feita com um redutor igual a -51)

Duragdo:Permanente.

Custo: 15. Uma tentativa.

Tempo de operagdo: | minnto para fazer; 1 més antes que o processo de
restauragéio se complete. A parte niio pode ser usada até que o més se complete;
ela simplesmente ndo funcionard, embora seu aspeclo seja quase normal,

Pté-requisito: Cura Profunda.

Objeto: Cajado ou vara de condio, decorado com um motivo ofidideo.

Utilizével apenas por magos. Precisa locar o objetivo. Custo em energia para
criar: 2.000.

Restawragds InstantGnea(M D) Comum
Funciona exatamente como a magica anterior, 56 que instantancamente.
Custo: 50. Uma tentativa.

Pré-requisito: Restauragio, Aptidio Magica 2.
Objete: Cajado ou vara de conddo, decorade na forma de uma serpente.

Utilizével apenas por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo para criar: 2,500,

Regeneracdo (MD) i Comum
Permite que o objetivo regenere um membro, ou olho, perdido.
Duragdo: Permanente.

Custo: 20. Uma tentativa.

Tempo de operagdo: 1 minuto para fazer a magica, 1 més até que a
regeneraglio se complete. A parte regenerada nfio podera ser usada antes que
S€ passe um meés,

Pré-requisito: Restauragio, Aptidio Magica 2.

. Objeto: Cajado ou vara de conddo, decorado na forma de uma serpente.

Utilizavel apenas por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo em energia para

criar: 3.000.

Regeneracdo Instantdnea(MD)

Funciona como a méagica anterior, 56 que instantancamente.

Custo: 80. Uma tentativa.

Pré-requisito: Regeneragio, Aptidio Magica 3,

Qbjeto: Cajado ou vara de condiio, decorado na forma de uma serpente,
Utilizavel apenas por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo em energia para
criar: 4.000.

Comum

Interromper Envellecimento (MD) Comum
Faz com que o objetivo pare de envelhecer durante um certo niinero de
dias; jogue 5 dados para determinar quantos. Nio pode ser feita novamente
até que os efeitos da primeira migica terminem,
Duargdo: Jogue 5 dados para determinar o nimero de dias,
Custo: 20, Uma Lentativa por semana
Pré-requisito: Pelo menos 6 magicas de Cura, Aptidio Magica 2,
Objera: Joias, Permanentemente ative; evita o envelhecinento enquanto

estiver em uso. Reinos foram destruidos pela posse de tais objetos . Custo
em energia para criar: 10,000,
Rejuvenescer (MD) Comum

Diminui 1D meses na idade do objetivo. Todos os niveis de atributos
perdidos naquele periodo serdo recuperados automaticamente. (Se a magica
for feita sobre uma pessoa muito jovem, quaisquer niveis de atributos ganhos
naquele periodo serfio automaticamente perdides quando o objetivo
rejuvenescer!) Nio afeta lembrangas, pericias, ferimentos, etc., ganlos
durante os meses ‘ ‘perdidos’”.

Duragdo: O objetivo recomega a envelhecer imediatamente.

Custo: 100. Uma tentativa por més.

Pré-requisisto: Interromper Envelhecimento, Aptidio Magica 3.

Ressurreigdo (MD) Comurm

Traz o objetivo de volla 4 vida, desde que o corpo, ou a maior parte dele,
esteja disponivel. Esta ¢ uma decisdio a cargo do GM. Lembre-se que um
corpo que tenha chegado a -10 HT estard, por definigdo, danificado demais
para ser ressuscitado. O objetivo ressuscitado tem ST e HT iguais a 0 ¢
precisar recupera-las da maneira habitual. Todos os seus membros estarfio
intactos, independente dos ferimentos que o mataram, O NI do operador
estard submetide a um redutor igual a -1 para cada dia decorrido entre a morte
do objetivo e a realizaglio da magica.

Duragiio: Permanente | alé que voed seji morto novamente, ..

Custo: 300. Uma tentativa,

Tempo de operapgdo: 2 horas,

Pré-requisito: Regeneragfio Instantinea e Convocar Espirito,

Ohjeto: Existem rumores sobre a existéncia de um objeto que devolveria
a vida aos mortos, mas néio se tem nenhuma informaciio mais precisa sobre
0 assunlo.

Magicas de Ilusdo e Criacio

Estas sfo as magicas que permitem ao operador criar o que ndo existe, Uma
“ilusiio™ ndo tem substincia. Uma “*criagio’ tem substéncia, enquanto existir,

" Cada ilusdo ou criagdo conla como uma magica “‘ativada’, submetendo o

operador a wm redutor igual a -1 nos lestes de outras magicas,

Qualquer ilusdo pode ser destruida, on “‘desmanchada’’, se uma criatura
inteligente usar um turno para se Concentrar e ““desacredita-la” com SUCEeSS0,
Para desacredilar, o observador precisa vencer uma Disputa de Habilidades: sua
1Q, vs o NH namigica lusio correspondente do operador quea fez. Se ji souber
que se trata de uma ilusdo, o observadar terd um bonus igual a +2 | mas se ele
quer acreditar, fard o teste com um redutor igual a -2. No caso de um sucesso
decisivo, o observador serupre desacreditard a ilusio.

Area

Cria uma imagem etérea que ndo interfere fisicamente com o mundo real,
Uma ilusdo pode ser constituida de um Gnico objeto ou de toda uma cena, O
inico sentido que ela afeta &a visio, O toque de qualquer criatura inteligente,
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um ataque, ot uma méigica qualquer (com excegdio de Controlar Ilusio),
também a desmanchardo.Outras coisas simplesmente a atravessariio. Ela
pode ser deslocada do ponto onde foi inicialmente criada, ou mudar de forma
ou tamanho, até as suas dimensdes maximas, mas o operador precisa se
concentrar para consegui-lo
Duragdo: 1 minulo
Custo Basico: | para fazer, an

ara manter

Pré-requisito: O operador prec e ter 10 maior ou jgual a 11,
Ilusdo Complexa Area
Funciona como a migica anterior, porem além do visfo nfeta tambdm o
audi¢iio. Ela ndo € automaticamente destruida por uma médgica ou tm toque:
tem RD O e HT 1 (mais ou menos como papel). No entanto, se for rompida, ela
se desvanecerd instantancamente,
Duragdo: 1 minuto.
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Custo Bdsico: 2 para fazer; a metade para manter.
Pré-requisito: Som, [lusio Simples.

Ilusdo Perfeita Area

Funciona como a mégica anterior, mas afetatodos os sentidos menos o tato;
sua mio atravessa-la-4. S se consegue desmancha-la usando Anular Magia
ou Anular Ilusdo. Possui RD O e HT 1. Se for rompida, o dano desaparecerd
assim que o objeto que o provoca for removido.

Duragdo: | minuto.

Custo Bdsico: 3 para fazer, metade para manter. Pelo dobro do custo, até
mesmo o sentido do tato seré ludibriado, embora vocé noconsiga *‘realmente’”
se aquecer com uma fogueira iluséria, atravessar uma ponte ilusoria, € assim
por diante.

Pré-requisito: Aptidio Méagica, Ilusdo Complexa.

Carapaga Ilusdria Comum

Trata-se de uma ilusdo langada sobre um objeto para fazé-lo parecer, soar
¢ ter textura diferente. O objeto bisico precisa ter o tamanho € a forma
adequados. A ilusdo pode ser desacreditada, mas do contrario seré estavel. No
entanto, ¢la nfo se movera a menos que o objeto subjacente também o faga. O
dano provocado pelo objeto subjacente ndo se altera.

Ex.: Uma carapaga ilusoria de um cavalo poderia ser realizada sobre um
cavalo de madeira. Ele vai patear, relinchar e cheirar como um cavalo, mas néo
poderé ser montado! Néo € necessdrio se Concentrar para manter a ilusdo.

Duragdo: 1 minuto. '

Custo: 1 para um objeto suficientemente pequeno para ser levado na milo,
ou 2 por hex para objetos maiores. Metade do custo para manter.

Pré-requisito: Ilusdo Simples.

Objeto: Por200 vezeso custo basico, amagica pode ser tornada permanente;
ela ndo poderd ser desacreditadal

Disfarce Ilusdrio Comum

Fsta ¢ uma ilusdo operada sobre ¢ ao redor de ut ser vivo, para disfarga-
Jo. Primeiro o operador precisa criar a ilusdo (usando qualquer uma das 4
mégicas acima). A méagica Dislarce llusorio ird, entfo, sobrepor a ilusdo ao
objeto, de modo a cobri-lo ¢ se mover com ele.Quanto melhor a magica de
ilusdio usada, melhor e mais duradouro serd o disfarce.; um disfarce com uma
Tusio Perfeita ird ludibriar inclusive o sentido do lato Nio & preciso se
Concentrar para manter o disfarce O disfarce ilusorio conta como uma magica
simples “ativa™.

Duragdo: Alé que a ilusiio termine.

Custo: 3.

Pré-requisito: lusio Simples.

Objete: Jo1as ouroupas; Realiza um Disfarce [lusorio (definidono memento
da criaglio doobjeto) sobre o usuirio. Custo em energia paracriar: 150 por uma
ilusiio Simples, 300 poruma C omplexa, 500 por uma Perfeitn. N&o ha nenhum
custo em energia para o usuario!

Controlar Ilusdo Comum

Permite que vocé assuma o controle sobre uma ilusfio criada por outra
pessoa, Se a sua magica for bem sucedida, vocé terd que pagar qualquer custo
adicional que seja necessario para manté-la. No caso de uma falha, o outro
operador continuaré no controle. Esta mégica ndo afeta um Disfarce Tlusério.
Se a mAgica for feita sobre algo que ndo seja uma ilusdo, havera dispéndio de
enerpia, mas a mbgica nfo terd efeito.

Duragdo: Uma vez estabelecido, 0 controle serd permanente a menos que
alguém o tome.

Custo 1 por hex de tamanho da ilusdo. Ndo se pode tentar controlar apenas
uma parte de uma iluséo; é tudo ou nada!

Tempo de operagao: 2 segundos.

Pré-requisito: Ilusgo Perfeita.

Objeto: Cajado ou vara de conddo. Custo em energia para criar: 300.
Precisa tocar a ilus@o a ser controlada.

- Anular Ilusdo Cpmum; Resistivel pela mdgica-objetivo
Anula qualquer Iusdo ou Disfarce Tlus6rio. Nio afeta as criagdes.
Custo: 1 por hex de tamanho do objetivo (no se pode anular s6 uma parte
de uma ilusfio).
Pré-requisito: Controlar Huséio.
. Objeto: Cajado ou vara de conddo; precisa tocar o objetivo. Custo em
- energia para criar: 400,

Criar Objeto (MD) Comum
Esta mégica pode ser usada para criar qualquer artefato que o operador
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conhega bem — p.ex., wma {imica, uma espada, nma taga. Ela niio serve par
criar um objeto encantado ou wm ser vivo. r

Limitagdes: Os alimentos assim criados terdio um aspeclo nute itivo, porém
na verdade nfio o serdo. Niio se pode criar informagdo; nio se pode criar um
livro a menos que o operador conhega de cor 0 seu conteiido. Um trabatho de
arte poder4 ter no maximo a mesma qualidade que teriase 0 operador o fizesse
com as proprias méos. Um equipamento meednico sb poderd ser crindo se o
operador for capaz de fabrica-lo por si mesmo. (GMs, o objetivo desta regra
& o de lornar praticamente impossivel a0s magos sairem por ai criando carros,
radios transistores, etc. Seja criterioso!) ;

Duragdo: O objeto criado dura indefinidamente — enquanto ele estiver em
contato com um ser vivo inteligente, Assim, um mago pode criar uma espada
e usé-la ele mesmo, ou dA-la a um amigo — mas, s¢ ele criar uma moeda para
lograr um comerciante, ela se desvaneceré se ele a colocar sobre o balcdo ou
jogar cara-ou-coroa! Niio & necessério que um objeto criado toque a propria
pele, mas ele precisaestar muito proximo a alguém. Elepode ser segurado com
uma mio enluvada, levado no bolso, etc., mas nio guardado numa mochila.

Custo: 2 para cada 2,5 kg de peso do objeto criado.

Tempo de operagdo: lgual ao custo, em segundos.

Pré-requisito: Aptidio Mégica 2, Criar Terra, llusio Perfeita.

Criar Animal Cormnm

Permite ao operador criar um animal (IQ 7 ou menos) que ele poderd
controlar mentalmente enquanto existir. Umser vivo criado continua a existir
até ele ser morto, ou o operador parar de renovar a méagica. Depois do que, ele
desaparece.

Uma criagdo viva deve ser idéntica a um ser vivo “‘real” que o operador
conhega bem. Niio se pode criar um ser imagindrio, nem mesmo uma criatura
da qual 56 setenha ouvido falar. Também ndo se pode criar um urso com gairas
envenenadas... mas alguns feiticeiros as vezes pesquisam variagdes sobre as
mégicas, para poderem criar criaturas exoticas.

Duragdo: 1 minute.

Custo: 2 para cada 50 kg de peso da criatura, para fazer (arredondado para
cima). Metade para manter.

Tempo de operagdo: 1gual ao custo, em segundos.

Pré-requisito: Criar Agua, Criar Objeto, 1Q 13+,

Criar Serve Comum

Cria um servente estipido, porém obediente (ST, DX, 1Q, HT, todes iguais
a 9). sob seu comando mental. operador define a aparéncia do servo Iista
magica também pode set usada para criar um Brotamontes —um servo com ST
16 ¢ os demais atributos ipnaisa 9 Pode-se, tambén, Criarnm SCrvo com uma
pericia que nio scja de combate com NTT 16. Todos estes servos obedeceriio
a comandos verbais simples, entregarfio mensagens verbais, cte. O GM
controlaisso. Ele niio pode lutar ou lidar com situagdescomplexas; elendo tem
pericias. Quando se defrontar com 0 perigo a criatura pode choramingar, fugir
ou simplesmente s¢ desvanecer. Se for interpelado, ele so sabera dizer quem
& o seu mestre e quais sfo suas ordens.

Duragdo: 1 minuto.

Tempo de operagdo: 3 scgundos.

Pré-requisito: Aptiddo Mégica 3, 1) 13+, Criar Objeto.

Custo: 3 para fazer, | para manter. No caso de um servente habilidoso, 4
para fazer e 2 para manter. Paraum Brutamontes, 6 para fazer e 2 paramanter.

Criar Guerreiro Comum

Cria um guerreiro para lutar sobo comando do operador, Ele terd 1Q ignal
210 e ST, DX eHT iguaisa 12, NHiguala 16 com qualquer arma (ou pericia
em combate desarmado) que o operador deseje. Ao ser criado ele nfio possui
nenhuma arma, nem armadura, mas usard o que lhe for fornecido.

Duragdo: 1 minuto.

Tempo de operagdo: 4 segundos.

Pré-requisito: Criar Servo.

Custo: 4 para fazer, 4 para manter.O custo para criar um Guerreiro
Brutamontes (com ST 16) & 6 para fazer, 6 por minuto para manter.

Controle de Criaglio Comum; Resistfvel
pela mdgica do objetivo

Permite que se assuma o controle de uma criagdo viva criada por outra
pessoa. Se for bem sucedido, vocé tera de pagar quaisquer pontos adicionais
necessérios para manter a criatura. Se falhar, ela permanecera sob o controle
de seu criador. Néo afeta ilusSes.

Custo: 1 por hex de tamanho da criagdo.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisite: Criar Animais ou Criar Servo.

Objero: Cajado ou vara de Condio. Precisa tocar no objetivo. Custo em
energia para criar: 400.
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Anular Criagdo Comum; Resistivel pela mdgica-objetivo
Destréi qualquer tipo de criaglio. Nio afeta Ilusdes.
Custo: 1 por hex de um objetivo inanimado, ou 3 por hex de uma criagdo
viva (ndo ¢ possivel anular apermas uma parte de uma criagfo).
Pré-requisito: Controle de Criagdo.
Objeto: Cajado ou vara de conddo. Custo em energia para criar: 500.

Detectar Ilusdo Informagdo,
Diz se o objetivo ¢ real, uma ilusdo, ou uma criagéio e apenas de que tipo.
O operador precisa estar vendo o objetivo.
Custo: 2.
Pré-requisito: llusio Simples.

Auto-Suficiéncia Area
Esta mégica pode ser usada sobre qualquer ilusdio ou criagdo sob seu

controle. Ela lhe permite *‘programi-la’” para mover-se, falar (se ela for
capaz de emitir sons), e inclusive reagir de uma forma pré-estabelecida.
Tudo isso & feito sem a necessidade de mais concentragiio por parte do
operador; ela niio conta como uma migica “‘ativa’ em scparado. Se o
objetivose deparar comalgo para o qual nfoestd “‘programado’”, ele ndo fara
nada, ou (se for uma ilusiio) simplesmente se desvanecera, conforme a
vontade do GM.

Duragdo: Tanto quanto a Ilus@o ou a Criagio durarem.

Custo bdsico: 2. Nio precisa ser mantida.

Tempo de operagdo: O tempo necessario para o operador (jogador)
descrever as instrugdes para o GM, ou para 18-las em voz alta, caso estejam
escritas (escrevé-las evita discussdes!). Instrugdes complicadas exigirdo um
tempo longo para serem realizadas. Minimo: 5 segundos.

Pré-requisito: llusdo Simples.

Magicas de Reconhecimento

Estas mégicas fornecem informagdo. A duragfio é ““instantinea’, amenos
que haja alguma observagio em contrdrio (i.e., o operador recebe um
lampejo de conhecimento, mas no uma imagem permanente).

Hora Certa Informacgado

Esta mégica diz ao operador que horas s#o, bem como o dia e 0 ano, caso
haja davidas sobre isso.

Custo: 1.

Objeto: Joias que permitem ao operador saber a hora exata sempre que
ele o desejar. Custo em energia para criar: 250.

Despertador Comum

Esta mégica ira despertar a atengéio do objetivo num determinado horario
futuro, acordando-o se cle estiver dormindo. Ela também fard com que ele
se lembre de alguma coisa (na verdade, dara um reeado), desde que a
mensagem tenha sido dita no momento em que a magiea Despertar fo feita.
Fla pode ser marcada pataser  disparada™ até wma semana apos o momento
de sua realizagiio.

Duragdo: 1 semana.

Custo: 1, Nio pode ser mantida.

Pré-requisito: Hora Certa.

Obhjeto: Ioias. Iri soar on vilrar exalamenlte 4 mesma hora, todos os dias,
conforme tenha sido designado pelo operador. Custo em encrgia para criar: 60,

Orientagio Informagdo

Esta magica diz ao operador em que diregiio fica o Norte. Ela também
pode informar para que lado fica a sua casa (para isso ¢ necessario uma
operagio a mais). Note que ninguém pode ter mais do que um lar verdadeiro,
¢ que um andarilho nio {ém nenhum!

Custo: 2.

Pré-requisito: Aptiddo Migica.

Objero: Bissola encantada que aponta para o Norte, ou para a casa do
usuario, conforme suas ordens.

Custo em energia para criar: 250,

Detecgdo de Magia Comum

Permite ao operador descobrir se um objeto é ou nio encantado. Se a
migica for bem sucedida, uma segunda tentativa, dird se o encantamento &
tempordrio ou permanente. Um sucesso decisivo em qualquer uma das duas
operagdes permitird uma identificagio completa da mégica, como se o
operador tivesse feito a méigica Analisar Méagica

Custo: 2,

Tempo de operagio: 5 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Migica.

Objeto: (1) Cajado, vara de conddo ou joia. Utilizdvel apenas por magos,
Custo em energia: 100 (b) Anel ou colar. Utilizdvel por qualquer pessoa,
Permanentemente ativa. Vibra, alertando a quem o esta usando se existe um
objeto encantado num raio de 5 metros. Um Encantamento Limitante &
normalmente empregado para fazer com que o objeto alerte quem o estd
usando apenas quando certos tipos de mégica sdio encontrados. Custo em
energia: 300,

Avra Informagio

Mostra ao operador um halo brilhante, ou **aura’ ', em tormo do objetivo.
Esta aura d4 uma idéia geral sobre a personalidade do objetivo (quanto
melhor o resultado do teste, melhor a idéia, A aura mostra também se o
objetivo ¢ um mago e, em caso alinnativo, quio poderoso ele €); se o
objetivo estd possuido on controlado de alpuma mancira. ou se o objetivo
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estd tomado de alguma emogéo muito forte. Todos os seres vivos tém aura;
as coisas inanimadas nfio, Um zumbi pode ser detectado pela sua aura ténue
e perseguida pela morte. Um vampiro conserva a aura que tinha em vida.

Ilus3es e seres criados ndlo tém aura, logo esta magica feita com sucesso
ser4 capaz de separd-los das pessoas reais. Um sucesso decisivo permitira
detectar caracteristicas mdgicas secretas como licantropia, vampirismo,
longevidade antinatural e coisas similares.

Custo: 3 (para qualquer tamanho de objetivo).

Pré-requisito: Detecgio de Magia.

Objeto: Cajado, vara de condéio ou joias. Utilizavel apenas por magos.
Custo para criar: 100

Medidas A rea, Informagio

Diz ao operador qualquer uma das seguintes caracteristicas do objetiver
(a) scu peso; (b) suas medidas em todas as dimensdes: (¢) sna cor exata (e
grande importineia para joalheiros ¢ pintores. (dy sen valnne

Cusito basico:

Objeto: 86 exccula nma das fungdes acima: uma régna encantada para
medir, uma balanga para pesar, lenles para ver a cor, um cubo de onix pata
medir o volume. Custo em energia para criar: 100,

Localizadora Informagdo

Sintoniza o operador comum individuo ou objeto feito por seres humanos,
que ele esteja procurando. Util para achar objetos perdidos. Um sucesso no
teste de habilidade daré ao operador uma idéia do paradeiro do objeto ou o
levard a uma distincia nio maior do que 1,5 km. Modificadores:
Modificadores padrio para longa distdneia (v. pag. 10). Alguma coisa
relacionada com o objeto procurado (ex.: pega de roupa da pessoa perdida)
deverd estar & disposi¢do no momento em que a mégica for feita; o tesle
estard submetido a um redutor igual a -5 caso isto ndo acontega. O teste terd
um bénus igual a +1 se o operador j4 teve contato ou esta familiarizado com
o objetive procurado.

Custo: 3. Uma tentativa por semana.

Pré-requisito: Aptidio Magica, 1Q maior ou igual a 12 e pelo menos duas
magicas do tipo Localizar (ex.: Localizar Terra, Localizar Agua).

Objeto: Um bastio em forma de forquilha (madeira, osso ou marfim) on
uma agulha de bussola (esculpida em marfim) que sempre aponta para um
cerlo objetivo definido quando o objeto foi eriado. Alguma coisa pertencente
ao objetivo deve ser incorporada ao objeto. Custo em energia: 500,

Rastrear Comum

Pode ser feita em qualquer pessoa, animal ou objeto. Enquanto a magica
for mantida, o operador sabera onde o objetivo estd, se ele se concentrar
durante um segundo. O objetivo deverd estar junto ao operador no momento
em que a mégica for [cita, ou ele precisard primeiro ser bem sucedido numa
mégica Localizadora. Sempre que o objetivo nio estiver na presenga do
operador, deverdio ser aplicados os modificadores padriio para longas
distincias.

Duragdo: 1 hora. Uma tentativa por dia.

Custo: 3 para fazer; | para manler.

Tempo de operagéo: 1 minuto.

Pré-requisito; Localizadora.

Guia Informagae

iz ao operador qual a diregdio cerla para um determinado lugar, o o
melhor caminho a ser seguido no riomento para se chegar dquele lugar - ele
eseolhe. Use os modificadores de distineia
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O GM dever4 aplicar redutores se o operador nunca tiver ido aquele lugar, e
penalidades ainda mais pesadas no caso de o operador nfo ter certeza de que o
lugar realmente existe ou nfio conhecer o seu aspecto. Esta mégica nilo serve
para encontrar coisas on pessoas. Jma cidade, uma passagem numa montanha,
ou um edificio publico sfio “*lugares™. A casa de uma certa pessoa, ou scu
escritério, ndo sdo lugares para o Ambilo desta magica, a menos que o operador
jé tenha estado l4.

Custo: 4. Uma tentativa por dia.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Aptidiio Magica, IQ 12+ e pelomenos 2 mégicas *‘Localizar’”.

Qbjeto: Uma forquilha ou uma biissola que apontardio, uma vez por dia, na
diregdo da meta que o usuario disser. Ela continuaré apontando por 10 minutos
para cada ponto de margem de sucesso obtida no teste da méagica, com base no
Poder do objeto. Custo para criar: 1.000.

Histéria Informagdo
Ao ser feita sobre um objeto inanimado (ou sobre uma parte de 1 hex de
tamanho de um objeto grande), permite ao operador obter informagdes sobre
o seu passado recente, a personalidade do usudrio, etc. — mas nio os nomes!
Custo: 3 por 1 dia de histéria; 5 por uma semana, 10 por um més.
Tempo de operagdo: 1 segundo para cada ponto de energia aplicado.
Pré-requisito: Rastrear.

Histdria Antiga Informagdo
Funciona como a mégica anterior, tas proporciona uma visdo geral sobre

a histéria de um objeto, com referéncia a um periodo de tempo muito mais

longo. ;

Custo: 5 por 10 anos de hist6ria; 8 por 100 anos; 10 por 1.000 anos.

Tempo de operagdo: 1 minuto para cada ponto de energia aplicado.

Pré-requisito: Historia.

Adivinhagdo Informagdo

Fornece ao operador uma visdo relacionada & sua divida ou responde uma
pergunta do tipo *‘sim-ou-nfio””. Existem vérios tipos de advinhagdes, sendo
cada um uma mégica diferente que requer materiais compativeis (v. abaixo).
Cada uma tem seus pontos fortes e fracos. Os métodos que esto ligados a um
determinado elemento, ouelementos, fomecerdorespostas muito mais detalhadas
se a pergunta envolver aquele elemento (p. ex., a molibdomancia ird funcionar
melhor do que a aruspicagio s¢ a pergunta estiver relacionada com o oceano).

Moedificadores do NH: Os medilicadores padrio de longa distincia. Se no
decorrer do dia, forem feitas perguntas repetidas sobre o mesmo assunto, as
““vibragBes’” ficarfio cada vez mais confusas: 4 sobre o NI para a 2" pergunta,
-8 para a 3" e assim por diante. As perguntas sobre passado e futuro também sdo
mais dificeis: use os modificadores de distdncia habifuais, substituindo os
“quildmetros’ por *dins ™.

Custer: 10,

Tempodeoperagio: | hora, amenos quealguma outra coisa sejaespecificada,

Pré-requisito: Histotia ¢ as mégicas de clementos conforme esteja
especificado para cada mélodo de Adivinhagdo.

A Astrologia é a adivinhagiio através da observagiio dos céus, inclusive do
clima. I} preciso observar o céu; o operador deve estar a céu aberto ¢, a menos
que a noite esteja clara ¢ ele esteja longe das luzes da cidade, estard submetido
a um redutor igual a -5, Sem literatura de referéncia (custo: $2.000; peso: 100
kg) os testes estarfio submetidos a um redutor igual a -5. Estes redutores sdo
cumulativos! Pré-requisito: 10 mégicas de Ar,

A Cartomancia é a Adivinhagdo através do uso do Tard, fomecendo
respostas do tipo ‘‘sim-ou-ndo” e, ds vezes, alusdes sobre os motivos e a
aparéncia fisica daquilo que possa ter importancia para o futuro do objetivo. O
unico equipamento necessirio € um baralho de Taré (pintado a mo e com um
custo igual a $1.000 em NT3-, porém produzido em série e bem barato em NTs
mais elevados). A Cartomancia ¢ extremamente pessoal. Se for usada de
qualquer outra forma que nilo seja para Adivinhagfio para uma finica pessoa (ou
casal) em sua presenga, ela estard submetida a um redutor igual a -5, Pré-
requisito: 3 mégicas de cada wm dos 4 elementos.

A Cristalomancia ¢ o uso de wina bola de cristal (v. pag. 42). Se ela
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funcionar, 0 GM descreverfi uma cena, mas é o jogador quem deverd interpret-
lat O operador também pode usar dgua limpida, folhasde ché, elc., mas, nestes
casos, com um redutor igual a -10{1!) sobre o NH. Pré-requisito: 5 mAgicas de
Terra e 5 de Agua,

A Dactiliomancia ¢ a Adivinhagiio através de um ponteiro que percorre na
tabua com todas as letras do alfabeto, mais as palavias “‘sime ndo™. Exezto no
caso de um sucesso decisivo, ns respostas a perguntas complexas serfio sempie
enigméticas, parecendo um palavreado sem sentido. Pré-requisito: 3 mAgicas
de cada um dos 4 elementos.

A Aruspicagdo ¢ a Adivinhagfio através das entranhas de um animal
sacrificado (com pelo menos 10kg — pombos' nfio valem!). E ilegal em muitas
regides. S6 & possivel responder a uma pergunta por animal. Pré-requisito: 10
mégicas de Terra.

A Molibdomancia é a Adivinhagdo feita pela analise da forma assumida pelo
chumbo derretido as ser derramado sobre a gua fria. E necessério fogo em alta
temperatura (de uma foﬂa, por ex.) para derreter o metal. Pré-requisito: 5
mégicas de Fogo e 5 de Agua.

A Oniromancia é a interpretag#io dos sonhos do proprio operador. Nfo exige
nenhum equipamento, mas s é possivel responder a uma pergunta por noite,
56 existe 50% de chance de que ele venha realmente a sonhar! O GM diz ao
operador o que ele sonhou;, o jogador faz a interpretagfo. O custo em energia sera
pago ao despertar. Pré-requisito: 5 migicas de Ar e 5 migicas de Agua.

A Piromancia é a adivinhagfio através da observagfio do fogo. Ela pode
produzir uma visfio ou o operador pode ouvir uma voz vinda das chamas. |1
necessério queimar pequenas quantidades de determinadas ervas raras (valor
por tentativa: $100). As perguntas estardo submetidas a um redutor igual a -4,
a menos que algo pertencente ao objeto da pergunta (fios de cabelo do objetivo
da adivinhaglo, p.ex.) seja queimado junto. Pré-requisito: 10 méagicas do Fogo.

A Magia com Runas ¢ a adivinhag#o por meio do uso de pedras de runas
(pég. 83). O operador precisa ter uma sacola com pedras de runas; um jogo
completo contém 25 pedras e sen NH terd um redutor igual a -1 para cada
pedra que esteja faltando. As imitagdes de pedras de runas funcionam muito
bem, mas um jogo verdadeiro de pedras de runas dé um bénus igual a +2 a0
NH. S#o necessdrios 30 minutos para uma adivinhago detalhada. Ou, o
operador pode simplesmente pegar uma ou mais pedras do seu saco de runas.
O custo em energia ¢ apenas 1. O GM dird ao operador qual, ou quais runas
ele pegou,; o operader, entdo, tera de interpreté-las, sendo que as runas que
tiverem sido apanhadas com um teste mal sucedido serfio desconexas. I'rd-
requisito: Aptidiio Migica ¢ a pericia Ciéncia das Runas com NH 15+,

Ver Segredos Carerinn

Faz com que objelos, portas, armadilhas, etc., escondidas saltem aos olhos
do objetivo. Esta mégica so funciona sobre coisas que tiverem sido
deliberadamente escondidas — nfio perdidas.

Duragdo; | minnto

Custo; § para fazer, 2 pacaomanter

Tempo de operagdo: 5 sepundos

Pré-requisita: Localizadora, Aura

Objeto: Cajado, vara de condlo ou jéins. Precisa estar entathado com o
figura de um olho. Custo em energia para criar: 400.

Olho Mdgico Comnm

Cria um olho concreto - um globo com 10 ¢ de difimetro ~ através do qual
o operador pode enxergar, O olho pode voar pelo ar, vertical e/ou horizontalmenle,
com um Deslocamento igual a 10 (i.e., 10 nv/s), ele se move no turno do
operador. Para mové-lo é necessdrio Concentrar-se, mas para ver através dele
ndo. Por ser pequeno, qualquer ataque dirigido a ele estard submetide a um
redutor igual a -7 — mas, ele serd destruido, se for atingido por qualquer ataque
fisico ou magia que pudessem incapacitd-lo.

Durag¢do: | minuto,

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Tempo de operagda;: 2 segundos,

Pré-requisito: Aptiddo Mégica, Aporte (pag. 60), Visdo Agugada (pdg. 60).

Objeto: Um globo ocular entalhado em marfim, incrustado de jéias.
Utilizdvel apenas por magos. Ele se transforma num Olho Mégico obedecendo
a um comando de quem o tem. Ao retornar s mfos do dono, ele voltard a ter
a forma de uma jéia. Custo para criar: 1.100 em energia; $1.000 pelo trabalho
de um entalhador de marfim habilideso e 3600 em esmeraldas.

Olho Mdgico Invisivel Comum
Cria um Olho Mégico que s6 pode ser visto com o uso da mégica Ver o

Invisivel. Qualquer um que ache que sabe em qual hex ele se encontra poderd

desferir um ataque — mas s6 o acertaré no caso de um golpe fulminante!
Duragdo: 1 minuto.
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Custo: 5 para fazer; 3 para manter,

Tempo de operagdo: 4 segundos.

Pré-requisito: Olho Mégico, Invisibilidade (pég. 50).

Objeto: Como acima, porém mais caro. 1.600 em energia; 1.000 por um
entalhador de marfim habilidoso e $900 em esmeraldas € opalas.

Visdo de Magia Comum

Permite ao operador detectar todos os objetos encantados que estejam
dentro de seu campo de visdio. Cada um destes objetos terd um brilho ou
“aura”, similar 4 aura de um ser vivo. Mesmo os objetos escondidos sob
roupas, armaduras ou até 1,5 cm de material sélido apresentarilo este brilho.

A aura de um objeto encantado permanente serd mais forte do que a de um
encantamento temporério. Seres encantados (ou mégicos) também brilhardo,
embora os préprios magos ndo, a menos que estejam sob o efeito de alguma
mégica no momento. A aura pode também dar uma pista sobre a natureza do
objeto. Com um bom resultado no teste, p. ex., as magicas de fogo terfioum
brilho avermelhado caracteristico e os objetos malignos terio uma espécie de
““brilho negro’” em suas auras. No caso de um sucesso decisivo o operador
obterd uma identificagio completa do objeto, Observe que fodos os magos
tém uma capacidade “‘intrinseca’” similar a esta magica, conforme estd
descrito no MB, pég. 21.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Detecgdo de Magia.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou joias. Custo em energia para criar: 800.

Percepgio de Magia Informacdo

Informa ao operador se hé algum Objek) ou atividade mégica por perto. O
operador pode dizer que est4 procurando alguma coisa que ele nio st vendo,
ou especificar um determinado objeto. Modificador: a distincia, em hexes, ao
objeto visado. Se o operador ficar circulando enquanto a mégica estiver ativa,
o GM dever4 usar a menor distincia entre ele e o objeto e fazer a jogada no
fim do tempo de duragfio da migica. O GM pode optar por fazer com que
alguns objetos muito poderosos sejam mais féceis de pressentu-

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Detecgio de Magia.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. Custo em energia para criar:
1.200.

Identificagdo de Mdgica Informagdo
Permite ao operador identificar que mégica ou mégicas acabaram de ser

(nos ltimos 5 segundos), ou estiio sendo, feitas no momento, sobre ou pefo
objetivo. Nio & capaz de identificar, no entanto, as mégicas existentes num
objeto encantado. Uma tinica operagio destas identificard fodas as mégicas
feitas sobre ou pelo objetivo. Mas, se alguma destas mégicas for totalmente
desconhecida pelo operador (ndio s6 as mégicas que ele nfio sabe, mas
também aquelas que ele nunca ouviu falar), o GM deverd fomecer apenas
uma descrig#io vaga (ex.: "Algum tipo de prote¢do fisica"). Como regra, os
magos terdo ouvido falar de todas as mégicas existentes nesta lista, a menos
que 0 GM decida que algumas delas sdo secretas. No entanto, os mégicos
nunca terdio ouvido falar de magicas criadas pelo GM ou pelos jogadores.

Custo: 2. ’

Pré-requisito: Detecgiio de Magia.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou joias. Custo em energia: 1.100.

Infermacdo; pode ser resistidm por

encaritamentas usados para ecultar gedpicm

Informa ao operador exalamente que mégica(s) existe(m) naquele objzto

Se o objetivo tiver mais de uma mégica incorporada, Analisar Magico

identificard aquela que precisou de menos energia ¢ indicard que existemn

outras. Ela poderd ser feita novamente para identificar a proxima migica e
agsim por diante.

Esta operaglio mégica daré ao operador resultados limitados, quando ele
se defrontar com uma mégica de que nunca ouviu falar, do mesmo modo que
na Identificagdo de Mégica, vista anteriormente.

Custo: 8.

Tempo de operagdo: 1 hora.

Pré-requisito: 1dentificagio de Magica.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou jéias. Custe em energia: 1.200.

Analisar Mdgica

Geovis@io, Aquavisdo, Gelovisdo Corertum
Conforme descrito nas respectivas escolas.
Parede de Vidro Conuan

Permite ao objetivo enxergar através de uma parede, do chiio, do teto ou
outra barreira semelhante com até 1,30 m de espessura (ndo importa o
material).

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: 5 outras magicas de Reconhecimento, ou Geovisflo.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou jbias. Custo em energia para criar: 600.

Audi¢cdo Remota Comum
Conforme deseritn entra as migicss de som, 4 phg. 70.

Miagicas de Luz e Trevas

Luz Corrum

Produz uma pequena luz, como a chama de uma vela. Ela fica parada, a
menos que o operador se concentre no processo de deslocé-la; neste caso, ela
se deslocard a Sm/s.

Duragdo! 1 minuto.

Custo: | para fazer, 1 para manter.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou joias. Custo em energia: 100.

Luz Constarnte Comum
Feita sobre um objeto pequeno (até o tamanho de um pulso, oumeio quilo)
ou sobre uma parte peguena de um objeto maior, fard com que o objeto brilhe
com uma luz branca.
Duragdo: Variavel lopne dois dados, para obler 1 duragfio em dias.
Custo: 2 para wn brilho palido. 4 para radidneia do fogo. 6 para um clardio
intenso a ponto de provocar dor naqueles que estdio proximos.
Pré-requisito: Luz.
Qbjeto: Pode-se fazer qualcquer objeto brilhar permanentemente com uma

energia 100 vezes maior do que a especificada acima (ex.: 200 para um brilho
pélido, etc...).

Jato de Luz Cormurn

O dedo do operador libera um facho luminoso, que pode ser usado como
lantema. Ela proporciona uma boa iluminagio num espago de 10m na diregiio
em que for apontada e sera possivel ter uma visdio parcial de até 30m. Se a
visibilidade estiver boa, ele pode ser usado como um sinal luminoso dirigido
para cima até uma distancia de quase 2km.

Em combate, pode ser usado para cegar adversrios que estejam a uma
disténcia de até 10m, porém apenas se o combate for travado em semi-
escuriddo. (p.ex., quando o redutor de NH em combate devido a escuridiio for igual
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a -5). E possivel se esquivar ou bloquear este facho de luz, mas nfio aparé-lo.
Use o NH em Jato Mégico ou DX-4 e aponte a face (-5 pam acertar) do
oponente. Qualquer adversario que vier a ser atingido desta maneira terd sua
DX submetida a um redutor igual a 4 no turno seguinte e -1 durante todo o
resto do combate (nfio cumulativo!). Os inimigos que tiverem Visio Noturna
se submeterdo a estes redutores com valor duplicado.

Duragédo: 1 minuto.

Custo: 2 para fazer, 1 para manter.

Pré-requisito: Luz Constante.

Objeto: Luva ouanel; permile ao usvdrio fazer a mAgica. Custo em energin
para criar: 200
Cores Croverres '

Permite o operador mudar a cor de qualquer luz. A magiea precisa ser feila
sobre a fonte da luz. Se o operador se concentrar, é possivel fazer diversas
mudangas de cores com a mesma magica.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 para fazer, 1 para manter (mas a mudanga feita sobre uma mégica
Luz Constante serd permanente).

Pré-requisito: Luz,

Lampejo Conum

Cria um lampejo brilhante, capaz de cegar temporariamente alguns
daqueles que o véem e reduzir a DX de outros em 3 pontos (o que reduz todas
as pericias baseadas em DX). Pode afetar qualquer um que esteja de frente
para o clarfio e com os olhos abertos (a critério do GM, se ele no estiver
usando miniaturas). O operador niio serd afetado se fechar os olhos
enquanto faz amdagica. Todas as outras eriaturas dentro do raio de agiio da migica
deverdo ser bem sucedidas em um teste de HT para ndo sofrer efeitos mais graves:
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Stutcesso no teste de HT Falha no teste de HT
1 minuto com a DX -3 3 s cego, 1 minuto com a
DX -3

10 s tom DX -3 1 minuto com DX -3
nenhum efeito 3 scom DX -3

_Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Luz Constante.

Trevas Area

Cobre um ou mais hexagonos de Trevas. Uma pessoa que esteja em um dos
hexagonos atingidos podera ver normalmente os outros hexagonos, mas nio
0 que estd em seu proprio hexagono ou nos outros atingidos. As pessoas que
estdo fora dos hexigonos escurecidos niio conseguiriio ver nada a ndo ser
escuriddo. Por isso, ataques feitos fora da zona de escuriddo ndo terdo
redutores, mas ataques feitos para dentro da escuridéio terfio redutores (v. pag.
12). A magica Visio nus Trevas permite que se enXergue nestes hexdgonos
escuros, a Infravisio nio.

Duragédo: | minuto.

Cuslo basico: 2 para fuzer, | para manter.

Pré-requisito: 1.uz Conslante.

Objeto: Assoalho, lerra ou um tapete que podem ser encantados para que
a drea acima (mais ou menos 2 metros) fique permanentemente escura. Custo

em energia: 120/hexdgono.

Moeldar Trevas Area

Esta mégica permile que o operador molde ¢ desloque (a 5m/s) trevas
tridimensionais criadas com a magica Trevas. Ela também permite que se
molde sombras bidimensionais com formatos diferentes dos originais mas
ainda bidimensionais.. O tamanho das sombras pode ser reduzido facilmente,
porém aumenta-las faz com fiquem levemente transparentes. Um observador
casual ndo ird percebé-lo, mas qualquer um que olhe para a sombra
intencionalmente tera direito a um teste de IQ para perceber que esta niio ¢
tdo ““substanciosa’’ quanto deveria. As sombras nio precisam ficar *‘ligadas’’
aos objetos que as criaram.

Duragdo: 1 minuto.

Custo basico: 2, o mesmo para manter. Para sombras bidimensionais o
custo & 1.

Pré-requisito: Trevas.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. Custo em energia para criar: 200,

Penumbra Comum

Toma o objetivo mais dificil de se enxergar e, portanto, mais dificil de
se atingir com qualquer ataque fisico ou magica de longo alcance. Cada
ponto de energia subtrai 1 ponto do nivel de habilidade efetiva de qualquer
ataque feito contra o objetivo (maximo de ).

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 1 a5 para fazer, o mesmo para manter

Tempo de operagido. 2 sepundos

Pré-requisito: Trevas,

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias, afeta apenas 2 quem o usa ou
carrega, Cuslo em energia: 100 por ponto a ser subtraido.

Esconder Camum

Torna o objetivo dificil de se encontrar. Mesmo que o objetivo esteja
bem visivel, qualquer um precisaré ser bem sucedido num teste de Visdo
para ser capaz de vé-lo. A Prontiddo ajuda, mas outros sentidos agugados
ndo,

Se o objetivo ja estiver escondido de alguma maneira, cada ponto de
energia impde um redutor igual a -1 aos testes de Sentidos daqueles que o
estiverem procurando, tentando vé-lo, ouvi-lo ou cheird-lo (no méximo: -5,
amégica ndo protege enquanto ele estiver se movendo (embora volte a fazer
seu efeito novamente assim que ele se imobilizar).

. Duragdo: 1 hora.
' Custo: 1 a 5 para fazer; o mesmo para manter.
Tempo de operagao: 5 segundos.

Pré-requisito: Penumbra on Amnésia (pég. 57).

Objeto: Cajado ou vara de conddo. Sé afeta o usuario. Custo em energia
para criar: 1.000. (b) Qualquer objeto pode ser encantado para ficar

. permanentemente *‘escondido’’, a um custo de energia de 200 por ponto de
~ “*escondimento™ por hex de tamanho do objeto.

1 dgicas

Invisibilidade . Comum
O objetivo ndo pode ser visto, nilo tem reflexo no espelho, ndo aparece
em fotos, etc. Ele continua emitindo sons, deixando pegadas, etc. Qualquer
coisa que ele pegue também se torna invisivel durante o tempo em que
estiver em seu poder, a menos que ele queira que ela permanega visivel. A
Infravisdo ndo & capaz de detecta-lo, mas a magica Ver o Invisivel sim. Os
personagens invisiveis {ém grandes vantagens num combate (v. pig. 12).

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer, 3 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos. |

Pré-requisito: 6 magicas de Luz, incluindo Penumbra.

Objeto: (a) Joias, cajado, vara de condfio. S6 afeta o usudrio. Custo em
energia para criar: 1.200. (b) I possivel tornar um objeto permanentemente
invisivel a um custo em energia igual a 00 por hex de tamanho ou por 25kp
de peso, o que for maior

Infravisde Comtnm

Permite ao objetivo ver raios *infravermelhos™ ou de calor, além da luz
normal. Assim, no escuro as coisas aquecidas irfio brilhar intensamente ¢ ng
coisas momas teriio um fraco brilho avermelhado Criaturas de sangue quente
(ouos lugares onde elas tenham estado recentemente) também brlha o, Hma
fonte de calor como uma logucira i produzir “Inz’™” que se reflete sobie os
objetos a sua volta. Iista migica niio permile ver objetos invisiveis,

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 3 para fazer, 1 para manter,

Pré-requisito: Visdo Agugada (pig. 60) ou 5 méigicas de Luz.

Objeto: Cajado, vara de condiio ou joias. So afeta o usudrio. Custo em
energia para criar: 100,

Visde Noturna Comnm

Permite ao objetivo enxergar perfeitamente desde que haja alguma
claridade (esta magica é o equivalente 4 vantagem *“Visio Noturna'”). Na
escuriddio total o objetivo continua “‘cego’’.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer, | para manter.

Pré-requisito: Visio Agugada (pag. 60) on 5 magicas de Luz.

Objeto: Cajado, vara de condilo ou joias. S6 afeta o usudrio. Custo em
energia para criar: 200,

Visdo nas Trevas Comum

O objetivo consegue enxergar mesmo na mais absolula escuridio! Fle
também pode ignorar o efeito da magica Trevas.

Duragdao: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer, 2 para manler.

Pré-requisito: Visio Noturna ou Infravisio.

Objeto: Cajado, vara de condfio ou joias. So afeta o usudrio. Custo em
energia para criar: 400.

Olhos de Falcdo Coprmr
Permmite ao objetivo enxergar objetos distinles como se ele eafivesse

muilo mais proximo. Enguanto estiver sob o efeito da magiea, o objetivo

fica hipermctrape. Os objelos gue e encontrarem a menos de Hom e
distianeia nio pareeeriio estar proximos: eles fieario* borrados™ e osatagque
contra eles so [eitos com um redutor ignal a -2 Objetos a distincins
maiores siio vistos (¢ podem ser alacidps) como se estivessem 100 vezes
mais proximos (no minimeo a 10m), embora os parfimetros YD) e Max nio
sofram alteragiio.

Duragdo: 1 minuto.

Custo bastco: 4 para fazer, 2 para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito; Visio Agugada ou 5 magicas de Luz. O objetivo nflo pode
ter nenhuma das seguintes desvantagens: Cegueira ou Disopia.

Objeto: Roupas ou joias contendo a figura de um faledo. S6 funciona
para o usuirio, Custo para criar: 400,

Ver o Invisivel Comum

O objetivo é capaz de enxergar qualquer coisa que esteja oculta pela
mégica Invisibilidade ou por invisibilidade ‘‘natural””. Estas coisas parecerdo
levemente translicidas; desse modo vocé seré capaz de enxergar alravés
delas e podera identificar quais sfio invisiveis aos demais.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Invisibilidade ou Visdo nas Trevas e Infravisdo.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. S¢ afeta o usudrio. Custo em
energia: 400.

..



Fazendo e Anulando Magicas

Detectar Pontos Fracos Informagdo

Permite a0 operador encontrdr a parte mais fraca do objetivo, se houver
alguma. Pode ser feita sobre qualquer parte de um objeto grande. Ndo seria
necessario fazer sobre todo um muro de uma cidade, por exemplo, mas
poderia se verificar um hexdgono por vez.

Clusto: 1 por hexdgono (minimo 1); o dobro se o objetivo estiver vivo.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Uma mégica de cada um dos 4 elementos.

Objeto: Joias, Funciona apenas para quem o usa. Custo para criar: 100.

Enfraquecer Comum
Produz 1D pontos de dano & parte mais fraca do objetivo (funciona apenas
em objetos inanimados), Veja a quantidade de pontos de vida de varios
objetos inanimados no MR, pag. 125. Nenhum operador pode usar esta
mdégica mais de uma vez no mesmo objetivo em um periodo menor que uma
hora. A RD do objetivo ndo oferece nenhuma protegéo contra esta magica.
Duragdo: Permanente.
Custo: 2.
Tempo de operagdo: 5 segundos.
Pré-requisito: Detectar Pontos Fracos.
. Objeto: Cajado, vara de condiio ou luva, Funciona apenas para quem o usa;
deve ser usado para golpear o objetivo. Custo em energia: 200.

Remodelar ‘ Comum

Permite ao objetivo moldar qualquer substincia inanimada que ele toque

. como se ela fosse de barro. No entanto, ndio confere nenhuma habilidade
.artistica a mais ao objetivo! Qualguer objeto inanimado que o objetivo pegar
enquanto estiver sob os efeitos da magica se tornard levemente amolecido —
isto pode representar um problema! Se ele tentar, p.ex., brandir uma espada
ouum bastfo, eles sé provocardo metade do dano! Uma arma de fogo que seja
disparada enquanto estiver amolecida ficard imprestavel. Qualquer objeto
que tiver sido moldado readquirira sua dureza assim que o objetivo afastar
suas mios dele.

Pode-se remover portas ¢ paredes que estejam atrapalhando, & raziio de
dois punhados de malerial por segundo. Ista magica também serve para cavar
tners na rocha, porént como na verdade o objetivo estara covando lerma mole
com suas mios, 15to ¢ tnparoso e cansativo (v, MI3, pag 90,

Duragdao: 1 mmulo

Custo: 6 para fazer, 3 para manter.

Tempo de Operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito; Aptidio Migica, Enfraquecer, Moldar Terra ou Moldar
Planta.

Objeto: Luvas. Custo em energia para criar: 500.

Fragmentar (MD) Comum
Similar a Enfraquecer mas mais rdpida (pode ser feita em apenas um turno,
além de poder ser repetida). IE capaz de produzir até 3D pontos de dano mas
se ela nifo ‘produzir dano suficiente para quebrar o objetivo, ele nfio serd
afetado. S6 age sobre objetos inanimados.
Custo: 1 a 3; provoca 11D pontos de dano para cada ponto de energia usado.
Pré-requisito: Aplidio Migica, Enfraquecer.
Objeto: Cajado, vara de conddo ouluva. Funciona apenas para quem o usa;
deve ser usado para golpear o objetivo. Custo para criar: 500,

Estragar Connn
Esta miagica acelera o processo natural de deterioragiio de materiais
inanimados. Ela oxida o ferro e 0 ago, mas tem pouco cfeito sobre outros
metais, a menos queseja mantida por um longo perfodo de tempo. Ela faz com
que materiais orginicos (como coure, pele, madeira, ele) tornem-se
imprestaveis. A cerdmica ndo é afetada por esta magica.
Duragdo: 1 minuto. Cada minute-de duragdo tem o efeito de envelhecer
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o objetivo em 5 anos. Ela removeré 1 ponto da RD, 1 da HT e (se for o caso)
1 da DP da maioria dos objetos. As armas siniplesmente perdem 1 grau de
qualidade por operagiio, excelo no caso de armas de Qualidade Superior, que
nfo serdo afetadas!
Custo: 2 para cada 0,5 kg de material arruinado; idem para manter.
Tempo de operagdo: 5 segundos para cada 0,5 kg de material arruinado.
Pré-requisito: Aptidio Magica, Enfraquecer ¢ Deteriorar.

Desintegrar (MD) Comium
Semelhante a Fragmentar, porém 56 deixa p6 (ndo pode ser consertado!).
Pode provocar até 4D pontos de dano, Se o dano avaliado néo for grande o
suficiente para destruir o objetivo, ele nio sera afetado. Esta méagica 56 tem
efeito sobre objetos inanimados e ndo pode afetar apenas parte deles.
Duragdo: Permanente.
Custo: 1 a 4; provoca 1D de dano para cada ponto de energia aplicado.
Pré-requisito: Aptidio Magica 2, Fragmentar, Estragar, Tetra para Ar,
Destruir Ar, Dissipar Agua.
Objeto:1dem Fragmentar. Custo em energia para criar: 1.500.

Restaurar Comum

Faz, temporariamente, com que um objeto inanimado quebrado parega
novo. Os outros sentidos e a magica Viséio de Magia (pag. 49) ndio serdo
enganados.

Duragdo: 10 minutos.

Custo: 2 por hexdgono do objetivo; metade disso para manter. Objetos
muito pequenos exigem no minimo 2 pontos de energia.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Restaurar ou Iluséio Simples (pag. 45).
Tingir Cornumn

Muda a cor de gualquer material inanimado conforme os desejos do
operador (lembre-se que o cabelo nde ¢ um material vivo, do mesmo modo
que uma fina camada superficial da pela tambémnfio o ¢1). A cordesaparecerd
em 2D dias, mas nfio ¢ aletada por lavagens comuns nem solventes, Sempre
se pode produzir cores transparentes. I3 impossivel produzir padrdes de
cores, somente uma coloracio unilorme — mas, se o operador prefirir,
paderd tingir apenas uma parte do ohjetivo

Dieragdo: 21 dins

Custo: 1 para ui objeto pegqueno ate um palmoy, 2 paa randar acor Qo
cabelos de alguém, ou um objeto de cerea de 0,1 1m0, 5 para mudar a cor de
uma pessoa ou de um objeto de | hex.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Restaurar, Cores,

Limpar Area

Limpa a drea ou eriatura objetivo (i e, remove o snjeira, manchas ¢ pole
as superficies que aceilam polimento), Nio serve para remover odores
residuais (use a Purificagfio de Ar para isso),

Duragdo: Permanente.

Custo basico: 2.

Pré-requisito: Restaurar,

Objeto: Cajado, vara dé condiio ou equipamentos de limpeza (vassoura,
espanador, etc.). As dreas precisam ser tocadas. Custo para criar: 100,

Remendar Comurn

Conserta temporariamente um objelo quebrado. O teste de habilidade
terd um redutor igual a -3 se algum pedago menor do objeto estiver faltando,
mas se a magica for realizada com sucesso o objeto se manterd inteiro apesar
das pegas faltantes,

Duragéde: 10 minutos.

Custo: 1 para cada 5 kg do peso do objetivo (minimo 2); metade disso
(arredondado para cima) para manter.

Tempo de operagdo: 4 segundos para cada 5 kg de peso do objetivo.

Pré-requisito: Enfraquecer e Restaurar.

Endurecer Cornum; Resisténcia Especial
Endurece temporariamente um objeto nfo rigido; transforma uma corda
numa haste; p. ex., ou um barbante numa gazua. Niio funciona sobre seres
vivos. Pode ser usada para improvisar armas, ficando a cargo do GM julgar
a sua eficacia.
Esta mégica pode também ser usada para endurecer as roupas do
adversirio. Neste caso, o oponente resistird com sua HT +2. Se a mégica
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funcionar, sua DX ficard submetida a um redutor igual a -1 para cada 0,5 kg
de roupa que tenha endurecido e esta mudanga no valor de DX afetard o seu
Deslocamento, .

Duragdo: 10 minutos.

Custo: 1 para cada 0,5 kg de peso do objetivo — minimo de 2; metade para
manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos para cada 0,5 kg de peso.

Pré-requisito; Remendar.

Consertar Comum

Conserta permaneniemente um objeto inanimado que havia sido quebrado.
O teste estard submetido a um redutor igual a -5 se uma parte menor do objeto
estiver faltando. Neste caso o material necessario para fazer as parles
faltantes deverd ser providenciado (ex.: um lingote de ouro para fazer um
trabalho filigranado em ourc). Se a mégica for realizada com sucesso, as
partes faltantes reaparecerfio. Os objetos encantados uma vez quebrados, ndo
recuperardo sua magica se forem consertados, mas esta magica devolverd
toda a solidez a um objelo encantado enfraquecido.

Duragdo: Permanente.

Custo: 3 para cada 5 kg de peso do objetivo (minimo 6).

Tempo de aperagdo: 1 segundo para cada 0,5 kg de peso (minimo 10).

Pré-requisito: Aptiddo Mégica 2, Remendar.
Consertar Flechas Comum

Similara Consertar, mas especializada em flechas deaté 120 g nomédximo.
E preciso que pelo menos &% da flecha esteja em boas condigdes, inclusive
a ponta. A magiea produzird uma seta perfeitamente reta. convenicntemente
emplumada e com uma ponta afiada — 3o boa como uma nova, ou até um
pouco melhor

DOuragddy Peanaente

Custo: 2 por tlecha,

Tempo de operagdo: 4 segundos por [lecha,

Pré-requisito: Remendar. :

Resisténcia a Chogques Comum

Toma um objeto pequeno (como uma arma) resistente a quebra. Enquanto
amégica durar, uma arma de metal de qualidade barata ou regular se comportara
como se fosse de ““hoa’” qualidade, e uma de ““boa’ qualidade como se fosse de
qualidade superior! Os dens objetos passam a ter seu ntimero de pontos de
vida duplicadoe nunea se quebrario devido a uma queda “acidental ™, ete. Dobra
a R e a HT de ny escudo, se estiverem sendo wsadas as regras de danos
provocados em eseudos (M3, pag. 120}, Esta magica nfo aumenta a
resisténela & “penctiagio’, por isso ndo € de muila utihdade para paredes,
armaduras, ele. (Veja as Magicas para Protegiio e Adveriéncia a pag. 67).

Duragdo: | hora.

Custo: 3 para [azer, 3 para manter,

Pré-requisito; Consertar, Fragmentar.

(#hi-to: Qualquer objeto pode ser torado 4 prova de choques; se ele
chegar a quebrar, os pedagos perderio o encantamento. Custo em energia
para criar: 400. *

Copiar . Cormum
Fazuma ou mais edpias de uma tnica pégina escrita. I preciso suprir papel
ou pergaminho para receber as copias. Cépias de pergaminhos migicos,
pergaminhos de runas e coisas similares ndo terdo poderes magicos.
Duragdo: Permanente,
Custo: 2, mais 1 por copia feita.
Tempo de operagdo: 4 segundos.
Pré-requisito: Alfabetizaglo ¢ Tingir.

Afiar * Comum

Produzum fio extraordinariamenteafiado emarmas cortantes ou perfurantes
— bénus maior ou igual a +1 sobre o dano basico provocado.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: A formula é: 1 para cada 15 em de fio. S3o custos tipicos (use-os,
a menos que as circunstincias sejam espeeiais): | para fazera mégica sobre
uma flecha; 2 para uma faca; 3 para uma espada de uma méo; 5 para uma
espada de duas méios. Para obter um bonus iguala +2, duplique os cuslos, ou
triplique para um de +3. Metade para manter (arredondado para cima).

Tempo de operagdo: 4 segundos.

Pré-requisito: Consertar.

Objeto: Veja Pujanga em Encantamentos. As migicas nfio se acumulam.
Se o encantamento Pujanga j tiver sido aplicado sobre wna dada arma, 56 a
mdgica mais forte funcionara.

Nds Contum

Dara um no gue so poderd ser desatado por melos mdgices (embora s2ja
evidente que uma corda pode ser cortada). O no se deslard assim que algnim
disser a senha (determinada no momento em que a médgica ¢ feita) enquanto
toca a cordn em qualquer ponto ao longe de seu comprimento. Tambéin
funciona com barbantes, cinlos de castidade, ete.

A magica Desfazer também anula uma magica No, mas esta illtima tem
direito a um teste de resisténcia.

Duragédo: Alé que a senha seja dita, ou que a corda seja cortada on
rompida!

Custo: X Nio pode sermanlida se oo For desfiita o el v e
ser releit.

Tempo e operagdo: 3 segundos

Pré-requisito: Endurceer.

Objete: Uma corda permanentemente encantada corn estamégica, inenindo
a senha (“‘Desamarre-se”” é usada com freqiiéneia). Sea corda for corfada, o
encantamento se quebrard Custo em energia para fizer: 20 para caeda 30 em

de corda.

Meta-Miigicas

Estas mdgicas estfio relacionadas 4 propria estrutura da magia, Sdo
maégicas sobre mégicas, ou mégieas que aletam outras magicas.

Ativagdo de Runas (MD) Comum
Veja pag. 82.
Escamotear Magia Comum

Se esta magica for feita sobre uma pessoa ou objeto, ela interferird em
qualquer mégica de informagdo realizada sobre aquele mesmo objetivo. O
dobro da energia aplicada na mégica (até 5 pontos) serd usado como redutor
em qualquer teste de habilidade feito para obter informagdes sobre o objeto,

_ Lista de Mdgicas
| —

encontréa-lo, ete, £x.: 4 pontos de encrgia sfio aplicados para fazer a migica
Eseamotear Magia sobre um anel. Enquanto a magica nfto terminar, todos
os testes de Delecgdo de Magia feitos sobre aquele anel estarfio submetidos
a um redutor igual a -8. A Identificagfio de Mégica tera um redutor igual a
-8 para descobrir qualquer tigica naquele anel, a Visiio de Magia nfia verd
o anel a menos que o mago séja bem sucedido por uma margem de no
minimo 8 (embora ele possa ver outras coisas) — € assim por diante.

Duragdo; 10 horas.

Custo: de 1 a 5 para fazer; o mesmo para manter. Duplique o custo para
um objeto de 2 hexes, e assim por diante.

Tempo de operagdo; 3 segundos.

Pré-reguisito: Detecgdio de Magia.

Objeto: Esta magica pode ser feita permanentemente sobre um objeto
para torné-lo mais dificil de perceber ou identificar com magia. Custo em
energia para criar; 10Q vezes o custo acima — p.ex., 200 para impor um
redutor igual a -4 em todas as tentativas de detecgdo ou identificago.

Resguardar Comum;Resiste a qualquer mdgica de Informacio

Torna qualquer objetivo mais dificil de encontrar com o uso de qualquer
mégica de informagdo. A mégica de informag#o precisa vencer uma Disputa
de Mégicas para poder “‘ver” o objetivo de uma Resguardar. Qualquer um
que esteja usando a mégica Localizadora ou uma Bola de Cristal terd que
sobrepujar a resisténcia da Resguardar para conseguir vé-lo, Esta migica
ndo afeta tentativas de usar a Identificagio de Magica,

-5



Duragdo: 10 horas.

Custo: 3 para fazer, 1 para manter, Duplique o custo para um objeto de 2 hexes,
cte.

Tempo de operagdo: 5 segundod.

Pré-requisito; Aptidio Migica,

Objeto: Esta mégica pode ser colocada permanentemente sobre um objeto para
tomé-lo resistente a qualquer tentativa de percebé-lo por meios mégicos. Custo em
encrgia para criar: 500 por hex do objeto.

Resgurdar Area Area; Resiste a qualquer mdgica de Informagde

Funciona como a mégica anterior, com a diferenga quc esta protege toda uma
4rea ¢ 0 que estiver dentro dela.

Duragio: 10 horas.

Custo bdsico: 3 para fazer, 2 para manter.

Tempo de operagdo: Nitmero de segundos igual a0 custo em energia.

Pré-requisito: Resguardar,

Objeto: (a) Qualquer recipiente. O recipiente & tudo o que ele contiver ficard
protegido pela mégica Resgurdar Area. Custo para criar: 200 para cada 30 cm?
(custo minimo: 500). (b) Um tapete ou uma Area de piso, protege as pessoas ¢ as
coisas que estiverem sobre ele. Custo em cnergia para criar: 300 por hex.

Resisténcia d Magia Comurm; Resistivel por IQ + Aptiddo Migica

Para cada ponto de encrgia aplicado na mégica (até o maximo de 5), a
resisténcia 4 magia do objetivo aumenta em 2 pontos se era isto o que ¢le
descjava, ou em 1 se ele tentou resistir. Esta RM funciona do mesmo modo que
a Vantagem Resisténcia 4 Magia (pag 13) quando sdo feitas mégicas sobre o
objetivo. Ele continua podendo fazer mégicas, mas submetido a um redutor
igual & RM. As mégicas que ji estiverem afetando o objetivo (ou as que ele j&
tiver feito) continuam inalteradas. Ele ¢ capaz de usar pogies ¢ objetos encantados
normalmente.

Durag@o: | minuto.

Custo: 1 a 5 para fazer; o mesmo para manter.

Tempo de operagio: 3 segundos.

FPré-requisito: Aptidio Magica e uma ou mais mdgicas de pelo menos sete
Escolas diferentes. ,

Objeto: (a) Cajado, vara de condiio, armas ou joias. S6 afela o usudrio. Pode ser
usado por qualquer pesson, mas o custo em [adiga é duplicado para os nio-magos.
Custo em energia para eriar: 300 pelo maxime em pontos de resisténcia i magia que
cle pode oferecer. (b) Qualquer objeto. A resisténcia magia do preprio objcto
pode ser aumentada de 1 a 10 pontos; j4 a resisténcia a magia do usvirio permanece
inalterada. Custo para criar: 200 por ponto adicional de resisténeia, Niio afeta a
habilidade de fazer mégicas do usuério.
Escudo Anti-mégicas Area; Resiste a todas as nrdgicas

langadas através dele

Esta mégica resislird a qualquer mégica langada de fora contra um cbjetivo que
esteja dentro dela. Ela funciona também como um Resgurdar Area (acima).
Excegdo; Ela nfo tem nenhuma influéncia sobre as mégicas de projétil, incluindo-
s¢ Projétil de Maldigfio. Observe que se a mégica atacante vencer a Disputa, ela
atravessard o Escudo. Isto significa que o Escudo perderd um ponto mas nlo serd
destruido, J

Duragio: 1 minuto.

Custo bdsico: 3 para fazer, 2 para manter,

Pré-requisito: Aptidio Mégica 2, Resguardar ¢ Resisténcia 4 Magia.

Objero: (2) Qualquer recipiente. Ele ¢ tudo o que contiver fica protegido pelo
Escudo Anti-mégica. Custo para criar; 250 parn cada 28 cm? (custo minimo: 500).
(b) Um tapcte ou uma drea de piso; profege as pesseas € as coisas que estiverem
sobre cle. Custo em energia para eriar: 400 por hex.

Contra-Mdgicas Comuny Resistivel pela mdgica do objetive

Esta mAgica anulard qualquer mégica em andamento, ©* Contra-miégicas’* é uma
mégica s6, mas para que cla se oponha a qualquer mégica especifica € preciso que
vocé conhega também a mAgica 4 qual estd se opondo. Em outras palavras, vocé
nunca poderd s opor a uma mégica que nfio conhega. O ““objetivo’’ de uma contra-
mégica também pode ser o objetivo da mégica a ser contraposta, ou a pessoa que
fez a mégica. Nfo afeta objetos encantados, mas [Pode s¢ contrapor a uma mégica
que tenha sido feita com a ajuda de um objeto encantado. Ex.: Se vocé possuir um
anel de Luz Constante, as contra-mégicas nilo serfio capazesde afcta-lo. No entanto,
sevocé tiver um anel que lhe permita fazer a mégica Luz, uma contra-mégica poder
anular aquela Luz tfo logo cla scja produzida.

Estamégica é feita com o menor valor entre o NH do operador na pericia Contra-
migica, e scu NH na magica que estd sendo contraposta, Esta mégica ndo oferecerd
“oposi¢fio’” auma méigica que provoca uma mudanga permanente no mundo (ex.:
Sono, Extinguir Fogo, Criar Terra, Drenar Mana). Ela afeta somente mégicas que
podem/precisam ser mantidas. Pode-se fazer uma série de pequenas contra-
mégicas para se eliminar uma mégica de rea por partes.
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Custo. .\ 'sde do custo da mégica a ser contraposta, sem levar em conta os
bdnus conseguidos pelo outro operador devido & um NH elevado. Opor-se a uma
mégica poderosa pode ser exaustivo! Se, por qualquer motivo, nio for conveniente
determinar este custo com exatid#io, a estimativa do GM ser4 definitiva,

Tempo de operagdo: 5 segundos,

Pré-requisito: Aptidio Mégica.

Anulagdo de Magia Area; Resistivel pela mdgica do objetivo

Esta mégica, sc feita com sucesso, anulard outras mégicas existentes na fren. Ela
ndo tem efeito sobre objetos encantados — sé sobre mégicas. Algumas mégicas
poderosas também sdo imunes — especificamente aquelas que sé podem ser
removidas com uma Remoglo de Maldigfio,

Cada mégica resiste independentemente. A Anulagiio de Magia ndo ¢ seletiva!
O operador n¥io precisa conhecer a(s) mégica(s) a ser(em) anulada(s), Para anular
uma mégica especifica sem afetar outras, deve-se usar uma Contra-mégica.

Duragiio: A migica anulada se perde para sempre,

Custo basico: 3.

Tempo de operagdo: 1 segundo para cada ponto de energia aplicado.

Pré-requisito: Contra-mégicas e pelo menos 12 outras mégicas (de qualquer
tipo).

Protecdo Blogueio; Resistivel pela migica do objetivo

Feita imediatamente apos uma mégica ter sido langada sobre scu abjetivo, esta
migica pode evitar que a méagica oponente funcicne. Se uma mégica atacante afetar
diversas pessoas, cada Protegdo serd capaz de proteger somente um objetivo. Ela
nio oferece protegiio contra magicas de projétil.

O operador s6 pode dar Protegfio contra uma mégica se ele a conhecer num nivel
maior ou igual a 12; p.ex., um mago que conhega “‘Sono’’, também & capaz de
proteger uma pessoa contra ““Sono Coletivo™". O operador joga contra o valor que
for mais baixo, seu NH em Protegiio ou seu NH na mégica contra a qual estd
protegendo. O operador precisa avisar que esld usando uma protegdo anfes que o
objetivo da mégica oponente faga scu teste de resisténein, Se se verificar que. a
mégica que esté sendo feita nflo ¢ uma mAgica contra a qual o mago defensor seja
capaz de proteger, a protego terd sido desperdicada.

Custo: 2 para fazer sobre si préprio, ou 3 para fazer sobre qualquer um que o
mago esteja vendo. Nito se pode Proteger quem niio se vé.

Pré-requisito: Aptidio Magica.

Refletir

Lsta migica ¢ uma versfio aperfeigoada dn Protegio ¢ [unciona como ela, A
diferenga ¢ que cla reflete a méagica oponente, ao invés de anuli-la. Assim, se o
Refletir funcionar, & mégica oponente passa cntdo a alacar seu proprio operador
original, como se desde o principio ela tivesse sido feita contra cle. Se a méagica
atacante for uma mégica de 4rea, um Refletir bem sucedido protegerd seu ahjetive
eafetars 0 operador como se ele estivesse na firea que estava sendo atacada. No caso
de a mAgica Refletir falhar a rea serd afetada normalmente,

Custo: 4 para fazer sobre si proprio, 6 para fazer sobre qualquer um que vocd
esteja vendo. Nio se pade proteger quem nfio se vé.

Pré-requisito: Protegio,

Blogueio: Resistivel pela nrdgica do objeiie

Protecdo Total Blogueio; Resistivel pela mdgica do objetivo
Similar a Proteg#io, mas — se funcionar - prateger todos aqueles que teriam sido
afetados pela magiea atacante.
Custo: 1 por objetivo protegido (custo minimo; 4).
Pré-requisito: Aptidio Mégica 2, Protegilo,

Pentagrama Especial; Resiste a tentativas de cruzé-lo

Produz uma barreira migiea que impede migicas hostis ¢ entidades magicas de
atravessarem em qualquer diregfio. Trata-se de uma figura com a forma de uma
estreln desenhada no piso ou no chito, Qualquer hex que esteja mesmo que
percialmente dentro do pentagrama estard **protegido”’.

Entidades mAgicas (demdnios, golens, zumbis, criagdes, elementais e similarcs)
nfo sdo capazes de cruzar os limites de um pentagrama; clas também ndo podem
fazer mégicas ou mover objetos fisicos através daqueles limites. As mégicas de
transporte (ex., Vo, Teleporte) n#io podem ser usadas para penefrar em um
pentagrama com finalidades hostis.

Algumas criaturas definitivamente hostis podem ser convocadas dentro deum
pentagrama; o operador fica do lado de fora ¢ convoea a criatura parayim ponto
dentro do pentagrama . O operador s6 abriré o pentagrama quando tiver certeza de
que pode controlar a criatura.

Se -parte do pentagrama for cortada ou apagada, o seu poder estara
perdido até que o operador consiga recuperé-lo — para isso seré necessario um
pedago de giz e um certo tempo (em geral, apenas um segundo) para desenhar
alinha. Nenhuma mégica é capaz de estragar o pentagrama, mas ataques fisicos,
como andar até ele e apagar uma linha com o sapato, podem ser bem sucedidos
s¢ forem feitos por scres ndo-mégicos. Um demdnio, ou uma criago
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nfio poderiam fazé-lo; uma pessoa comum sim. Do mesmo modo, uma pessoa
comum poderia atirar uma pedra para dentro de um pentagrama, mas um
deménio ou um golem nfo,

Umaentidade mégica poderé forgar a sua saida de um pentagrama. Faga uma
disputa entre (ST+IQ/2) da criatura e o NH com que o pentagrama foi criado. Se
a criatura vencer , ela destruird o pentagrama! Nenhuma criatura pode ““testar’”
o pentagrama desta mancira mais de uma vez por dia.

Duragdo: Permanente, a menos que seja quebrado.

Custo: 10 por hex protegido. Uma quantidade maior de energia pode criar um
pentagrama melhor — v. pdg. 14. Um mago pode também usar o método de
“*encantamento lento ¢ seguro’ (embora, tecnicamente, um Pentagrama nfio seja
um encantamenta) para criar sozinho um pentagrama grande.

Tempo de operagdo: Mo minimo 5 segundos por hex protegido. Este tempo
& pasto para desenhar as linhas e € indispensavel, nfio importando quilo bem se
conhega a magica ou quania energia haja a disposigio.

Pré-requisito; Escudo Anti-Magicas.

Objeto: AsGuildas de Magos podem ter pentagramas permanentes, construidos
com azulejos ou joias para evitar que sejam apapados acidentalmente, e
produzidos com um nivel de habilidade muito alto. Tal desenho pode ser
“‘cortado’ ritualmente se necessirio, por um trago de giz. Porém nflo existe
nenhumadiferenga intrinsceaentreestes e ospentagramas ‘ ‘comuns’” —qualquer
pentagrama ¢ permanente, até que seja apagado ou quebrado. {Se uma entidade
migica sobrepujar uma méagica Pentagrama, ela destruird o encantamento, mas
ndo o desenho.)

Béngdo Comurmn

Esta é wma mégica genérica de auxilio e protegfio. S pode ser feita sobre wma
oltra pessoa; ndo se pode abengoar a si proprio. Em alguns universos *“ ficcionais’
somente 0s “‘homens santos’’ ouos magicos *“‘do bem’” sio capazes de fazer esta
mAgica. Esta é uma decisio que cabe ao GM.

O efeito da Béngdo é o seguinte: todas as jogadas de dados do objetivo tém
um bénus igual a +1 (ou mais, no caso de uma Béngfio mais poderosa). A
modificaglio ndo afeta os sucessos decisivos nem as falhas criticas. Este efeito
dura indefinidamente... até que o objetivo falhe em uma jogada (ou o adversério
seja bem sucedido numa jogada) e fique sujeito a um perigo realmente sério.
Entdo, a Béngdo reverte ou reduz o perigo milagrosamente — e deixa de existir.
E 0 GM quem decide quando a Béngio fard efeito pela tltima vez e qual a forma
da protegdo que ela adotard. Se uma flecha tiver sido apontada para seu coragio,
uma Bén¢do de um ponto poderia desvia-la para seu brago, enquanto que uma
de dois pontos seria capaz de levé-la de encontro a seu chapéu ¢ uma de 3 pontos
poderia dirigir a flecha contra um adversério que estivesse atrds de vocé.

Duragdo: Como descrito acima.

Custo: 10 por uma Béngdo de 1 ponto, 50 por uma de 2 pontos, 500 por uina
de 3. As béngiios nfio podem ser cumulativas — uma Béng@io mais poderosa
substitui uma mais fraca.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito: Aptiddio Magica 2 ¢ pelo menos 2 mdgicas de 10 escolas
diferentes. Para se fazer uma Bénglio de 3 pontos é necessério ter AM em nivel
3. Se quiser, 0 GM poderd exigir que o operador tenha o status de “‘santo’” ou
““virtuoso”™.

Objeto: Qualquer um. A Béngfio é depositada em umn objelo ao invés de uma
pessoa, e afetn ac usuirio do objeto. Quando a Béngdo finalmente afastar algum
perigo muito sério, o objeto perderd o encantamento. Custo para criar: 10 vezes
o custo de se fazer sobre uma pessoa.

Maldigdo Comum
Exatamente o oposto da Bénglo. Todas as jogadas do objetivo estarfio
submetidas a um redutor até ele conseguir um resultado excelente, apesardo fato
de suas jogadas estarem prejudicadas — o GM € quem decide o que ¢ que isso
significa exatamente. Entfo, de alguna forma, o sucesso viracinzas e a maldighio
termina.
Custo; 3 por uma maldigdio de 1 ponto, 10 por uma de 2 pontos, 20 por uma

de 3. 1 '» mesma forma que as Béngiios, as Maldiges nfio sfo “‘cumulativas™.

Tempo de operagdo: 2 segundos para wma Maldigfio de 1 ponto, 4 para uma
de 2 e 6 para uma de 3.

Pré-requisito: Exatamente os mesmos de uma Bénglo, com a diferenga que
nfio sfio apenas os muito bons que podem langar maldigdes; os muito maus
também sfo capazes de fazé-lo.

Objeto: Qualquer um. A Maldigdo € depositada em um objeto ag invés de
uma pessoa, e 56 afeta o usudrio. Os GMs devem fazer as jogadas em segredo,
e todo o possivel para evitar que os jogadores percebam que eles encontraram
um objeto amaldigoado! Quando a maldi¢#io realizar seu filtimo ““ataque’’, o
encantamento desaparecerd. Custo em energia para criar: 10 vezes o custo para
langé-la sobre uma pessoa.

Remogdo de Maldi¢do

Anula qualquer uma das seguintes magicas; Maldigio, Condicioname nto (e
qualquer tipo), Feiligo, Possessdo (qualquer uma), Alterar Feigdes, Alterar o
Corpo, Metamorfose ¢ Metamorfosear Outros. Também anulard qnalgner
prejuizo fisico ou mental causado por algum tipo de Desejo hostil. Se por
qualquerrazio o NH da magicano objetivo for desconhecido, o valor determinado
pelo GM seré definitivo.

Custo: 20.

Tempo de operagdo: | hora.

Pré-requisito: Aptiddo Magica 2 ¢ | migica de 15 escolas difcrentes.

Corany Hesisthved pele mdpica do ohjesiva

Drenar Mana (MD) Area

Esta mégica retira todo 0 mana de uma #rea, tornando-a permanentemente
““morta’” para a magia. Nenhuma mégica funcionara 14, e ndo serd possivel
detectar nada nem ninguém por meios mégicos numa regifio de intensidade de
mana zero. Todas as mAgicas e objetos encantados deixarfio de funcionar, até que
sejam retirados daquela drea; entfo eles voltarfio 4 atividade. Algumas criaturas
mégicas (ex.: elementais), serfio destruidas.

Esta mégica é usada para criar dreas onde seja possivel confinar ou esconder
com seguranga magos, entidades magicas e objetos encantados.

Uma regido de mana nulo permanece estacionéria com relagdo 4 terra, mas
nlio com relagiio a objetos. Assim, se vocé transformar o interior de uma caixa
numa regifio de intensidade de mana zeto, e depois destoch-la, o espago *“morto”’
permanecerd onde estava, ao invés de se movimentar junto com a caixa.

Uma falha critica durante a realizagfio desta magica custara ao dperader a
perda de um nivel de Aptidio Magica!

Duragdo: Permanente.

Custo bdsico: 10,

Tempo de operagdo: | hora.

Pré-requisito: Anular Magia e uma mégica de 10 escolas diferentes.

Restaurar Mana (M) Area

O oposto da mégica anterior; restaura o mana de uma regifio morta. A drea
passard a ter um nivel de mana igual ao nivel “‘médio” das circunvizinhangas,
independente do que houvesse anteriormente, O custo, o tempo e ox pré-
requisitos sfo idénticos aos da méigica Drenar Mana, porém nio hi o risco de
perda de Aptidio Mégica.

Magicas de Conexio

Estas trés migicas estilo interrelacionadas. Refardar, é umna mégica Comum,
usada para fazer uma conjugagio ripida de migicas, enquanto que Conexdo, é
umamégica de Area usada para conextes mais duradouras. Reflexo é uma magica
Especial, feita sobre outra mégica para converté-la em uma magica de Bloqueio
de*‘umtiro s0’’ ~vejana pag. 12 asregrasque governam as magicas de Bloqueio,

Para qualquer uma delas, a méagica de conexio serd Retardar, Conexdio ou
Reflexo. ““Mégica conectada’ é uma mégica controlada por uma migica de
conexfio. As mégicas conectadas devem ser feitas pela mesma pessoa que fez a
miigica de conexiio, e tem que ser realizada imediatamente depois que a mdgica
de conexdo foi feita — comegando em no mdximo I minuto,

Lista de Mdgicas

Se surgir qualquer divida sobre a capacidade de uma mégica de detectar um
evento em particular, ou sobre uma determinada mégica poder ou nfio ser
conectada, a decisfio do GM sera definitiva. Os GMs que quiserem restringir
qualquer uma destas mégicas poderfio fazer com que apenas uma pequena lista
de magicas seja passivel de conexdo, ou entfio excluir algumas delas,

Qualquerobjeto encantado que contenha umamégicaconectada serd percebido
como tal por alguém que tenha feito a mégica Visfio de Magia, mas niio por um
mago que tenha sido bem sucedido em um teste de IQ+AM. A naturera da
mégica conectada sb pode ser descoberta através do uso da mégica Analisar
Miégica.
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Retardo Comum

Esta mégica é feita sobre outra mdgica para retardar sua ativagio até que
uma determinada coisa acontega diante da mdgica conectada, ou seja, na
presenca de um objeto ou 4rea em que a magica conectada foi feita. Este evento
disparador poder ser tio simples ou complexo quanto o operador queira. Se
for complexo, ele devers ser eserito. O efeito disparador deve ser algo que
possa ser determinado sem muita dificuldade por uma pessoa comum que se
encontre no local do Retardo (a critério do GM). Se o Retardo tiver de ser
disparado por um evento mais esotérico, uma magica adequada, por ex. Visdo
de Magia, poder4 ser feita sobre a mdgica Retardo. O Retardo também pode
ser disparado pela ativagiio de uma outra mégica, como a Sentinela ou um
outro Retardo. Um Retardo pode ativar somente uma outra mégica.

As mégicas sfo feitas uma em seguida da outra, sem intervalos entre si. O
Retardo pode ser feito primeiro, e contard como uma magica ‘“ativa’ para a
determinagfo do NH da mégica conectada (v. pig. 9). O cuslo total das duas
mégicas deve ser pago no momento da conclusfio da operagdo. Se o operador
especificar que uma determinada mégica deverd atingir um objetivo do
tamanho de um ser humano ¢ uma vitima maior (que exigiria mais energia —
v. pag. 10) for a responsavel pelo disparo do Retardo, pode ser que ndo ecorra
nenhum efeito, ou apenas um elfeito reduzido, dependendo da méagica. A
decisfio sobre o que acontece cabe ao GM,

Um Retardo pode ser feito de duas maneiras: para ativar a mdgica
conectada sobre um objetivo especifico, ou como uma armadilha, para ativar
a mdgica conectada contra qualquer objetivo que satisfaga as condig¢Ses de
disparo. Neste caso, o Relardo e a mégica conectada sdo, ambos, feitos sobre
um “‘objeto armadilha®, e a distincia deve ser calculada com relagio ao objeto
armadilha no momento do disparo.

O operador faz o teste de Retardo quando a mégica ¢é realizada; o teste da
mdgica conectada 50 serd feito quando o efeito disparador ocorrer. Se o
suposto objetivo de uma méagica conectada nio estiver presente no momento
da operagfio, haverd um redutor adicional igual a-5 sobre a mégica conectada
(mas ndo sobre a mégica de Conexdo), por ndo ser possivel vé-lo ou toci-lo
(v. pag. 10). Assim, p.ex,, a temivel ““maganeta de toque mortal’” preparada
para ““atacar’’ o primeiro que a tocar, sera ativada com um redutor igual a -5.

Quando um Retardo ¢ disparado, a mdgica conectada comega a ser ativada,
fazendo efeito no tumo seguinte. Portanto, um Retardo ndo pode ser usado
como magica de Bloqueio. Ele pode ser usado como uma armadilha, e a vitima
pode ser pega de surpresa. Uma vitima desavisada devera ser bem sucedida
num teste de IQ para reagir antes que a mégica concetada seja totalmente
ativada — a Vantagem Reflexos em Combate d4 um bdnus igual a +6 nesta
jogada.

Para fins de operagdes magicas, tanto o Retardo como a magica conectada

centam como ‘“ativas’’; se uma magica de Informagdo tiver sidoconjugada, ela
também serd contada como ““ativa™. A mégica conectada ndo precisa ser
mantida, embora o Retarde ou sua magica de informagio talvez precisem.
Uma vez disparado, o Retardo se esvai e ndo conta mais como “‘ativo’’, A
mégica conectada continuard contando como ativa enquanto durar. Ela
poderd ser mantida normalmente,

Um Retardo pode também ser implantado para **desligar’* uma magica em
andamento diante da ocorréncia do efeito disparador. Neste caso, a mégica
conectada sé durard enquanto o operador a mantiver, mas a de conexfo nfio
exigird manutengio,

As mégicas de Bloqueio e as de Projétil niio podem ser retardadas ~ as
demais sim, Um a magica ‘instantinea’’, como Estrondo, s6 acontecerd uma
vez no ser ativada; depois disso ela se perde. Uma magica continua, como
YVorzes, comegard a funciensr no momento de sua ativiasghio ¢ seu eleito durag
ate seu ténmino.

Duragdo: 7 horas,

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Custo: 3 para fazer, 3 para manler

Pré-requisito: Aptidio Migica 3, mais outras 15 magicas quaisquer,

Conexdo Area

Esta mégica adia a ativagiio de uma ou mais mégicas conectadas feitas em
sua frea de atuagflo, até que um determinado evento ocorra na presenga da
Conexdo. O evento disparador pode ser tio simples ou complexo quanto o
operado deseje, e segue as mesmas regras descritas anteriormente para a
mégica Retardo. A Conexiio também pode ser disparada pela ativagio de uma
mégica aplicada sobre a sua drea depois dela, como, por exemplo, Sentinela,
Retardo ou outra Conexdo.

O operador paga o custo em fadiga e faz os testes da magica Conexfio e de
todas as mégicas conectadas no momento da operagdo. Se o suposto objetivo
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de uma mégica conectada nilo estiver presente no momento da operagia,
haver& um redutor adicional igual a -5 sobre a méigica conectada (mas nfio
sobre a magica de Conexfo) por ndo ser possivel vé-lo ou toca-lo (v. pag. 10).

O tamanho da 4rea afetada pela Conex@io é definido no momento da
realizagio da operagfio. As magicas conectadas podem ser disparadas em
qualquer lugar dentro da 4rca Conectada, se, p.ex., uma mégica Criar Fogo
de | hex e uma Cola de 1 hex estiverem conectadas a uma 4rea com 20 hexes
de extensflo para apanhar intrusos, o primeiro que vier a entrar em qualquer
um desses hexes ver-se-4 num hex de cola em chamas, mas os que vierem
depois estarfio a salvo (daquela Conexfio, pelo menos). O tamanho das
médgicas conectadas precisa ser definido no momento da operagfio. Se o
objetivo for maior do que o alvo suposto, o efeito dependendo da mégica,
tanto pode ser enfraquecido como nfo ocorrer. A decisdo do GM definitiva.

Apenas os objetivos que se encontrarem dentro da &rea conectada serfio
afetados, a menos que a mégica produza efeitos que ndo se limitem aquela
area, como, p.ex., a convocagdo de um demdnio! No entanto, o evento
disparador pode ocorrer fora da frea.

O tempo de operagdc das magicas ¢ gasto no momento em que elas sfo
preparadas. Ndo hd nenhum intervalo depots que a Conexdo ¢ disparada -
todas as magicas conecladas sdo ativadas instantaneamente.

Asmégicasconectadas nfio contam como ‘“ativas’” paranenhuma finalidade,
Cada trés conexdes contam como uma magica “‘ativa’, arredondado para
baixo. No entanto, as magicas Visfo de Magia e Detecgiio de Magiarevelardo
a Conex#o.

Se o mago conhecer a magica Escamotear Magia, ele podera tornar a
Conex8o mais dificil de ser detectada por meios mégicos. Isto € conseguido
simplesmente adicionando-se o custo de Escamotear Magia ao Custo Bdsico
da magica Conexfo. Para usar esta opgio 0 mago precisa conhecer a magica
Escamotear Magia.

Se o objetivo de uma magica conectada nilo estiver presente no momento
da operagdo e tiver Resisténcia 4 Magia, use os resultados obtidos na jogada
original para determinar o efeito. Se os resultados originais ndo tiverem sido
registrados, faga um novo teste da magica apenas para este fim.

Nio se pode fazer uma Conexfio para magicas de bloqueio ou de projétil
—as demais sim. Uma mdgica “*instantinea’”, como Estrondo, funcionard uma
vez ao ser ativada, e depois se perderd. Uma mégica continua, como Vozes,
comegard a fazer efeito no momento de sua ativagiie e continuara funcionando
alé o término de sua duragdo. F possivel fazer uma tnica Conexdo que ative
uma mégica quando a drea for penetrada e a desative assim que ela for deixnada
Este efeito pode continuar enquanto a magica conectada nfio lerminar,
Exemplo: um mago pode fazer uma Conexfio sobre a méigica Luz Constante.
Se ele obtiver um resultado igual a 7 dias (168 horas) para a Luz Constante,
podera implementar uma Conex#o para acender a luz ne memento em que ele
entrar na sala e apaga-la quando sair. Quando as 168 horas de luz terminarem,
as méagicas também terminam. No caso de magicas instantaneas, a Conexiio
se esvai apos ativar as demais magicas.

Uma Conexdo ndio precisa ser mantida. Nem a mégica Conexfo, nem
qualquer uma das mégicas conectadas, nem uma magica de Informagio
operada sobre a Conexfo para alertd-la quanto ao disparo.

Uma Conexdo também pade ser definida para atuar de maneira inversa,
i.e., para descontinuar uma ou mais magicas frente ao evento disparador.
Neste cuso, a mdgica conectada s6 continuard funcionando enquanto o
operador a mantiver, embora a Conexilo propriamente dita nfo precise ser
mantida,

Duragdo: Até ser disparada e as migicas conecladas terminarem.

(usto bdsico: 8. as migicas coneetadas ndo podem ser mantidasg

Tempo de operagdo: 4 horas. Niio ha redugio de tempo de operagdio, nido
importando qudo hem a Conexdo seja conhecida.

Pré-requisito: Retardo

Objeto: Esta magica pode ser feita permanentemente sobre qualquer objeto
encantado, para determinar as circunstineias sob as quais ele funicionard, A
magica Limite pode ser usada para determinar a classe de usudrios autorizados,
mas a Conexdo pode ser usada, p.ex., para fazer com que o objeto s6 funcione
4 noite. Custo em energia para fazer: 200, Qualquer mégica de infornragio
necessaria para alertd-lo com relagfio ao momento do disparo (ex.: Detecgdio
de Magia) devera ser feila como um encantamento em separado sobre o objeto.
Uma espada, p.ex., pederia ser conectada com uma mégica de Luz e uma
Percepgido de Vida, de modo que ela venha a brilhar na presenga de ores.

Uma Conexdo invertida pode ser feita permanentemente sobre objetos
encantados, de modo a desalivi-los em determinadas circunstancias. Isto é
usado com freqiiéneia para impedir que objetos encantados caiam em mios
erradas. Custo em energia para fazer: 200.

Lista de Mdgicas




Reflexo Especial

Esta mégica ¢ feita sobre outra mdgica. Ela faz com que a segunda atue uma
tinica vez como mégica de Blogueio e depois se desvanece. Diferentemente das
mégicas Retardo e Conexdo, esta é disparada pela voniade do operador e nfio por
um fato externo. Isto significa que, se por um lado Reverter Projéteis pode conter
um Reflexo para ativé-la se o operador vir alguém disparando contra ele, de
outro, ela ndo seria ativada por um tiro pelas costas. Em termos préticos, ela ¢
considerada como wma defesa ativa, similar a Aparar ou Bloguear (com a
diferenga que uma retirada nfo implica na utilizagfo no teste do banus igual a
+3). A realizagio de um Reflexo interromperéd qualquer mégica na qual o
operador esteja se Concentrando e ele serd tratado como qualquer outra mégica
de Bloqueio (v. pag. 12).

Quando a mégica Reflexo ¢ feita, a mégica conectada deve ser realizada
imediatamente a seguir, pelo mesmo operador. Cada Reflexo atuard somente
sobre uma mégica — ndo ¢é possivel ter vérias mégicas funcionando como uma
mégica de Blogueio. O teste para Reflexo ¢ feito no momento da sua realizacfio,
mas o teste da mégica conectada s6 seré feito quando ela for atuar como uma
mégica de Bloqueio. O custo em fadiga devido ao Reflexo ¢ pago no momento
em que ela é feita, mas o custo em fadiga devido & mdgica Refletida néio serd
pago até que ela seja feita, seja como defesa ativa, ou para qualquer outro fim.
O tempo para fazer uma mégica Refletida é pasto imediatamente apés a
realizag@io do Reflexo, mas o teste de habilidade e 0 computo da fadiga s6 serfio
feitos depois. )

Uma méagica Refletida deve ser contada como ““ativa® para fins de realizag#o
de novas operagBes magicas (v. pdg. 9). Ela nfio é contada como ““ativa’ quando
s¢ estd fazendo o teste da propria mégica. Deste modo, se um mago tiver 4
mégicasRefletidas “‘ativas’’, qualquer outra magica que ele fagaestard submetida
a um redutor igual a 4, mas quando ele fizer uma das mégicas Refletidas o
redutor serd de apenas -3, referente 4s outras 3 mégicas que estdo ativas,

Uma mégica Refletida sb pode ser feita uma vez. Depois ela desaparece enfio
€ mais contada como uma mégica ativa. Os efeitos sfio imediatos e a duragfio é
instantdnea e nfo mais a duragfo originalmente descrita para aquela mégica. Isto
significa que chega a ser uma extravagéncia, ou até mesmo uma inutilidade,
fazer certas magicas Refletidas! Um Domode Forga, p.ex., bloquearia um ataque
fisico e depois desapareceria — uma defesa fatigante, mas eficaz! Um Animal
Criado apareceria e desapareceria em seguida, sem realizar nenhuma agéio
(embora ele possa se interpor no caminho de um projétil durante sua breve
existéncia). O GM poderia exigir que este animal tivesse um tamanho muito
praximo do alvo que ele esta protegendo). As excegdes a essa regra de resultados
instantdneos ficam por conla das magicas cujos resullados sdo permanentes,
como por ex. a Cum Profunda - seus efeitos siio efelivamente permanentes.

Qualquer pessoa pode ter consign qualquer tioero de Reflexos, Mo entate,
56 se pode fazer uma mAgica em cada turno. Lembre-se, também, que fe nma
mégica Refletida for usada como defesa ativa, nde se poderd wsar nealwim
outra defesa ativa contra aquele ataue a menos que o tenha opéade por umn
Defesa Total. Veja o MB, pag. 108,

Uma mégica Refletida pode ser renfizada como uma agiio normal - nfa ¢
obrigat6rio usd-la como uma defesa. Ela leva 1 segundo para ser feita,
independentemente do tempo que normalmente exigiria para isso,

Todos os modificadores habituais devido 4 disténcia e ao Abascanto deverfio
ser aplicados, no momento em que a mégica Refletida for feita, se o objetivo
desta mdgica estiver longe da pesson ou objeto que contém o Reflexo.

Lembre-se que um mago pode colocar um Reflexo em outra pessoa. O
operador (e nfio o objetivo) pode ativi-lo a qualquer momento usarido os
modificadores de longa distdncia (v. MB pég. 151). Se a mégica conectada for
feita sobre um objetivo diferente do objetivo do Reflexo, o modificador devido
4 distAncia até aquele objetivo deve ser somado ao modificador de lenga
distéincia do operador.

Ex.: Felix, o Mago, faz a mégica Acalmar Animais em sen amigo Rudolph,
o Batedor, na condigfio de uma mégica Refletida. Depois disso, Felix faz a
mégica Olho Mégico para vigiar Rudolph quando ele sai para cagar. Rudolph se
depara com um javali mal-humorado e Felix vé o que est4 acontecendo. Rudolph
ndo ¢é capaz de ativar a méagica Acalmar Animais. Felizmente, ele nfio precisa
fazé-lo. Felix a ativa enquanto Rudolph tenta um teste de Adestramento de
Animais para ver se consegue acalmaro bicho. Rudolph havia entrado no bosque
mais ou menos 4 km, portanto Felix estd submetido a um redutor igunl a -3
devido & distancia. O javali estd a cerca de 3 metros de Rudolph, o que jmpie
ao NH de Felix mais um redutor igual a -3 devido & distdncia existente entre ele
e o objetive da mdgica refletida. Além disso, existe mais um redutor igual a -1
devido 4 operagio Olho Magico ativada. Desse modo, Felix faz a mdgica
Acalmar Animais com um reduter igual a-7 ¢ paga os pontos de fadiga da mégica
naquele momento. Por sorte, ele tem NH igual a 21. O javali € acalmado,
enquanto Rudolph segue adiante e Felix descansa. A mégica refletida Acalmar
Animais j no existe. Se Rudolph se deparar com outro animal, terd que se virar
sozinho, embora Felix possa ainda estar a observi-lo com sen Olho Méagico.

As miégicas de Bloqueio e de Projétil nfio podem ser Refletidas. As outras
sim.

Duragdo: 1 hora.

Tempo de operagio: 10 segundos.

Custo: Tpual a0 ensto para [azer » mégica objetivo (no minime 11 ot
para manter € o mesmo. Note que o N aa mapica Bellexo niio afeto o opto

Pré-requisito: Retardo, Protegfio.

Magicas de Controle da Mente

Estas sfio mégicas que interferem com a mente — tanto do operador quanto
de outros personagens. Estas mégicas podem fortalecer ou enfraquecer as
faculdades mentais, ou transformar o objetivo num escravo do operador,

Note que nenhuma destas mégicas pode melhorar uma aptiddo que niio

- existia. Por exemplo, nenhuma das mégicas relacionadas 4 vis#o poderd
devolver a visdo de um cego, nem mesmo temporariamente.

Medo Area; Resistivel por IQ

O(s) objetivo(s) sente(m) medo. Um objetivo que niio consiga resistir
deverd fazer um teste de Reagio com um modificador igual a -3 QU +3; o GM
decide seaqueleobjetivoem particular terd umareagéio *‘melhor® ou*“pior’’ por
estar amedrontado. Um inimigo poderia se render ou atacar furiosamente, um
mercador poderia se sentir intimidado ou manda-lo embora. Ou seja, esta é uma
magica arriscada. Um objetivo que consiga resistir ficard irado, Os PCs
atingidos por esta migica podem ser obrigados a fazer uma Verificagfio de
Phnico, com um redutor igual a -3, a0 invés do teste de Reaciio,

Duragdo: 10 minutos, a menos que scjacontraposta com a mégica Bravura,

Custo bdsico: 1; ndo pode ser mantida.
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Pré-requisito: Percepgiio de Emogfo.

Ohjeto: (a) Qualquer objeto. Permanentemente Ativo; induz o medo em
quem o usa. Custo em enegia: 200, (b) Cajado € vara de conddo, Utilizével
apenas por magos, deve tocar o objetivo, Custo pam criar: 300

Pénico Area: Resistivel por I)
Os que se encontrarem na Area afetada fugirdio do operador com um medo
irracional enquanto a mégica durar. Um objetivo que nfio consiga escapar pode
se voltar e tentar uma manobra de Defesa Total se for atacado.
Duragéo: 1 minuto.
Custo bdsico; 4 para fazer; 2 para manter,
Pré-requisito: Medo,

Terror Area; Resistivel por I
Qualquer um que estejana érea e nfo tenha conseguido resistir deveré fazer
imediatamente uma Verificagho de PAnico com um redutor igual a -3.
Custo bdsico: 4.
Pré-requisito: Medo.

Bravura Area; Resistivel por IQ

Toma ofs) objetivo(s) destemido(s). Qualquer personagem sob o efeito
desta mégica deverd fazer um teste de IQ para evifar a bravura quando a
situagfo exigir cautela.

Duragdo: Uma hora, a menos que szja contraposta com a mégica Medo.

Custo bdsico: 2; nilo pode ser mantida.

Pré-requisito: Medo.

Objete: (a) Qualquer objeto. Permanentemente Ativo; mantém a mégica em
quem o usa. Custo em energia: 500. (b) Cajado ou vara de condfo. UtilizAvel
somente por magos. Precisa tocar o objetivo. Custo em energia: 500,



. Enjéo

Firia Comuens; Resistivel por IQ

Faz com que 0 objetivo Jute freneticamente (veja a desvantagem Firia no
MB, pég. 31). Se houver inimigos conhecidos & vista (ou ao alcance do
ouvido), eles sero atacados primeiro.

Duragéo: 10 minutos ou menos, se a luta terminar e 0 objetivo sair do estado
de fiiria, como no MB, pag. 31.

Tempo de operagdo: 4 segundos.

Custo: 3; 2 para manter.

Pré-requisito: Bravura.

Objeto: (a) Cajado ou vara de condfo. Utilizdvel somente por magos. Deve
conter um dente de urso ou a imagem de um urso. Custo em energia para criar:
750. (b) Um manto ou pele de urso que faz a mAgica sobre o ususrio sem que
cle gaste energia (pode-se fazer o teste normal de resisténcia). Serve como uma
armadura com DP 1 ¢ RD 2 contra ataques pela retaguarda. Se o manto aparar
20 pontos de dano ele estaré destruido e a mégica cessaré de imediato. Custo
em energia par criar: 500. '

Inépcia Comumy; Resistivel por IQ

Reduz temporariamente o atributo IQ do objetivo. O nivel de habilidade de
todas as pericias e magicas baseadas em IQ também fica reduzido. O GM pode
exigir um teste de habilidade para ver se o personagem é capaz de se lembrar
de assuntos complexos enquanto estiver sob os efeitos desta mAgica.

Duragio: 1 minuto.

Clusto: 1 para cada ponto de redugfio da IQ (méximo 5); metade disso
(arredondado para cima) para manter.

FPré-requisito: 1Q maior ou igual a 12.

Objete: Qualquer objeto; Permanentemente Ativo; reduz a IQ de quem o
usa, Custo em energia: 100 para cada ponto de IQ. (b) Cajado e vara de condio.
Utiliz4vel apenas por magos; deve tocar o objetivo. Custo em energia: 800.

Embrieguez Comurm; Resistivel por I(

Deixa a vitima temporariamente intoxicada: cla fica barulhenta, alegre e
sem coordenagdio. Os atributos IQ) e DX tem seu valor réduzido em um nimero
de pontos igual & quantidade de encrgia aplicada namégica. Se a vitima for um
PC, deve-se avisar o jogador de que seu personagem esta bébado e incentiva-
loaagircomaotal! Quandoamigica lenming, a bebedeira passa instantaneamente
(nada de ressacal).

Duragdo: | minuia

Custo; | para cada pontode 115 e 10 perdido (no mixime 5), melade disso
para manler.

Tempo de operagdo: 2 scgundos.

Pré-requisito: Inépcia e Inabilidade,

Objete: (a) Qualquer um. Permanentemente Ativo; provoca o efeito da
mégica Embriaguez. Custo em energia: 200 por ponto de redugio. (b) Cajado
ouvara de condéo. Utilizdvel apenas por magos; precisa tocar o objetivo. Custo
em energia: 800.

Comum; Resistivel por HT

Faz com que o objetivo sinta-se mal e nauseado (fica tonto, vomita, ete.).
Ele pode correr (4 metade da velocidade), se for necessdrio, mas nfo serd capaz
de fazer mals nada a néio ser manter méigicas ji feitas e dar respostas bem
simples. Quando a mégica termina, o Enjdo passa instantaneamente.

Duragéo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 3 para manter.

Tempo de operagdo: 4 segundos,

Pré-requisito: Embriaguez ou Pestiléncia (pag. 65).

Objete: (a) Qualquer um. Permanentemente ativo, provoca os efeitos da
mégica Enjdo. Custo em energia para criar: 300. (b) Cajado ou vara de conddo.
UtilizAvel apenas por magos. Custo em energia: 1,500,

Amnésia Comumy; Resistivel por IQ ou pelo NH

Faz com que o objetivo se esquega de um fato, uma pericia ou mégica
temporariamente. A pericia, ou a mégica, nffo poderd ser usada enquanto durar
o efeito da Amnésia. Se (p.ex.) a mégica for um pré-requisito para outras
mégicas, estas continuam podendo ser usadas, com o NH submetido a um

. redutor igual a -2.

o R il

Duragdio: 1 hora.

Custo: 3 para fazer; 3 para manter.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Aptiddo Mégica, Inépcia e IQ 12+,

Objeto: Qualquer um . Permanentemente ativo, faz com que o usudrio
esquega wma coisa, determinada quando o objeto é criado. O usuario voltard
2 s¢ lembrar uma hora apés o objeto ter sido removido. Custo em energia: 500.

w7 -

Amnésia Permanente (MD) Comumy; Resistivel por IQ ou NI

Funciona como a mégica anterior, porém de forma permanente. O objetivo
gsquece também que alguma vez ji teve conhecimento daquilo e o falo de ter
sido encantado. Um outro mego que conhega esta magica seré capaz de
restaurar a memoria refazendo a mégica e vencendo uma Disputa de Migicas
contra a Amnésia Permanente inicial.

Duragdo: Permanente.

Custo: 15.

Tempo de operagdo: 1 hora. .

Pré-requisito: Aptidfio Magica 2, Amnésia e IQ 13+

Objeto: Qualquer um. Tem o mesmo efeito que um objeto encantado com
Amnésia, mas se ele for usado por um dia inteiro, a informago serd esquecida
para sempre, ou até que a magica seja removida por uma Remogiio de Maldigdo
ou por uma Amnésia Permanente oposta. Custo em energia: 1.000.

Torpor 3 Comumi; Resistivel por HT

O objetivo agird e parecerd normal, mas nio serd capaz de perceber o que
acontece & sua volta, nem se lembrard depois. Um guarda entorpecido ficard em:
Pé, quieto, enquanto um ladrfio passa por ele. Qualquer perda de pontos de vida
ou sucesso na tentativa de resistir 4 méagica fard com que o objetivo saia do
entorpecimento e volte ao seu estado de alerta.

Duragéo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 2 para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Inépcia.

Objeto: (a) Qualquer um, Permanentemente ativo, provoca os efeitos da
mégica em quem o usa. Custo em energia: 400. (b) Cajado ou vara de condio,
Utilizdvel somente por magos; precisa tocar o objetivo. Custo em energia:
1.000.

Torpor Coletivo Area; Resistivel por HT'
O mesmo efeito da magica anterior, 56 que sobre uma drea.
Custo bdsico: 2 para fazer; 1 para manter. Raio minimo: 2 hexdgonos.
Tempo de operagdo: | segundo para cada pento de energia gasto,
Pré-requisito: Torpor, 1Q) 13+

Atordoamento Mertal ¢Cpertrireer [isistfiel por 17

Y objetivo fica mentalinente atapdonde ot o Bopo aneedisde nin foste
1.

usto; 2.

Pré-requisito: Terpor ou Atordosmento
Sono Commnrs; Resistivel por HT

O objetivo adormece. Se ele estiver em pé, caird e a queda nio o acordari
Poderd vir a ser acordado por um golpe, barulho alto, elc., mas cstard
mentalmente ‘‘atordoade’ (v. MB pag. 127) e precisara ser bem sucedido em
um leste de IQ para ficar totalmente desperto. Uma mdgica Despertar acorda-
lo-4 imediatamente. Se ndo for acordado, o objetivo dormird mais ou menos 8
horas depois do que despertard nonmalmente.

Custo: 4.

Tempo de operagdo: 3 segundos,

Pré-requisito: Torpor.

Objeto: (8) Qualquer um; Permanentemente ativo. Quem o usar, adormecera
e s6 acordard quando o objeto for removido. O encantador podera especificar,
quando estiver criando o objeto, se seu efeifo serd instantdneo ou gradual.
Custo em energia: 600. (b) Cajado ou vara de conddo, Ulilizdvel apenas por
magos; deve tocar o objetivo. Custo em energia: 1.200.

Area; Resicifvel por BT
O mesmo efeito que a magica anterior, sobre uma drea.
Custo bdsico: 3, raio minimo de 2 hexdgonos (custo 6).

= Ly
Sono Coletivo
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Tempo de operagdo: 1 segundo para cada ponto de energia usado.
Pré-requisito: Sono, IQ 13+,

Sono Trangililo . Comum; Resisténcia Especial

O objetivo ganha uma noite de sono tranqilo. Esta mégica cura a insdnia,
penmite que se dunma em ambientes barulhentos e conturbados e protege contra
pesadelos e a magica Pesadelo. Este periodo conta em dobro em termos de
recuperagio de ST e HT. O operador pode acordar o objetivo com uma palavra.
Do contrério, o objetivo 56 poderd ser acordado devido a um ferimento, ou
através da mégica Despertar.

Esta mégica so funcionard sobre um objetivo que esteja disposto a se

: submeter; caso contrrio, ela serd resistida automaticamente.

. Duragdo: 8 horas.
. Custo: 4.

Tempo de operagdo: 30 segundos,

Pré-requisito: Sono ¢ Siléncio.

Objeto: (a) Cajado ou vara de conddo que conferem o poder para operar a
maégica. Custo em energia: 900. (b) Qualquer um. Se o usudrio quiser dormir,
0 objeto o fard dormir como no caso da mégica; ele acordara depois de 8 horas,
ou assim que o objeto for removido. Custo em energia; 800.

Loucura Comum; Resistivel por 10-2

O objetivo fica temporariamente insano. Se o objetivo for um PC ele devera
atuar como se estivesse louco. Jogue um dado para cada objetive a fim de
determinar o tipo de loucura;

1-Furioso: Ataca violentamente a pessoa mais proxima. Veja MB. pag. 31.

2-Catatdnico: fica olhando para o vazio e nfio faz nada de (til. Se o objetivo
for um feiticeiro, ele ndio manterd as magicas que forem terminando.

3-Fobico: O objetivo fica terrivelmente amedrontado com algo que esteja
nasimediagbes. O GM pode aceitar a pimeira boa sugestiio que os espectadores
fizerem.

4- Hebefrénico: O objetivo fica ““biruta’, rindo, fazendo piadas e se
sacudindo. Se confrontado com algum perigo, existe 50% de chance que sua
reago seja 1itil e 50% que seja aleatéria e tola.

5- O objetivo escolhe um dos 4 tipos de loucura,

6- O operador escolhe um dos 4 tipes de loucura,

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Amnésia ou Embriaguez.

Objeto: (a) Qualquer um. Pennanentemente ativo; provoca o eleito da
mégica Loucura. Quando o objeto € criado, o encantador pode determinar se
seu efeito serd imediato ou gradual e, se quiser, qual o tipo de loucura causado.
Custo em energia: 500, (b) Cajado ou vara de conddo. Utilizavel apenas por
magos, precisa tocar o objetivo. Cuslo em energia: 1.000.

Loucura Permanente (MD) Comum; Resistivel por 1Q0-2
Funciona como a mégica Loucura, porém de modo permanente.
Duragio: Penmantnte,

Custo: 20,
Tempo de operagdo: 10 minutos.
Pré-requisito: Aptidio Magica 2, Loucura e IQ 13+,

Estupidezr (MD) Comum; Resistivel por 10

Reduz temporariamente a IQ do objetivo a 1 (um idiota balbuciante). O
objetivo ndo & capaz de fazer ou manter magicas, usar suas pericias, falar, ou
fazer qualquer outra coiss que o GM determine. Ele pode andar, rir, chorar,
babar, comer com a5 mios, reagir ao calor € a0 frio, ete. Ele terd um grau
baixissimo de atengfio ¢ 56 notard as cores, coisas bonitas, movimentos e outras
coisas que poderiam prender a atengfio de um bebé. Se o objetivo for um PC,
o jogador deverd representar esta condigio.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 8 para fazer; 4 para manter.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Magica 2, Amnésia.

Objeto: Qualquer um. Faz a magica sobre quem o usa. Custo em energia:
800.

Falsas Lembrangas Coraum; Resistivel por IQ
.1 Permite ao operador inserir uma tinica recordagiio simples e falsa na mente

~ do objetivo. Esta mégica é usada com freqiiéncia para ndo ter de pagar alguma

conta, sendo considerada ilegal em muitos lugares.
* Se a lembranga implantada for conflitante com as recordagdes verdadeiras,

~ 0cérebro do objetivo acabard se ajustando 4 nova de alguma forma, deixando-
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o um prtico confuso, porém convicto. Em caso de um conflito muito direto ~
““Vocé se lembrara de ter matado o duque!”” —, serd concedido um bdnus a0
objetivo no seu teste de resisténcia; no exemplo acima, ele seria igual a+5 para
um objetivo leal, mas nfio mais do que +1 para alguém que quisesse matar o
duque,

Duragdo: Varidvel (v. abaixo). Quando a mégica termina, o objetivo faz um
segundo teste de resisténcia, com um redutor igual a -1 para cadadia de duragfio
da mégica. Se ele falhar neste teste, passard a crer indefinidamente nesta
lembranga falsa, mas pode se lembrar da verdade a qualquer momento, talvez
como conseqiiéncia de algum choque.

Custo: 3 para | hora de duragéio, ou 8 por umdiainteiro. O custo para manter
¢ de 3 por hora se a magica foi feita para ter 1 hora de durag8o, ou 4 por diase
tiver sido feita para durar 1 dia.

Tempo de operagio: 5 segundos.

Pré-requisito: Amnésia, mais 6 outras méagicas de Controle da Mente

Pesadelo Comumy; Resistivel por 1)

Quando feita sobre um objetivo adonmecido, esta magica provoca um
pesadelo escolhido pelo operador. O conhecimento dos medos e fobias do
objetivo implica num bénus igual a +2 sobre o NH efetivo do operador. O
objetivo tem direito a um teste de 1Q-4 para ver se descobre que o pesadelo foi
provocado por uma mdgica hostil. Se a migica for bem sucedida, o objetivo
ndo obtera nenhum descanso da noite de seno; pelo contrério, ele perdera 2
pontos de fadiga. A Anulagdo de Magia interromperé o pesadelo enquantocle
estiver ocorrendo, evitando a perda de ST. Esta mégica também pode ser
contraposta pela magica Sono Trangiiilo.

Se a magica for repetida na noite seguinte, os efeitos serfio cumulativos. Se
a ST do objetivo chegar a zero devido a esta magica, ele entrard em coma e
perderd 1 pontode HT por dia, até morrer, a menos que seja feita uma Amilagdo
de Magia.

Duragdo: 1 hora.

Custo: 6.

Tempo de operagdo: 1 minuto,

Pré-requisito: Visdo da Morte, Medo, Sono e Aptiddo Magica 2.

Objeto: (2) Cajado ou vara de condio que conferem o poder de realizar a
mégica. Custo em energia: 800. (b) Qualquer um. Se for utilizado por mais de
8 horas por dia, provocard um pesadelo, como a magica, mesmo que sejn
retirado durante & noite. Custo em energia: 500

Toma a drea-objetivo desagradavel a todas as criaturas, exceto o operador.
Os olhares se desviariio e os que se aproximarem sentirfio uma forte repulsa,
uma necessidade de estar em outro lugar . A mdgica resiste as tentativas de ser
olhada ¢ as aproximagics (teste o NI do opermdor versus a Ventade do
observador). As vitimas nffo 5o dar¥o conta da repulsfio, se ela atuar de formn
sutil (ex.: vocé simplesmente preferiu sentar na frente do que no meio. ). Fsta
¢ uma magica sutil, e os GMs deverfio fazer o teste em segredo para ver seela
funciona. Se funcionar, ndo se deverd dizer ds vitimas ‘“Vocé niio ¢ capaz de
olhar dentro do arméria®, mas apenas *“Vocé ndo vé nada’’. A magica os faz
pensar ter revistado o armdrio, ou faz com que cada um pense que o outro
revistou... e assim por diante.

Seum tnico operador usar ao mesmo tempo as mégicas Esconder ¢ Repelir,
o GM n#o devera testar o resultado da mdgica Esconder, a menos que um
daqueles que estfo procurando consiga ultrapassar a barreira da magica Repelir
e olhe diretamente para o operador.

Duragdo: 1 hora.

Custo bdsico: 3 para fazer e 3 para manter.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito: Esconder, Medo ¢ Amnésia.

Objeto: Uma drea pode ser tornada permanentemente ““repulsiva’ por um
custo igual a 100 vezes o normal.
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‘ Controle de Emogdes

Lealdade Comurn; Resistivel por 10

Toma o objetivo leal ac operador. O objetivo seguird qualquer ordem direta
que o operador der, na anséncia de ordens diretas, ele agira no melhor interesse
do operador, segundo sen entendimento. Se o operador atacar o objetivo, a
mégica cessard instantaneamente Se o objetivo for instruido a fazer algo muito
prejudicial ou contra o seo eddiea de comportamento pessoal (a critério do
GM), ele ganhard o diteito de fazer mn teste de 10 para tentar quebrar a mégica.

Duragdo: 1 hora,

Custo: 2 para fazer, 2 para manter. Duplique este custo s¢ o objetivo nio
conhecer o operador, ou tripligue-o se o objetivo for adversirio do operador.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Bravura, mais 4 outras migicas de Controle da Mente,

Objeto: (a) Qualquer um. Permanentemente ativo; o usuirio se torna leal ao
criador do objeto (o objeto perdera seu poeder, quando o criador morrer). Custo
em energia para criar: 500. (b) Cajado ou vara de conddo. Utilizavel apenas por
magos; precisa tocar o objetivo. Custo em energia: 2.000.

Subjugar Comum; Resistivel por IQ

O objetivo torna-se um escravo fiel do operador, até que a mégica termine,
seguindo todas as suas ordens, nfo importa quio perigosas elas sejam. Nio
existe uma ligagdo mental — o operador precisa dar ordens ao objetivo de forma
verbal ou escrita. No etilanto, o objetivo protegerd o operador espontaneamente.
Sob os demais aspectos o objetivo continuara aparentemente normal ¢ alerta.
Ele ndo serd capaz de explicar (nem estaré disposto a discutir ou sequer pensar
no assunto) esta sua lealdade irrestrita ao operador.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 6 para fazer; 3 para manter.

Tempo de operagdio: 3 segundos.

Pré-requisito: Aptidiio Magica, Lealdade e mais 7 magicas de Controle da

Objeto: (a) Qualquer um. Permanentemente ativo; o usudrio toma-se leal ao
criador do objeto (o objeto perdera o poder, quando seu criader morrer). Custo
em energia: 1.000. Dobre este custo para um objeto que torne o objetivo leal a
uma terceira pessoa especifica. (b) Cajado ou vara de condfo. Utilizével apenas
por magos; precisa tocar o objetivo. Custo em energia: 3.000. |
Escravizar (MD) Comurm; Resistivel por 10

Funciona de maneira semelhante 4 mégica Subjugar, mas tem efeito
permanente. O objetivo seguird as ordens do operador até que a migica términe
ou seja removida. Toda vez que o operador se concentrar, ele sera capaz de
estabelecer uma alianga mental com o objetivo, para ver através de seus olhos,
ouvir com seus ouvidos e dar as ordens.

Custo: 30.

| Pré-requisito; Subjugar ¢ Telepatia.

Cormurm
Aumenta a [Q temporariamente. Isto aumenta o NH do objetivo nas pericias

4 mas ndo nas magicas e testes dos sentidos! A 1Q do objetivo nio pode ficar
1 maior do que a do operador.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 para cada ponto de incremento na IQ (no méximo 5); o mesmo para
manter.

Pré-requisito: Pelo menos mais 6 mégicas de Controle da Mente.

Objeto: (a) Qualquer um. Permanentemente ativo; a IQ do usuario fica
aumentada enquanto ele usar o objeto. Trata-se de um objeto muito raro & muito
caro. Custo em energia para criar: 2,000 por ponto de incremento (no maximo
5). (b} Cajado ou vara de conddo. Utiliz4ve] apenas por magos; precisa tocar o
objetivo. Custo em energia: 2.000.

Area; Resistivel por 1Q
Incute no(s) objetivo(s) uma emoglio escolhida pelo operador. Nio hd

+ nenhum efeito sobre o “‘sistema de jogo™, a menos que o GM o considere
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necessirio, mas os objetivos deverdo representar as emoegdes, Alguns exemplos
de emogdcs: amor, odio, raiva, cobiga, nveja, [ome, alegria, paz, medo,
depressilo, patriotisme, enfado, inquietagiio, Tuxhria.

Duragdo: 1 hora.

Custo hdsico: 2. Nio pode ser mantida 1 preciso refazer a mégica,

Pré-requisito; |ealdade

Objeto: (a) Qualgquer um. Permanentemente ativo, o uswitio ¢ afetado peln
emogfo incutida no objeto quando ele for criado. Cuslo em energia: 300, (10
Cajado ou vara de condio. Utilizavel apenas por magos, precisa tocar o
objetivo, Custo em energia: 1.000 por um objeto que possa incutir apenas uma
emogio, ou 2.200 por um que seja capaz de incutir qualquer emogio que se
deseje.

Sugestdo Comum; Resistivel por I}

Incute uma sugestdo na mente do objetivo. Pode ser uma idéia simples. O
idioma néo represenia uma barreira, 8 menos que o objetivo ndo seja capaz de
absorver a idéia. Se a sugestio vai contra a seguranga pessoal do objetivo, ela
serd resistida com um bdnus igual a +5. Se vai contra as suas crengas,
convicgdes ou conhecimentos, o bonus serd de +3. O objetivo tentara executar
a sugestio ou de alguma forma agir como se a idéia fosse sua.

Duragdo: 10 minutos.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Custo: 4 para fazer; 3 para manter.

Pré-requisito: Controle de Emogdes, Amnésia.

Objeto: (a) Qualquer um. Permanentemente ativo; faz com que o usudrio
tenha uma idéia, especificada no momento da criagdo do objeto. A sugestdo se
dissipa uma hora apds o objeto ter sido removido. Custo em energia: 400. (b)
Cajado ou vara de condfio. Utilizivel apenas por magos. Precisa tocar o
objetivo. Custo em energia: 500.

Sugestdo Coletiva Area; Resistivel por IQ

Funciona como a mégica anterior, mas afeta uma érea e todos os que se
encontram nela com uma tnica sugestdo.

Duragdo: 10 minutos.

Custo bdsico: 4 para fazer, 2 para manter (raio minimo: 2 hexdgonos).

Tempo de operagdo: 1 segundo por ponto de energia.

Pré-requisito: Sugestdo,

Objeto: Instrumento musical. O usudrio precisa saber tocd-lo (use o menor
dos NHs com a mégica e com o instrumento musical)! Custo em energia: 1.500.

Condicienamento (MD) Comum; Resistivel por 1Q

Permite a0 operador dar uma ordem, que o objetivo deve obedecer, E preciso
que seja dada uma ordem para executar alguma coisa especifica. O GM precisa
admilir que se trate de uma ordem razodvel. ““Destrua todas as frvores deste
continente’” ndo é um Condicionamento legal (pelo menos ndo num mundo de
baixo NT). Alé que o Condicionamento seja cumprido ou removido (sd a
Remogiio de Maldigdo sera capaz de fazé-lo), o objelivo deve considera-lo
como sun maior prioridade.

Duragdo: Permanente até que seja cumprido.

Custo: 12,

Tempo de aperagdo: 30 segundos.

Pré-requisito: Aptiddo Mdgica 2 e no minime 10 méagicas de Controle da
Mente.

Objeto: Qualquer um. Permanentemente ativo. Incute um Condicionamento
(determinado no momento da criagdo do objeto) em quem o usa. O usudrio ndo
consegue remover o objeto por si 6; se ele for removido de alguma forma, o
Condicionamento persistira ainda por 1 mds, a menos que seja removido por
uma Remogho de Maldigdo. Custo em energia: 2.000.

Condicionamento Permanente (MD) Cormuem; Resistivel por IQ

Permite ao operador dar no objetivo uma ordem permanente, como, por
ex,, *‘jamais toque em armas’’ ou *“liquide todos os orcs’’, Um Condicionamento
Permanente nélo precisa ser facilmente executdvel; ele pode ocupar o
objetivo pelo resto de sua vida, até ser removido. Apenas uma Remogfo de
Maldi¢do conseguird anuld-lo. Uma falha critica nesta magica custard ao
operador 1 ponto de IQ.

Duragdo: Permanente.

Custo: 30.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito: Aptidiio MAgica 3, mais pelo menos 15 mégicas de Corilrole
da Mente, incluindo Condicionamento.

Objeto: Qualquer um. Permanentemente ativo. Incute um Condicionamento
Permanente (determinado no momento da criagfio do objeto) em quem usar o
objeto. O usudrio ndo consegue remover o objeto por si s; se ele for removido
de alguma maneira, o Condicionamento persistira ainda por | ano, a menos que
seja removido por uma Remogdo de Maldigfio. Custo em energia: 4.000.
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Visdo Agucada Corruzn
. Aumenta todos os testes de IQ do objetivo feitos para verificar se ele v&
alguma coisa.
" Duragdo: 30 minutos. *
Custo: 1 para cada pontode incremento (méximo 5); metade (arredondado
para ¢cima) para manter.

- Objeto: Roupas ou jbias. Custo em energia: 150 por ponto de incremento.

Ouvido Agucado Comzm
Aumenta todos os testes de IQ do objetivo feitos para verificar se ele cuve
alguma coise.

Duragdo: 30 minutos.
Custo: 1 para cada ponto de incremento (maximo 5); metade (arredendado

para cima) para manter,
Objeto: Roupas ou joias. Custo em energia: 150 por ponto de incremento.
Olfato Agugado Comnurmn

Aumenta todos os testes de IQ) do objetivo feitos para verificar se ele &
capaz de sentir algum cheiro.
Duragdo: 30 minutos.

Custo: | para cada ponto de incremento (méximo 5); metade (arredondado

para cima) para manter.
Objeto: Roupas ou j6ias. Custo em energia: 150 por ponto de incremento.

Prontiddo (MD) Corsum

Aumenta todos os testes de IQ do objetivo feitos para ver se ele pressente
alguma coisa através de qualquer meio,

Duragdo: 10 minutos.

. Custo: 2 para cada ponto de incremento (méximo 5); metade (arredondado

para cima) para manter.

Pré-requisito: Quaisquer 2 magicas entre Visfio/Audigdo/Olfato Agugado.

Objeto: Roupas ou jbias. Custo em energia: 300 por ponto de incremento,

Retrovisdo Ceormren
O objetivo consegue enxergar tudo & sua volta. Em combate, todos os
hexes adjacentes sfo tratados como se fossem frontais.
Duragdo: 1 minuto.
Custo: 3 para fazer, 1 para manter.
Pré-requisito: Prontiddo.
Objeto: Armas, roupas ou joias. Custo em energia: 1.000.

Magicas de Movimentagio

Apressar Comum

Permite ao objetivo mover-se ainda mais depressa (aumenta os parimetros
Deslocamento e Esquiva), em até 3 hexes por tumno.

Duragdio: 1 minuto.

Custo: 2 para fazer, 1 para manter, para cada ponto acrescido ao parimetro
Deslocamento do objetivo. Dobre o custo para um objetivo de 2 hexes e assim
por diante.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Objeto: Sapatos ou joias. $6 funciona sobre quem estiver usando, Custo
em energia: 250 por ponto acrescido ao Deslocamento - ex.: 500 por um
objeto que permite ao usurio deslocar-se 1 o 2 pontos mais depressa e assim
por diante.

Marcha Acelerada Cosrum
Esta mégica duplica a velocidade do objetivo em viagens longas (MB,
pig. 128). O objetivo perderd 10 pontos de fadiga ao final do dia e precisara
dormir. Esta migica nfo afeta a velocidade de Deslocamento em combate.
Duragdo: 1 dia de marcha.
Custo: 4 para fazer; 4 para manter.
Tempo de operagdo: 1 minuto.
Pré-requisito: Aptiddo Migica, Apressar.

Acelerar (MD) Cosuumn

Aumenta muito a velocidade do objetivo. O efeito em termos de jogo é que
o objetivo passa a ter dois tumos por rodada: um na sua vez dentro da
seqiiéneia da rodada e outro no finall

Duragdo: 10 segundos.

Custo: 5 para fazer. Niio pode ser mantida. No final da magica o ebjetivo
também perde 5 pontos de Fadiga (a menos que o proprio operador fosse o
objetiva).

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Mégica, Apressar, 1Q 12+,

Objeto: Sapatos ou joias. 36 funciona sobre quem estiver usando o objeto.
Custo em energia: 2.000. Custa 5 pontos de Fadiga ao usuério para cada 10
segundos,

Cola Area
Toma uma superficie extremamente grudenta. O efeito sobre alguém que

pise naquela superficie serd o mesmo que o da magica Pés Plantados. Se a

vitima resistir com sucesso, ela ficara livre para agir naquele hex: assim que

pisar em outro hex grudento (mesmo que seja algum do qual j& tenha

escapado), ela sofrerd novamente os efeitos da magica Pés Plantados.

+ ' Duragdo: 10 minutos.

- Custo bdsico: 3 para fazer, 3 para manter.

171 Pré-requisito: Apressar.

' Olfeto: (a) Cajado, vara de condéio ou joias. Custo em energia: $00. (b)

Uma érea pode ser tornada permanentemente gmdenla por 100 vezes o custo

normal da operagdo.

% Aporte Comum, Resistivel por IQ
"' Permite ao operador mover objetos coneretos sem tocd-los. Nfo se trata de
um Teleporte instantineo, mas de uma movimentagfo visivel. Se o operador
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nfo puder ver o objetivo, 0 GM devera aplicar os medificadores de distincia
habituais (v. p4g. 10) —mas para que o operador possa movimentar um objeto
que ele ndo esteja vendo, ele precisard conhecé-lo bem e saber com exatidio
a sua localizaghio. Esta magica desloca seu objetivo a 1m/s, o que nfio ¢
suficiente para provecar dano com ele (veja Poltergeist adiante).

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 1 por um objeto de até 0,5 kg; 2 por um até 5 kg; 3 por um até 50
kg; 4 para um objeto de 100 kg e 4 para cada 50 kg adicionais. O custo para
manter € 0 mesmo.

Pré-requisito: Aptidio Magica.

Objeto: Cajado ou vara de condito, Utilizdvel apenas por magos. Precise
tocar ou apontar o objetivo. Custo em energia: 900.

Reduzir Carga Comum
Esta mégica reduz o peso de qualquer equipamento que o objetivo esteja
transportando.

Duragdo: 10 minutos.

Custo: 3 para uma redugdo de 25%; 5 para uma de 50%. Metade para
manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Aporte.
Queda Lenta Cormum

Reduz a velocidade de um objetivo em queda para lm/s. Ele nfo sofrerd
nenhum dano se aterrisar em uma superficie normal (estacas efc... provocardo
metade do dano). Pode ser feita antes do objetivo estar no ar. Se ele j4 estiver
caindo, continuard a cair por mais 3m (assumindo que ele esteja sob uma

gravidade normal de 1G) durante o segundo necessério para operar esta |

magica.
Duragdo: 1 minuto,
Custo: 1 para cada 25 kg de peso; metade para manter.
Pré-requisito: Aporte
Objeto: Roupas ou jéias. Custo em energia: 1.000.
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Andar nas Paredes

Permite ao objetivo andar pelas
paredes e pelo teto como se ele
estivesse no chdo. Pelo menos ume
dos pés ou uma das mios precisa
estar em contato com alguma
superficie - horizontal, vertical, ou
outra. Do contrdrio a mégica se
quebra. Tanto o atacante como o
adversario fariio suas jogadas de
ataque com um redutor igual a -2,
devido aos Angulos desfavordveis.

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 1 paracada 15 kg, minimo
de 2 pontos; metade p/ manter.

Pré-requisito: Aporte.

Objeto: J6ias ou calgados, Precisa
contera figura deuma aranha, mdsca
ou lagarte. Funciona apenas em

quem estiver usando, Custo para
criar: 1.000 em energia.

Poltergeist Projétil; Resistivel por HT

Arremessa o objetivo contra o alvo visado pelo operador. O efeito é o
mesmo que se o objetivo tivesse sido jogado por um homem de ST 15 (v.
Arremessando Objetos, MB pdg. 90). Quando ele ainge alguma coisa,
provoca dano por contusfio. Para afingir o alvo ¢ preciso ser bem sucedido
num teste de DX-4 ou da mégica Arremesso de Mégicas, sendo que o alvo
pode se esquivar ou bloquear normalmente. Note que somente o objetivo da
miégica, ¢ nfo o seu alvo, pode tentar resistirl TR 13, Prec +1, 4D 20, Max
60. Calcule a distfincia do alvoa partir dooperador ou do objeto que esté sendo
arremessado, o que estiver mais longe.

Custo: 1 ponto por um objeto de até 5 kg (1D de duno) 2 pontos por um
deaté 25 kg (1D+1 de dano)

Pré-requisito: Aporte.

Objeio: Cajado ou vama de condiio; utilizével apenas por magos. Previsa
tocar ou apontar o objetivo e depois o alve. Custo em energia para criar: 1.000.

Serralficiro Corratern
Permite manipular pequenas pegas com precisiio (ex., o inlerior de uma
fechadura). Acrescenta 5 ao NH do objetivo em Arrombamento, permitindo-
lhe mover tambeores de fechaduras, ete., sem toc-los, desde que disponha das
ferramentas adequadas. Ou entdo, permile que um feiticeiro faga uma
tentativa de abrir uma fechadura com seu NH normal em Amrombamento, sem
as ferramentas necessarias. Confere um bénus similar ao NH em Mecinica
outras pericias onde uma ““terceira mio’’ seja atil.
Duragdo: 1 minuto. (Um minuto ¢é suficiente para uma tentativa cormn uma
fechadura comum.) Depois de aberta, a fechadura permanecerd aberta até que
. &lguém a Teche,
. Custo: 2 para fazer, 2 para manter.
Pré-requisito: Aporte.
Objeto: Uma chave de ouro, ou um amuleto de ouro com a forma de uma
chave, no valor mirumo de $300. Custo em energia para criar: 1.000.

Chave-mestra  Comun;Resistivel por Trava Mdgica

Abre uma fechadura magicamente. Uma mégica Trava Mégica podera
fazer um teste para resistir a uma Chave-mestra.

Modificadores: Conforme a dificuldade da fechadura, como para a pericia
Arrombamento.

Duragdo: Uma vez destravada, uma fechadura permanecers aberta até ser
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fechada novar

Custo: 3 para fazer; nfio pode ser mantida,

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Serralheiro ou Aporte e Aplidiio Mégiea 2,

Objeto: Uma chave ouumamuleto de platina com a forma de umachave,
num valor minimo de $800. Custo em energia para criar: 2.000,

Manipular Movimento
Permite o manuseio de pegas maijores do que as manipulaveis pela mégica
Serralheiro. Cordas podem ser unidas, maganetas giradas, facas afiadas,
moinhos acionados, ete. O operador nfio precisa tocar o objetivo. Qualquer
ato suficientemente complexo para exigir um redutor em um teste de DX,
deve submeter esta mégica a0 mesmo redutor.
Duragdo: 1 minuto (tempo suficiente para desatar os nés mais comuns).
Custo: 4 para fazer e 3 para manter para cada 5 kg de objeto manipulado.
Tempo de operagdo: 3 segundos.
Pré-requisito: Serralheiro.

Desatar Cornmrn; Resisténcia Especial

Desata nés e abre fechos de qualquer tipo que puder ser desatado
normalmente com as mios (mas nfo abre fechaduras). Um sucesso decisivo
pode fazer com que uma cota de malha se desfaga em seus elos | E util para
surripiar brincos, colares, etc. Poderd desabotoar camisas, desencordoar
arcos, desafivelar cintos, desamarrar espartilhos...

Custo: 3 por um fecho simples, mais 1 pama cada alvo extra no hex; 6
permitir4 desatar fudo o que estiver num hex, mas se houver uma pessoa
naquele hex, ela resistird com sua IQ.

Objetos mais pesados poderfo ser desatados a wn custo proporcional. Se
um mago estiver acorrentado, p.ex., ele pode querer tentar fazer a magica para
Desatar um dos elos da corrente, entortando-o. O GM decide que é preciso
ter ST 20 (o dobro da ST normal) para abrir um elo com as mées. Assim, o
custo para Desatar aquele elo serd o dobro do normal, ou seja, 6.

Pré-requisito: Serralheiro.

Objeto: () Cajado, vara de conddo ou luvas, 56 funciona para quem o esté
usando. Custo em energia para criar: 400, (b) Amuleto que confere imunidade
4 migica Desatar. Custo em energia para criar: 40.

Golem de Ar Corrtun
Esta mdgica da a impressio de que hd um homem invisivel (ST 15) segurando
um objeto e fazendo um trabalho repetitivo, | L pLex.. T
tirar baldes de dgua de um 1io e despeja-los num tacho, para fazer nma
vassoura passar um dia inteiro varrendo um edificio e depois recomegar,
engatilhar uma besta, ou para tocar um gongo. O ““golem’” nio responde a
estimulos e sua programagio nio pode ser mudada ... ele simplesmente faz
o seu trabalho, sem pensar. Uma Conexdo ou Pausa Migica pode fazer com
que o golem reaja ao que acontece 4 sua volta, (Na verdade, nfo hd golem
nenhum ali; o encantamento est4 no objeto que se move. Esta é apenas uma
forma prética do mago encarar a mégica, jd que ela s6 faz o que uma pessoa
seria capaz de fazer.)

Duragdo: 1 hora.

Custo: 4 para fazer, 2 para manter.

Tempo de operagdo: 10 segundos,

Pré-requisito: Aptidio Mégica 2 e Aporte,

Objeto: Pode-se tornar esta mégica permanente em qualquer objeto, Custo
para criar: 400 em energia, $500 em ingredientes mAgicos. O objeto precisa
ser “conduzido’ em sua programagio uma vez por dia enquanto o
encantamento estiver funcionando.

ila poderta ser usada

Levitagcdo Comum; Resistivel por IQ

O objetivo precisa ser um ser vivo. Ele flutuaré no ar, deslocando-se como
o operador quiser. O Deslocamento méximo durante a levitagio é 3
(deslocamento vertical maximo de 3m/turno). Se o operador estiver se
levitando, ele serd capaz de lutar normalmente enquanto flutus; se o objetivo
for algum outro personagem, todas as suas pericias baseadas em DX estarfio
submetidas a um redutor igual a -3.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 1 para cada 40kg de peso (no minimo 2) para fazer; metade do custo
(amredondado para cima) para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Aporte.

Objeto: (a) Cajado, vara de condiio ou j6ias. S6 funciona para quem o esté
usando. Custo em encrgia: 800. (b) Tapete Voador, que fica sob o controle
mental do primeiro que se sentarnele. O NH com tapete voador & pré-definido
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como [Q-4 ou qualquer Pilotagem-4. Ele ¢ capaz dc transportar 125 kg por hex de
tamanho. Custo para criar: Um tapete finamente tecido {no valor de §1.000 por hex)
, € 700 em energia por hex.

Nadar Comum

Permite ao objetivo mover-se na dgua com seu Deslocamento normal (com a
redugo habitual devido d Carga). O objetivotem pleno controle dosseus movimentos
¢ pode agir ¢ futar sem estar submetido aos redutores de combate sob a dgua. Esta
mégica ndo fornece o suprimento de ar necessério ao objetivo! No entanto, ele ¢
automalicamente bem sucedido nos teste de Natag®o, independente da Fadiga ou da
Carga, a menos que cle seja totalmente tragado pela dgua.

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 6 para fazer; 3 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Moldar Agua, Levitagio.

Objeto: Cajado, vara de condio, joia ou capa. Precisa conter a figura de um peixe
sem escamas. SO funciona com o usuério, Custo em energia: 1.000.
Véo (MD) Comum

Permite que o objelivo voe scm asas. O ebjetivo lem pleno controle sobre seu
proprio voo (a menos, é claro, que cle tenha se dado mal no teste de habilidade) e

AN e

tem um Deslocamento igual.a 10 submetido aos modificadores de Carga (o que
significa uma velocidade de 32 km/h, se vocé for capaz de manté-la!). Um
personagem Voador pode se mover e Jutar normalmente e leva uma vantagem em
combate se estiver acima de seus adversarios (v. MB, pag. 123).

Duragéo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer, 3 para manter,

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Aptidiio Magica 2, Levitagdo.

(hjeto; Chjado, varn de candifo ou joias. Utilizavel apenas por magos; sd
funeciona em quem o cs1d usando, Custo em energia: 2.500.

Véo do Falcdo (MD) Cormum

Uma mégiea V6o muito répida. O objetivo passa a ter um Deslocamento igual
440 (96 knvh) sem Carga. O Nivel de Carga ¢ quadruplicado antes de ser subtraido
desta velocidade! (Ex.: Uma carga Leve, normalmente -1, reduz a velocidade do
Véo do Faleio em 4 pontos). O objetivo pode se mover ¢ lutar normalmente e leva
uma vanlagem se estiver acima dos adversirios (v. MB, pag. 123).

Duragdo: 1 minuto,

Custo: 8 para fazer; 4 para manter,

Tempo de operagio: 3 segundos,

FPré-requisita: Véo.

Objeto: Cajado, vara de conddio ou jéias. Utilizavel apenas por magos, sb
funciona em quem o usa. Custo em energia: 3.000.

Translocagdo Blogueio
Permite que o operador evite um ataque teleportando-se instantaneamente para
um hex desocupado nas proximidades. Um hex néio estara desocupado se houver
alguém nele; no que se referc a esta mégica, qualquer obstruglio menor significa que
ohexestd ‘' desocupado™’.
Se & mégica for bem sucedida, a diregio serd determinada aleatoriamente,
descartando qualquer possibilidade de jogada que leve o operador para mais perto

do atacante. No caso de alaques com projéteis ndo sfo permitidos os deslocamentos
na diregfio do, ou contréria ao, atacante, A “‘translocagiio” levaré o operador parao
hex desocupade mais proximo na diresdo escolhida — até 3 hexes se necessirio. A
diregBo para qual o operador esta virado nilo se altera. Ele precisa ser bem sneedidn
num teste de Percepgiio do Corpo para poder agir no turno seguinte (v, pig. 94). Se
nenhum dos 3 hexes na direg#io escolhida estiver desocupado a mégica falhard.

No que se refere a combate, a ““translocagio’ ¢ tratada como uma csquiva
automaticamente bem sucedida se a magica der certo.

Uma falha critica com esta mégica tem os mesmos.efeitos descritos para o
Teleporie, sendo que o operador raramente vai a uma distincia maior do que 2km.

Custo: 2.

Pré-requisito: Teleporte.

Objeta: Roupas ou joias. Custo em energia: 800.

Teleporte (MD) Especial

Leva o operador para outro lugar instantaneamente. No entanto, quante mais
longe estiver o local de destino, mais energia seri necessfria, e maior serd o redutor
de NH, como a seguir:

Distancia Custo Redutor
até 10 hexes 3 0
11-20 hexes 4 -1
21-100 hexes 5 -2
101-500 hexes 6 -3
501 hexes - 2,9 km i -4
3159 km 8 <5
16 - 159,9 km 9 -6
160 - 1.590 km 10 -7

E assim por diante, com um incremento no custo igual a +1para cada
aumento de 10x na disténcia.

Normalmente, s6 ¢ possivel sc teleportar para um lugar que vocé esteja vendo
ou que conhega bem. Redutores: -2 para um lugar que vocg 56 tenha ““visto™ pela
mente ou memoria de oulros, ou por televis3o; -2 para um que vocé nifo vé ha um
més (exceto, talvez, sua propria casal), -1 a -3 por um lugar que vocé sd viu
rapidamente.

Esta mégica representa também um perigo. Se falhar em seu teste por uma
margem igual a 1, vocé sofrera 11D pontos de dano e chegard a seu desting
fisicamente atordoado (teste de 1T para se recuperar). Se vocé falhar por mais de
1, ndo sofrerd nenhum dano fisico, mas ira parar em algum outro lugar. Onde? Cabe
ao GM decidir! Uma falha critica com esta migica pode mandéa-lo para qualguer
canfo que o GM queira (faga uma escolha interessante — apenas nfio mate o operador
de imediato!).

Mesmo quando se chega ao lugar pretendido, o teleparte pode causar confusio.
Um mago precisa ser bem sucedido num teste de Percepgio do Corpo (pap. 94) pan
poder agir no mesmo turno em que se teleporta. Uma falha significa desorientagiio
¢ a Unica agfio possivel naquele turno é a defesa. Uma falha eritica significa quecle
caie fica fisicamente atordoado. Quem se teleporta chega na mesma posigiio em que
saiu, Ele pode estar de frente para um lado diferenie, mas isso loma mais provivel
asua desorientaglo ao chegar: -2 para uma mudanga de direglio; -5 para ir da posigiio
vertical para a horizontal e vice-versa,

Qualquer coisa que se tenha consigo, até um nivel de carga “pesada™  itd junto
Vocé também poderd levar algudm junto, dando as mios, desde que o peso adicional
nfio ultrapasse o limite de carga “*pesada’™. Uma falta no teste significa que eleird
com voc€, mas sofferd os mesmos cfeitos.

Pré-requisito: OulQ 15+ e pelo menos 1 magicade 10 escolas diferentes, ou Vo
do Faledo,

Objeto: Cajado ou vara de condiio; utilizdvel npenas por magos. Cusio em
energia para criar: 3.000. Um objeto que sé sirva para levar o usurio para um lugar
pré-determinada custard 2.000 para criar, o operador precisa conhecer aquele lupar
muito bem.

Teleportar Outros (MD) Cormum; Resistivel por IQ+]

Idéntico ao Teleporte, exceto que o operador ndo sai do lugar e o objetivo pode
ser qualquer coisa ou pessoa. Nfo se pode teleportar uma parte de um objeto, nem
tio pouco se pode teleportar um objeto solido para dentro de outro objeto sdlido
A scparagiio de dois objetos interligados acarretard num redutor definido pelo GM;
tirar a rolha de uma garrafa pode significar um redutor igual a -1, enquanto que
teleportar uma porta trancada de seu batente pode representar um redutor igunl a -
5. O teleporte de roupas ou joias que estiverem sendo usadas por alguem estar
submetido a um redutor igual & -5 e a vitima terd direito a um teste para resistir.

Custo: Os custos ¢ os redutores s#o os mesmos do Teleporte, com os seguintes
multiplicadores: Abaixo de Skg:x ¥4, de 5 a 24kg: x 1; de 25 a49kg: x 2; 50 a 100k
x 3; 1 maltiplo adicional para cada 50kg a partir dai.
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Asconseqliéncias de uma (alha sdo semelhantes, mas os objetos inanimados
esto menos sujeitos a sofrer dano fisico. Se um objetivo inteligente resistir 4
magica, o operador niio sofrerd outros efeitos danosos além da perda de
energia. g

Pré-requisito: Aptidio Migica 3, Teleporte,

Objero: Cajado ou vara de condio; utilizivel apenas por magos. O usuario
deve apontd-lo primeiro para o objetivo e depois para o destino desejado; isso
demora um turno e nio pode ser apressado. Custo em energia: 3.000.

Corpo Etéreo (MD) Commnm

O objetivo torna-se etéreo ¢ pode attavessar objetos e eriaturas solidas como
se eles nilo estivessem 14, Suas vestes tornam-se etéreas, junlamente com seu
coTpo, mas seu equipamento nao. Lle ndo precisa respirar, nem comer, nem
beber enquanto estiver eléren, mas nio é capaz de brandir armas nem mover
coisas por ai. Sob muitos aspectos, ele virou um fantasma. Ele pode ser visto,
embora tenha uma aparéneia translicida, e pode ser ouvido se falar.

Nenhum ataque fisico afeta um ser eléreo, nem a maioria das magicas. No

 entanto, qualquer uma das mégicas das Escolas de Comunicagiio e Empatia ou

de Controle da Mente tem seu efeito habitual sobre seres etéreos e as tentativas
de se resistir a elas estdo submetidas a um redutor igual a -2! Da mesma forma,
as magicas Necroménticas que afetam a mente e a alma terfio o efeito normal
¢ serfio resistidas com um redutor igual a -2,

Os seres etéreos podem usar a magia, porém com um redutor igual a -5; o
plano etéreo parece ser uma regidic de baixo nivel de mana! Os corpos etéreos
podem se interpenetrar e 6 podem ferir wm ao outro com magicas, como
descrito anteriormente.

Duragdo: 10 segundos.

Custo: 8 para lazer; 4 para manter.

Tempo de operagdo: 30 segundos,

Pré-requisito: Aptidéio Mégica 3 e Corpo de Ar, ou outras 6 mdigicas de
Movimento. :

Objeto: (a) Cajado, vara de conddo, joias ou capa. Utilizével apenas por
magos. Uma desvantagem muilo sériaé que, com excegfio da capa, o objeto cai
através do operador assim que a magica ¢ feita! Custo para eriar; 3.000 em
energia (8.000 pela capa). (b) Pedra preciosa que britha e vibra quando um ser
etéreo se aproxima num raio de 25 m. Custo em energia; 100 mais uma pemsa
no valor de $500.

Faca Alada Projeril

Permite ao operador langar por meios magicos qualquer objeto perfurante,
com a ponta para frente. No teste para ver s¢a migica dd certo, o “‘objetiva’”,
no que se refere d distincia, é a arma. TR 13, Prec +1, %1 20, Max 40. Se
acertar, ela provocard dano como se tivesse sido arremessada por um homemn
com ST 15. O dano bésico causado por alguém comesta ST é 1D+1/GDP; uma
flecha ou um dardo arremessado com esta mégica causarfio um dano igual a
1D+1/perf.

Custo: 1 para cada 0,5kg de peso da arma (minimo 2). Duplique o custo no
caso de uma arma que ndo seja habitualmente arremessada (um montante,
p.ex.).

Pré-requisito: Poltergeist.

Objeto: Qualquer arma perfurante. Comandada por quem a carrega, a ama
sallard de sua mdo, ou de sua bainha, para voar em diregfio ao alvo. Esta &
considerada uma manobra de ataque, realizada com uma DX igual ao poder do
objeto. Custo em energia: 300 paracada0,5kg de peso da arma —custo minimo 300.

Magicas Necromanticas

Este ¢ parte principal do conhecimento relativo 4 morte, aos mortos e 4 alma.
Elas estio intimamente relacionados 4s méagicas de cura, mas a maioria dos
curandeiros nio tem nada a ver com a necromancia.

Qualquer objeto encantado que encerre uma mégica necromantica deverd
ter uma caveira pintada ou gravada.

Visdo da Morte

O objetive tem o
pressentimento vivido de sua
prépria morte. As vezes ¢ uma
visdo do futuro e 4s vezes ¢ uma
viso falsa (de um outro futuro
possivel). Mas é sempre uma
visdio que provoca calafrios. O
objetivo fica mentalmente
“‘atordoado’’ até ser bem
sucedido num teste de IQ para
expulsar os efeitos malignos da
magica, Por outro lado, esta
magica pode ser 1ifil ao objetivo.
alertando-o sobre il
possibilidade de oecorréneia de

Coniin

um perigo morlal.

Duragde: | segundo.

Custo: 2,

Tempo de operagdo: 3
segundos.

Pré-requisito; Aptiddo Magica.

Objeto: Cajado e vara de condfio. Utilizavel apenas por magos. Precisa tocar
o abjetivo. Custo em energia; 600,

Percepgdo de Espiritos Informagdo; Area

Diz ao operador s¢ hd algum fantasma, espectro, morto-vivo, ou outra
criatura sobrenatural dentro da drea de efeito e, no caso de um bom resultado
no teste, dd uma idéia geral sobre o tipo do espirito. No momento em que a
mégica vai ser feila, o operador pode limil4d-la a um determinado tipo de
espirito ou excluir algum.

Custo basico: 4.

Pré-requisito: Visio da Morte, ou Percepgiio da Vida e Aptiddo Mégica.

Objeto: (a) Cajado, vara de conddio ou joias. Custo em energia: 100. (b)
Gema que brilha e vibra quando hé espiritos no seu raio de detecgdio. Custo:
100 para um raio de 1 hex; 200 para um raio de 2 hexes e assim por diante.
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Convocar Espiritos Informacdo; Resistivel pela IQ do Espirito

Permite que o operador converse com o espirito de alguém que tenha
morrido. Se o objetivo era amigo do operador, sua tentativa de resistir estara
submetida a um redutor igual a-5. Se amagica der certo, o objetivo responderé
a uma pergunta, da melhor maneira que for capaz (com os conhecimentos que
tinha na época de sua morte) e uma a mais para cada minuto de sua
permanéncia.

Modificadores: -5 se vocé ndo souber o nome completo do objetivo; -1 se
fizer mais de uma semana que ele morreu; -2 se fizer mais de um més; -3 se
fizer mais de 1 ano; -4 para mais de 10 anos; -5 para mais de 50 anos; -6 para
mais de 500 anos.

Se a mégica falhar, aquele operador (e seus ajudantes) nflo poderio
convocar aquele espirito durante 1 ano. Uma falha critica significa que o
operador convocou um espirito maligno, que mente deliberadamente.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 20 para fazer, 10 para manter. Se a mégica for feita no local da
morte, 05 custos caem 4 metade.

Tempo de operagdo: 5 minutos.

Pré-requisito; Visio da Morte e Aptidio Migica 2,

Ohjeto: Cajado, vara de condfio oujdins, Utilizavel apenas por magos, 1o
confere a habilidade de fazer a magica, mas dd um bénusignal a +2. Custoem
energia: 1.000.

Convocar Sombra (M) Informeacdo; Resistivel por 1)

Iista magica convoca uma “*sombra’” do objetivo, de um fisturo possivel
para responder as perguntas do operador. A sombra ndio mentird (exceto no
caso de uma falha critica), mas estara desorientada e, conseqiientemente,
suas respostas podem ser imprecisas e pouco claras, Pode-se fazer numa
pergunta por minuto durante o periodo em que a magica for mantida. Como
a sombra provém do futuro mais provavel, esta mdgica pode vir a ser um
augurio insatisfatorio.

Ex.: Alguém convoca a sombra de Zantar de daqui a 2 meses e lhe pergunta
se foi bem sucedido em seu ataque ao dragiio — e entfo, se a resposta tiver sido
um ‘‘ndio”’, convence Zantar a nfio tentar. A sombra simplesmente veio de um
futuro diferente. Evidentemente, a sombra poderia também ter respondido
*“néo— foi cancelado™”,

No momento do qual a sombra é retirada, o objetivo terd um sonho muito
claro, na qual ele verd o seu inquisidor e, se o evento vier a ocorrer, ele se
lembrara de tudo o que foi dito.

Modificadores: -1 para cada ano de distincia no futuro do qual a sombra
¢ convocada; -5 se 0 objetivo ndo estiver presente ou -10 se nfio houver nada
que pertenga ao objetivo (roupas, grampos, ete.). -10 se 0 nome completo do
objetivo nifo for conhecido.
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. Esta mégica nio pode ser tentada mais de uma vez por ano sobre a mesma
pessoa. Esta é uma mégica muito poderosa € os GMs podem querer restringir
acesso a ela, ou exigir ingredientes caros.

Duragdo: 1 minuto. :

“Custo: 50, 20 para manter.

Tempo de operagio; 10 minutos. 1 tentativa por ano.

' Pré-requisito: Convocar Espiritos.

... Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. Utilizavel apenas por magos. Néo
confere a habilidade de fazer a mégica, mas d4 um bonus iguala +2 a alguém
que a conhega. Custo em energia: 800.

- Zumbi Comum

O objetivo desta magica deve ser um cadéver relativamente integro. O tipo
de cadéver determina o resultado; um corpo ““fresco’ produz um Zumbi, um
esqueleto produz um Esqueleto, um corpo muito velho e ressequido gera uma
Mutimia. O cadéver animado se torna um servo morto-vivo do operador.

Seus atributos se baseiam naqueles do corpo original, assim como suas
pericias fisicas. Ele ndo possui uma “alma’, nem pericias mentais ou as
memérias da pessoa viva. Os Zumbis, Esqueletos e Mumias estdio descritos na
pag. 107.

Duragéo: Q Zumbi permanece animado até ser destruido.

Custo: 8 para um cadaver do tamanho de um homem ou menor; o custo
aumenta proporcionalmente para criaturas maiores.

Tempo de operagdo: 1 minuto.

Pré-requisito: Convocar Espiritos, Dar Vitalidade.

Controle de Zumbi Comumy; Resistivel pela mdgica Zumbi.
Permite assumir o controle sobre um Zumbi de outro operador. A mégica

Zumbi resistird 4 sua com um bonus igual a +2 se o seu operador estiveramenos
de 100m, ou com um redutor igual a -2 se ele estiver morto.

Duragdo: Permanente.

Custo: 3,

Pré-requisito: Zumbi,

Objeto: Cajado, vata de condiio ou joias. Utilizivel somente por magos.
Nie confere a habilidade de fazer a magica, mas da wn bdnus igual a +2 a quem
a eenhecer. Custo em cnergia: 500.

Espantar Zumbi Area

Provoca 1D pontos de dano a todos os Zumbis, Esqueletos e Mumias que
estiverem na érea afetada, Além disso, jogue um dado para cada Zumbi (ete.).
Se o resultado for igual a ‘17", o Zumbi faz meia volta e foge do aperador.

Duragdo: Os Zumbis que tiverem sido espantados evitario o operador por
1 dia.

Custo bdsico: 2

Tempe de operagao: A sepindos

Pré-pequisito: Zumbi, on {a critério do GN) um status de ““santa’,

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joins. O GM pode doterminer que o
objeto s6 funciona com pessoas santas/prras de corgfio, Custo em energia: 600,

Mo pode ser mantida,

Ressurrei¢do (MD) Comum
Descrita sob as magicas de Cura.
Animagdo (MD) Comum

Pemmite que o operador convoque um espirito (1Q 9) para animar uma
estatua, pintura ou outro objeto. O objeto a ser animado precisa ter uma forma
humana (ou animal). Seus atributos e pericias dependerdo de seu corpo. Esta
¢ uma decisfio inteiramente a cargo do GM, mas uma pintura (por exemplo)
poderia ser capez de falar mas nfio movimentar-se por af; uma estitua poderia
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deixar seu pedestal ¢ se mover liviemente, Lentro das suas limitagdes, o objetn
seguird as ordens verbais do operador. .

Duragéo: 1 minufo.

Custo: 3 para animar um objeto do tamanho de um homem, ou menor. 0
custo aumenta proporcionalmente com o tamanho do objeto (decisdo do GM);
metade do custo inicial para manter.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisito: Convocar Espirito,

Objeto: A figura pode ficar permanentemente ammada por 100 vezes o
custo em energia exigido para anima-la a 1* vez.

Espirito de Caveira Comum

Convoca um assassino fantasmagorico para fazer tudo o que o operador
mandar. Exige uma caveira de uma criatura inteligente (cada caveira s6 pode
ser usada uma vez, sendo entfo destrufda). V. pag. 107.

Duragéo: O espirito dura 24 horas, a menos que seja destruldo antes.

Custo: 20.

Pré-requisito: 4 outras magicas Necrominticas.

Objeto: O crineo de uma criatura inteligente. Qualquer um pode convoear
o espirito da caveira, dizendo uma senha (definida pelo operador quando o
erineo é encantado). A caveira estiio se dissolve e 0 espirito aparece como
descrito. Custo em energia: 40.

Aprisionar Alma (MD) Cormum

Permite ao operador prender a alma do objetivo dentro de algum recipicnte
(que precisa estar & mfo). Se o objetivo ndo for o operador, ele precisa estar
presente e disposto, ou inconsciente.

Sesua alma estiver numa *“garrafa’®, vocé nflo serd afetado, até que seu corpo
morra, ou a garrafa seja destrufda. A morte de seu corpo niio ird maté-lo. Sua
consciéneia se deslocard para a “‘garrafa’’, onde vocé serd capaz de ver, ouvir
& até mesmo fazer as magicas que conhece em nivel 21+ (i.e., que pode ser feito
sem falas ou gestos), Vocé pode se comunicar 4 distAncia usando magicas
telepaticas, se souber alguma — ou por contato menta) direto, sem nenhuma
mégica, com qualquer um que pegue a garrafa, Sua ST, para fins de fadiga,
continua com o valor igual ac de sua ST da época que vocé POSSUIA uIm eoTpo,
Voot niio pode gastar HT, mas pode usar qualquer Gema de Energia que esieja
em contato com sua garrafa,

Se um novo corpe sc aproximar da garrafa, vocd poderd tentar tomi-lo com
unia magica Possessfio, Possessiio Permanente ou Trocar de Carpo (se conheeer
alguma delas). Neste caso, a alma daquele corpo passard para a gartafa, Mas,
se sua alma estiver numa parrafa, qualquer coisa que a destrua ird maté-lo
permanentemente —sem qualquer esperanga deressurreighio — mesmo que oseu
corpo esteja em perfeitas condigdes.

A mAgica pode ser repetida para transferir aalma para uma outra “‘gartala’.

Duragdo: Penmanente,

Custo: 8,

Tempo de operagdo! 1 minuto.

Pré-requisito: Aptidio Magica; 6 mgicas Necroménticas, inelusive Roubar
HT.

Roubar Forga Commrtt

Permite que o operador retire ST do objetive para reparar suas perdaz por
fadiga (nfo aumenta a 8T do aperador). O objetivo precisa, ou estar disposto,
ou completamente desamparado (ex.: dominado ou inconsciente). O operador
precisa tocar o objetivo. Esta mégica funciona apenas sobre seres vivos
inteligentes! A mégica acaba quando a 8T do operndor estiver plenamente
restaurada, quando o operader resolver encerrd-la, ou quando a ST doohjetivo
chegar a 0 ¢ ele cair inconsciente,

Duragdo: Permanenle,

('rste: Nenhum para o operador! Parn eada 3 pontos de ST retiiados do
objetivo, o operador recupern 1 ponto de 51

Tempo de operagdo: | minlo para cadn 3 pontos de ST drenndos do
objetivo.

Pré-requisito: Cura Superficial

Ohjetor Cajndo, vara de condiio ou joias. O usudrio e o abjete precisam,
ambos, tocar a vitima. Custo em energia: 800.

Roubar Vitalidade Comum

Permite ao operador retirar HT do objetivo para curar suas proprias lesdes
(nfio serve para aumentar a HI' do operador). O objetivo precisa, ov Cstar
disposto, ou completamente desamparado. A mygica s funciona sobre seies
vivosinteligentes! A magicaacaba quandoatil do operador estiver plenamente
restaurada, quando o operador resolver encerré-la, ou quando a HT doobjetivo
chegar a -1 (o que automaticamente mata 0 objetivo).
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Duragdo: Permanente.

‘Custo: Nenhum para o operador! Para cada 3 pontos de HT retirados do
objetive, o operador recupera 1 ponto de HT.

Tempo de operagdo: | minuto para cada 3 pontos de HT drenados do
objetivo.

Pré-requisito: Roubar Forga.

Objeto: (a) Cajado, vara de condiio ou joias. O usudrio e o objeto precisam,
ambos, tocar a vitima. Utilizdvel apenas por magos. Custo em energia: 1.500.
(b) Qualquer objeto. Reduz a HT do usudrio de 1 a 5 pontos enguanto for usado.
O usudrio recupera a HT perdida quando o objeto for removido. Custo em
energia: 200 por ponto de HT' perdido.

Envethecimento (MD) Comum; Resistivel por HT

Torna o objetivo mais velho! O objetivo envelhece 1 més para cada 5 pontos
de energia aplicados na mégica.

Duragdo: Permanente.

Custo: 5 a 50.

Tempo de operagdo: | minuto.

Pré-regnisito: 6 outras mégicas Necroménticas on Juventude.

Objeto: (a) Qualguer um. Permanentemente ativo. Sendo usado (ndo apenas
tocado) ele envelhecer4 o usudrio em 1 ano para cada dia de uso (ou seja, 2 horas
o envelheceriio 1 més). Custo em energia: 500. (b) Cajado ou vara de condfo.
Utilizavel apenas por magos; precisa tocar o objetivo. Custo em energia: 2.000.

Roubar Juventude (MD) Comum; Resistivel por HT

Permite que o operador roube juventude de outra pessoa. Para cada 10 pontos
de energia aplicados na magica o operador fica | ano mais mogo e o objetivo
(que precisa ser da mesma raga [ica 2 anos mais velho. O objetivo precisa estar
disposto a isso ou completamente desamparado; o operador precisa tocar o
objetivo. Uma {alha critica nesta mdgica provocard a perda de | ponte de IQ do
operador ¢ o envelhiecerd 20 anos instantaneamente.

Duragdo: Permanente

Custa: 100a 30,

Tempa de operagdo: | ot

Pré-requisito; Juveniude, Lnvelhecimento, Roubar Vitalidade,
Objeto: Cajado, vara de condiio ou jéias. Tanto o operador como o objeto
precisani tocar o objetivo. Utilizdvel apenas por magos. Este objclo s6 pode ser

usado 1 vez por ano ¢ para roubar 1 ano de cada vez — desle modo, um objeto
desle s0 conseguird manter um mago jovem. Custo em energia: 8.000.

Pestiléncia Comm

Infecta o objetivo com alguma praga repugnante (4 escolha do operador,
embora o GM possa vetar uma opgdo inadequada), Os efeitos ndo sfo
imediatos; a doenga desenvolverd o seu curso normal.

Duragdo: Permanente.

Custo: 6.

Tempo de operagdo: 30 segundos.

Pré-reguisito; Aptidio Mégica, Roubar Vitalidade e Deteriorar.

Objeto: Cajado ou vara de condfio. Utilizdvel apenas por magos, precisa
tocar o objetivo. A peste transmilida pelo objeto é definida pelo criador no
momento de sua criagdio. Custo em energia: 1.000.

Convocar Deménio Especial

Chama uma entidade mégica maligna; os demdnios estdo descritos na pag.
103. O operador precisa tentar, imediatamente, controlar o deménio convocado,
por meio de¢ uma Disputa de Vontades. Esta verificagfio ¢ feita como se fosse
uma disputa entre o NH + Vontade do operador e a ST+IQ do deménio. Se o
operador vencer, ele poderd dar uma ordem simples ao deménio, que a cumprird
4 risca (se 0 demonio puder perverter o sentido **literal’* da ordem em prejuizo
do operador, ele o fard!). Depois disso, 0 dem0nio se desvanecerd. Ele poderd

provocar uma travessura incidental, a menos que o operador o tenha instruido
cuidadosamente para nfo fazé-lo. §

'Se o operador perder a disputa, 0 demdnio o atacaré imediatamente, a menos
que ele esteja protegido por um pentagrama. Se nio Conseguir romper o
pentagrama, ele se desvanecer (se estiver dentro do pentagrama), ou saird por
al provocando a destruiglio (se ele estiver fora e o operador dentro do
pentagrama).

Se o operador souber o nome de um determinado deménio, ele podera
convoca-lo especificamente e receberd um bonus igual a +4 para controla-lo.
Um dem8nio convocado aleatoriamente pode ser forgado a dizer seu nome. Isto
néo conta como sendo **suamissdo’’, mas exige gie 0 operador venga uma outra
Disputa de Vontades, como a que foi descrita anteriormente. Aquele deménio
poderd entfio ser novamente convocado pelo nome, Os nomes de alguns
demdnios ds vezes constam de alguns grimérios antigos.

Se nifo se usar nenhum nome durante a convocagfo, as caracteristicas do
demdnio serfio definidas segundo a tabela da pag. 103. O operador pode tentar
controlar o tipo de deménio convocado. E preciso ser bem sucedido num teste
contra o NH na mégica para controlar cada um dos 7 parametros da tabela. O
operador nfo tem que tentar controlar todas as 7 jogadas — ele pode deixar que
algumas delas, ou todas, permanegam alcatorias, Uma falha critica em qualquer
uma destas jogadas, ou no teste da mégica, significa que o deménio estd
automaticamente fora do controle.

Considerando o seu potencial destrutive, esta magica € na verdade bastante
fécil. A raziio é que, aparentemente, os demdnios querem ser convocados,
sobretudo por aqueles que sejam muito fracos ou inexperientes para controla-
los!

Esta mégica ¢ universalmente considerada “‘maligna”, sendo proibida
mesmo nos lugares onde a magia é bem aceita.

Duragdo: Até que a tarefa do demdnio seja cumprida, ou 1 hora - o que for
menor.

Custo: 20.

Tempao de operagdo: 5 minutos.

Pre-requisito: Aptilo Migica e pelo menos |1 mapica de 1) ezenla
difereutes.

Ohjeto: Certos artefatos sdo conhecidos por [acilitar a convocagio (on o

controlar wn deménio em particular). O prego de tais objetos é definido per
aqueles que lidam com o deménio, mas (felizniente!) a téenica para crid-los niio
é de conhecimento geral.

Convecagdo Extra-Dintensional Especial

Similar ¢ mAgica anterior, mas usada para chamar seres de ““outros planos’”.
Algumas dessas entidades sfo malignas, outras s¥o benignas ou neutras.
Algumas possuem grandes poderes mdgicos, outras nenhum, mas podem ler
algumas habilidades iiteis ou perigosas. Existe uma mégica diferente para cada
dimensfio e algumas entidades excepcionalmente poderosas ndo podem ser
corivocadas sem o uso de uma mégica especifica, Os GMs podem criar estas
mégicas e entidades como quiserem.

Um desastre numa tentativa de se chamar um deménio, ou um choque de
retomo em uma mégica **Convocar Deménio™” provocados por uma pessoa boa
ou virtuosa, pode resultar no aparecimento de uma destas entidades
extradimensionais. (Lembre-se de que um mago que esteja usando uma mégica
de convocagio, provavelmente espera uma criatura mégica totalmente m4, e
reagird segundo esta espectativa, mesmo que na verdade ele tenha chamado um
cidadfio inocente de alguma outra dimensfio.)

Duragdo: Varia de acordo cotn a dimensfio e a criatura. O GM & quem sabe.
Muitas das criaturas extradimensionais podem ficar para sempre se forem
convocadas.

Custo: Geralmente 20, mas varia muito.

Tempo de operagdio; 5 minutos.

Pré-requisito: Aptidiio Mégica, mais pelo menos 1 mégica de 10 escolas
diferentes.

Ohjeto: Bxistem rumores sobre virios, mas nfo se conhece nenhum! Hé uma
histéria bem conhecida de um amuleto para ser usado por um visitante
extradimensional para ajuda-lo resistir 4 expulsfio (v. a seguir).

Expulsar Especial; Resistivel por ST+IQ

Mandar4 qualquer deménio de volta s suas origens. Para ser bem sucedido,
© operador precisa vencer uma disputa entre o seu NH na mégica+Vontade,
contra a ST+IQ do deménio. Se o operador souber o nome de um demdnio
especifico, ele receberd um bonus igual a +4 quando tentar expulsé-lo. Se o
demdnio perder, ele desaparecerd de imediato e nfio podera voltar durante |
més. Um *“familiar”” demoniaco nfio reaparecer nunca mais. Qualquer coisa
que ele tenha trazido consigo no surgir, desaparecerd com ele (p.ex., armas).
Qutras coisas que ele porventura esteja carregando (p.ex., vitimas aos berros)
ficam para trés,
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. Magicas Sobre Plantas

Também se pode usar esta mégica contra criaturas ndo-demoniacas de
outras dimensdes ou planos de existéncia. A teritativa estard submetida a um
redutor igual a -6 se o operador achar que estd tentando expulsar um deménio
verdadeiro; -5 se ele souber que os intrusos ndo sdo demdnios, e mais nada
além disso. Quanto mais ele souber sobre tais intrusos, menor serd o redutor.
Algumas criaturas muitopoderosas possuem uma resisléncia extrad expulsio.

Esta méagica s6 poderd ser feita se o operador estiver em sua prépria
dimensiio. Vocé ndio serd capaz de “seexpulsar’” de volta para casa se estiver
num planoe alienigena, mas alguém pertencente dquele plano poderd bani-lo.
Esta mégica evidentemente nfo funcionaré sobre alguém que esteja em sua
propria dimensio,

(

Esta é a unica mégica Necrominlica que ¢ estudadn com freqiénein pelos
virtuosos e pelos magos “‘do Bem™'. :

Custo: O custo ¢igual a STHIQdoobjetivedividido por 2. Freqientemente,
um mago desconhecerh a quantidade de energia necessdria para fazer a
mégica, e poderd perder a consciéneia ou mesmo se {erir durante a Expulsio.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisifo: Aptidio Mégica e pelo menos 1 mégica de 10 escolas
diferentes.

Objeto: Alguns artefatos ““santificados sltodeajuda para expulsardeménios
verdadeiros e certos objetos das dimensdes de origem das criaturas
extradimensionais podem ajudar a entendé-las e expulsé-las,

‘Estas sfio as méagicas usadas para detectar, modificar, controlar e se
comunicar com as plantas. A menos que algo seja especificado em contrério,
asplantas-objetivo ndoadquirem poderes especiais. Todos osobjetosencantados
desta escola devem ser feitos a partir de matéria-prima vegetal.

Localizar Plantas Informagdo

Esta méigica mostra a direglio e a distincia aproximada do grupo de plantas
mais préximo, ou de um tipo especifico de planta. Use os modificadores de
longa distincia (pdg. 10). Quaisquer plantas conhecidas podem ser excluidas
se o operador mencioné-las antes da operagdo.

Custo: 2.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou estatueta entalhada em madeira. Custo
em energia: 50. :

Identificar Plantas Informagdo

Determina o tipo ¢ a espécie de qualquer planta. Fomecerd também
informagdes basicas sobre ela (comestivel, venenosa, etc). Um sucesso na
realizagdio desta magica dara um bdnus igual a +3 nos testes de Naturalista ou
Medicina feitos para determinar as propriedades medicinais, ou néo, da planta,

Custo: 2.

Preé-requisito: Localizar Plantas.

Objeto; Cajado ou vara de condfo. Custo em energia: 200.
Curar Plantas Area

Cura plantas que eslejam dentro da drea afetada pela doenga, parasitas ou
danos. Para que a migien fumcione, as plantas precisam estar ainda vivas,

Duragde: Penanente

Custo basico: 3, Plantas nores dogoe arbustos exipirdo i raio maior ou
igual a 3.

Tempo de aperagao: 1 minuty

Pré-requisito: Identilicar Plantas,

Objeto: Cajado, Precisa locar a planta, Custo em enerpia; 400,

Meldar Plantas

Permite ao operador
modelar e dar forma a plantas
e material vegetal com suas
mdos, 34 um bdnus ipual a
+2nos testes de Carpintaria e
Marcenaria, ou cria a
possibilidade de o operador
trabalhar sem ferramentas,
comum redutor igual a-1. E
atil para construir casas,
fabricar mdveis, consertar
escudos, equipamenlos e
remover obsticulos de
madeira. Pode ser usada em
combate sobre a arma de um
adversario; trale como uma
ataque normal a arma, que
provoea 2D pontos de dano
em armas de madeira.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3; 1 para manter. Duplique o custo se o material j4 ndo estiver
vivo.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: ldentificagfio de Plantas.

Objeto: Luvas de matéria vegetal, Custo em energia para criar; 500.

Comum
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Crescimento de Plantas Area

Esta mégica provoca o equivalente a um més de crescimento em um minuto,
As 4rvores mudardo pouco, mas o mato crescerd rapidamente. E util para
ajardinar (depois de se ter tirado as ervas daninhas!) e para germinar sementes.

Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 3, 2 para manter.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Curar Plantas.

Objeto: Cajado ou vara de condfo. Custo em energia: 300.

;

Abengoar Plantas Area

Faz com que as plantas dentro da érea afetada cresgam mais ripido e mais
fortes pelo resto de sua fase de crescimento. O rendimento de uma safra serd
duplicado. :

Duragdo: 1 colbeita ou estaglio de crescimento.

Custo bdsico: 1. Para serem afetadas, as plantas precisam estar por inteiro
dentro da drea de efeito.

Tempo de operagdo: 5 minutos.

Pré-requisito: Curar Plantas.

Objeto: Cajado, vara de conddo. Cuslo em energia: 500.

Murchar Plantas Area; Resistivel por HT -

Faz com que as plantas dentro de wna drea murchem e morram. O operador
pode optar por afetar apenas um tipo de planta, ou tudo, meros um certo tipo
de planta, se quiser. Todas as plantas de grande porte e adversdrios de origem
vegetal animados devern ter um valor de HT com o qual resistirfio 4 mépira
{(v. Animagdo de Plantag).

Duragdo: Permanente

(Custo basica: 2
Termpo de operagdao: 10 sepundos

Pré-requistto: Crescimento de Plantas
Objeto: Cajado ou vara de condio de galhes seeos Cnsgloem energe 200
Criar Plantas -

Permite que o operador {aga nascer vegetagio onde nada creseia antes. Se
a vegetaglo vai sobreviver ou ndo depende da area.

Duragdo: Permanente.

Custo bdsico: 4 por hex de grama; 8 para arbustos; 15 para drvores.

Tempo de operagdo: 1 segundo por ponte de energia,

Pré-requisito: Crescimento de Plantas, Aptidio Migica,

Objeto: Cajado. Utilizavel apenas por magos. Precisa tocar a drea onde se
pretende criar as plantas, Custo em energin: 1,000,

Alarme Florestal Area
Semelhante 4 méagica Rouxinol (pag. 67), mas funcionard somente em
areas onde existam plantas.
Duragdo: 10 horas.
Custo bdsico: 1/2 (minimo 2); o mesmo para manter.
Pré-requisito: Percepglio do Perigo ou 4 magicas de Planta,

Entrelagamento Area

Fazcom que a grama ou oulras plantas rasteiras da drea cresgam e se tormem
um obstdculo (o deslocamento cai para ¥ da velocidade; -2 scbre a Esquiva),
ou que arbustos e Arvores se transformem em barreiras que precisam ser
removidas para se poder passar, Trate-as como se fossem pranchas de madeira
de 80mm (RD 6, HT 30; v. MB, pag. 125), por hex de largura. Qualgquer um
que estiver na érea quando a mégica for feita poderd se mover normalmente
no tumno seguinte. 86 se eles ndo sairem da area é que serdo apanhados.

Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 1 para grama, 2 para rvores e arbustos; metade para manter.

Pré-requisito: Crescimento de Plantas.

Tempo de operagdo: 2 segundos.
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Animagdo de Plantas

Objeto: Uma drea pode ser tormada pennanentemente *‘enroscada’ a um
custo igual a 20 por hex de grama ou 30 por hex de arvores e arbustos.

Esconder Rastros Comuim

Esta migica faz com que o operador e mais 5 outras crialuras do tamanho
de um homem ouque o operador montado a cavalo passem por gramados,
arbustos ou bosques sem deixar nenhum sinal. Qualquer tentativa de
Rastreamento [eita nesta pista escondida estard submetida a um redutor igual
a-8!

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2, 1 para manter.

Pré-requisito: Curar Plantas.

Objeto: Capa de maténa vegetal. Custo em energia: 300.

Percepgdo de Plantas Comum; Resistivel por Esconder Rasiros

Esta méigica permile ao objetivo ver e ouvir delalhes minimos das plantas
a sua volta - tais como alteragBes causadas por criaturas passando ou se
eseondendo. [Ea dd mm konns igual a 44 nos testes de Rastreamento, +2 nos
testes de todos os Sentidos ¢ a habilidade de deleetar enaturas invisiveis ou
escondidas magicamente através de umn teste normal de Sentidos, 86 funciona
em dreas de vegetagio densa (selvas, florestas, ele.), pode funcionar pela
metade (sem a chance de perceber crialuras invisivels ou escondidas
magicamente) em lerreno mais esparso.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3; 2 para manter.

Pré-requisito; Alarme Florestal, Esconder Rastros.

Objeto: Cajado ou eslatueta. Custo em energia: 500.

Conum

Funciona como a magica Animagdo (pag. 64), com a diferenga que 50 se
pode animar uma plania viva. Uma planta animada ganha um valor de HT igual
a0 dobro da energia aplicada na magica. Note que plantas lenhosas costumam
ter uma RD elevada e produzem inimigos assustadores.

Duragéo: 1 minuto. . '

Custo: 3 para um planta do tamanho de wmn homem; mais; de acordo com
o tamanho. Uma drvore pode exigir 12 ou mais pontos para ser animada.
Metade do custo para manter. Dobre o custo se a planta for se destacar e andar
(velocidade méxima 4) com suas raizes.

Tempo de operagdo: 5 segundos.

Pré-requisito: T migicas de Plantas.

Objeto: Qualquer planta pode ser animada permanentemente por 50 vezes

o custo normal. Se a planta morrer a mégica se¢ quebrard.

Formna de Planta Especial

Esta magica permite que o operador assuma a forma de qualquer planta
natural ou érvore entre ¥ e 5 vezes o seu préprio tamanho. As roupas
desaparecem, para reaparecerem quando o operador recuperar sua forma;
pertences grandes caem ao solo, enquanto os pequenos (até o tamanho de um
bracelete ou de uma vara de condfio) ficam incorporados 4 planta,

O operador nfo pode zanzar, atacar, etc., a menos que existauma plantacom
estas habilidades naquele universo ficcional e ele assuma sua forma, ou entéio
que seja feita uma Animagfio de Plantas sobre sua forma de planta. Um mago
em forma de planta nfio pode fazer mAgicas, amenos que ele as conhega tio bem
que nio precise falar ou gesticular para fazé-las! Ele poderd ouvir normalmente,
mas néo enxergaré, a menos da nogfo de claro ou escuro. Ele ndo serd capaz
de falar.

Os ferimentos recebidos na forma de planta, se manifestarfio
proporcionalmente. Isto significa, por exemplo, que wina flecha numa Arvore
cquivale a uma alfinctada num ser humano, o GM precisa ter nma certn
flexibilidade neste casol O tempo gue se passa sob a forma de planta conts
como “‘descanso’”, a menos que a planta esteja sendo atacada. No entanto, cle
precisa fazer um teste de HT por hora durante o periodo em que permanecer na
forma de planta. Uma falha reduzira temporariamente sua 1Q em 1 ponto. Se
a IQ chegar a 7, ele ficara preso aquela forma, com a IQ) da planta, até¢ que
alguém o liberte com uma Remogdo de Maldigdo.

Duragdo: 1 hora.

Custo: 5; 2 para manter.

Pré-requisito: Aptiddo Mégica e 6 magicas de Plantas.

Objeto: Cajado ou vara de condfio. Custo me energia: 1.200.

Migicas de Proteciio e Adverténcia

Escude Comum

Acrescenta-se 4 Defesa Passiva do objetivo. No que se refere a esta mégica,
a DP ¢ tratada como se fosse a DP de uma armadura,

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 2 vezes a DP conferida ao objetivo, até um acréscimo de 5 (custo em
encrgia 10); metade para manter.

Pré-requisito: Aptiddo Mégica 2.

Objete: Nenhum com esta mdgica, mas o encantamento de armaduras
chamado Desviar (pig. 41) pode aumentar 1 a 5 pontos na DP de sua armadura.

Armadura

Soma-sed RDdo objetivo.
No quesc n.'rcr(: acsinms
a RD & tratada eomo se
a R de vma armadurn

Dragdo: | mino.

Custo: 2 vezes a RI)
conferida ao objetivo, aié um
acréseimo maximo ipual a 5
(cusloemenergia 10), metade
para manter.

Pré-requisito: Conserlar,
Aptiddo Magica 2.

Qbjeto: Nenhum com esta
méagica, mas o encantamento
de armaduras chamado
Enrijecer (pig. 40) pode
aumentar | a 5 pontos na RD
de sua armadura,

Cornum

o,
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Percepcdo do Perige Informacdo

Diz ao operador se hd algum perigo imediato por perto; também detecta um
perigo distante se ele estiver para se aproximar e atacar! Descreve a natureza
do perigo que estd a cerca de 1 minuto de distincia; se houver algum perigo em
5 minutos, a magica produz um prességio, mas nio d4 detalhes (exceto, talvez,
no caso de um sucesso decisivo),

Duragdo: Instanténea,

Custo: 3.

Pré-requisito: Percepglio de Inimigos ou a vantagem Noglio do Peripo.

Qhjeto: Cajado, vara de condfio ou joins. Custo em encrgia: 400.
Sentinela Area

Feita ao reder de uma dren (seguindo os limites dos hexes), esta magiea
alertard o operador sohre qualiquer erintnra on coisa mal mfencionndn qne

esteta passando. Be ooperndor estiver dom nedar cleacordmd instantaren e

sem ficar atordonda, A magion nio ¢ destenidi ao sep digpagieds, IS ET ST
terminar normalmente,

Duragdo: 10 horas,

Custo Basico: 1 para fazer, 1 paza manter.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito: Percepgdo do Perigo.

Objeto: Pode ser feita sobre nma Area de solo ou piso, ou sobre um tapcte,
Custo em energia para criar: 200 por hex de raio.

Rouxinol Area

Torna o objetive "barulhento" se for feita sobre uma porta ou um tnico hex
no chio. Uma porta ird ranger alto ao ser aberta; um pedago de chifo ficard
cheio de gravetos que estalam quando alpném passa por ali; um piso ird ranger,
ete, Isto ird alertar ou acordar automaticnmente o operador, se ele estiver ao
alcance do ruido, provavelmente alertando também quem esliver

Lista de Mdgicas




nas proximidades (faca um teste de 1Q se houver outro ruido no local).
Duragio: 10 horas.
Custo; 2 para fazer, 2 para manter.
Pré-requisito: Percepgiio do Perigo.
Objeto: Pode ser feita sobre uma drea de piso ou chio, ou num tapete. Custo
em encrgia: 100 por hex

Neblina Mistica Area
Esta mégica produz um nevoeiro denso e opalescente, que confundiré
qualquer um que vier a penetré-lo; figuras que estiverem a mais de 2 hex de
distancia sé poderdio ser vistas através da Visdo de Magia. Os que estiveren
dentro dele no momento de sua criagfo estarfio imunes a scus efeitos; eles
podem percebé-lo como uma luminosidade fraca, mas isso nde afeta a sua
visio nem os confunde. Os demais precisardio fazer um teste de 1Q (+
Abascanto) em cada turno, ou usar a Visdo de Magia para evitar se perder e
andar em diregdes escolhidas aleatoriamente em cada turno, a menos que eles
tenham um guia. A Vantagem Senso de Diregdo evila esté problema.

Os intrusos precisarfio fazer também uma Verificagio de Pénico ao
entrarem pela primeira vez na neblina, e repeti-la a cada 5 minutes. Qualquer
um que falhe na primeira verificago relutard muito em penetrar na neblinal
Os animais perigosos simplesmente a evitario, mas sofrerdo os mesmos
efeitos se forem obrigados a entrar por qualquer motivo.

As jogadas de defesa dos *“nativos™ daneblina terfio um bdnus igual a +1
quando forem atacados pelos intrusos, os quais terfio suas jogadas de defesa
submetidas a um redutor igual a -1 contra os nativos.

Esta mégica é uma defesa excelente para grupos acampados em regides
perigosas. O operador precisa criar a neblina numa area onde o centro sejasen
préprio hex. Quanto maior for a drea que ele conseguir cobrir, melhor.

Duragdo: 10 horas.

Custo basico: 1. O mesmo para manter.

Tempo de operagdo: 5 minutos, .

Pré-requisito: Aptiddo Mégica 1 mais Sentinela ou Escudo.

Objeto: (a) Amuleto que mantém o usudrio imune aos efeitos da Neblina.
Custo em energia: 400. (b) Existem rumores acerca de um objeto que eria uma
Neblina Mistica permanente, de algum modo controldvel, mas n#o se sabe
mais nada sobre o assunto,

Escudo Anfi-projéteis Comum

Desvia 0s projéteis lateralmente, apenas o suficientc para que eles ndo
atinjam o objetivo; para fins do jogo, o projétil continua em linha reta depois
de passar pelo objetivo. Funciona para qualquer tipo de projétil: flechas,
balas, pedras rolando, mégicas de projétil, metralhadoras, torias de creme...
tudo. O GM pode esconder dos adversérios do operador o fato dele ter feito
aquela mégica, dizendo simplesmente que eles falharam!

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: Aporte (pag. 60) ou Escudo.

Objeto: Cajado, vara de conddo, arma ouarmadura. Custo em energia: 400.

Reverter Projéteis Comum
Faz com que qualquer ataque & distAncia (inclusive mégicas) se volte

" contraoatacante. Se o teste do atacante para *“ver se acertou o alvo’” tiver sido

bem sucedido, ele acertard a si préprio — se nfio, ele verd o projétil voar de volta
e errar, Em termos de jogo, o efeito é como se o projétil tivesse saltado de volta
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do objetive: dn mégica para o atacante.
Duragdo: 1 minuto,
Custo: 7 para fazer, 3 para manter.,
Pré-requisito; Bscudo Anti-projéteis en Domo de Forga {abaixa),
Objeto: Cajado, vara de condfio, arma ou armadura. Custo em energia: 600

Brago de Ferro
Permite ao operador parar um golpe psando apenas o sen brago, He a

Blaguein

magica der cerlo, o brago ficard momentancaments mais dure que o feno e
automaticamente aparard a arma atacante, sem dano para o operador. Se a
migica falhar, 0 mago estard simplesmente aparando a arma com seu brago!
Esta mégica néo ird aparar um ataque que uma espada nfio consegUisse aparar
e, para fins de combate, ela é considerada como uma manobra Aparar,

Custo: 1.

Pré-requisito: Tmunidade & Dor (pdg. 25) ¢ DX 12+

Objeto: Um bracelete ou outra coisa usada no brago. Custo em energia:
600.

Trava Mdgica Comumy; Resistivel pela mdgica Chave-mestra

Trava uma portd automaticamente. A porta néio se abrird enquanto a magica
néo for removida (tanto uma Contra-mégica, como Chave-mestra se contrapbem
a cla), ou a prépria porta destruida.

Duragdo: 6 horas.

Custo: 3 para fazer, 2 para manier.

Tempo de aperagdo: 4 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Migica.

Objeto: Uma chave de ouro. Precisa ser tocada na porta-objetivo. Custoem
energia: 200.

Escudo Anti-Teleporte Area

Qualquer tentativa de Teleporte (ou de Translocago) para dentro ou para
fora da drea de efeito ficard submetida a um redutor igual a-5. Astentativa para
se teleportar para dentro que falharem sofrerfio os efeitos normais. As falhas
na tentativa de se teleportar para fora deixardio o operador no mesmo ponto,
fisicamente atordoado e tendo despendido toda a energia na tentatival A
duplicagdo no custo em energia aumenta o redutor para -10; a triplicagio o
leva para -15!

Duragdo: 1 hora.

Custo bdsico; 1/3 para fazer (raio minimo 3 hex); o mesmo para manter.

Tempo de operagdo: 10 segundos.

Pré-requisito; Sentinela, e a mégica Escudo ou Teleporte.

Objeto: Pode ser feita sobre uma frea de piso ou chfio, ou num tap=te, ou
objeto similar. Custo em energia: 50 por hex

Dame Climdtico Area

Cria um domo luminoso que repele qualquer tipo de mau tempo (até
mesmo e inclusive a mégica Tufio, cinzas vulednicas e chuvas de sap?s}
[nundagdes, desabamentos, e catdstrofes similares destruirfio o domo, Dentro
dele, o ar se conserva fresco e a temperatura agraddvel ao operador, Osinsclos
voadores também sfo excluidos!

Duragdo: 6 horas.

Custo: 3 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Pelo menos 2 magicas de cada um dos 4 elementos.

Doma de Forga Area

Funciona como a mAgica acima, mas o Domo de Forga repelira também
qualquer forga fisica ou mdgica de projétil. Nada entra, exceto a luz ¢ mesmo
iss0, apenas em quantidade sufieiente para so enxergar (0 interior sempre ot
uma luminosidade fraca). Da mesma forma, nada exceto a luz pode sair do
Domo de Forga — e, nem mesmo isso se o operador nflo quiser.
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No enlanto, a magia e as entidades migicas atravessarfo o Domo de Forga
como se ele nfo existisse.

Duragdo: 10 minutos.

Custo bdsico: 3 para fazes, 2 para manter.

Pré-requisito: Aptidio Migica, Domo Climético e Aporte (pag. 60).

Dono Absolute A'rea; Resiste & intromsissdo de mdgicas
Protege contra ataques fisicos e magicos; tem o efeito de uma combinagéo
de Domo de Forga com Pentagrama (v. pag 53). No entanto, nfo se pode

convocar nenhuma criatura dentro dele, e nfio hé nenhuma mareagfio a ser
apagada. 86 pode ser removido por uma Anulaghd de Magia ou Contra-
mégica. Resiste a qualquer tentativa feita por meios migicos de se ver o que
hé dentro.

Duragdoe: 1 minuto.

Custo bdsico: 6 para fazer, 4 para manter.

Pré-requisito: Aptiddo Mégica 2, Domo de Forga e Escudo Anti-magia.

Guarda-Chuva
Conforme descrito na escola da Agua, 4 pig. 36.

Comitie

Magicas de Som

Para qualquer migica que produza som, o ““objetivo *“ é o local de onde o
som sai.

Som Comum

Produz qualquer tipo de som sem sentido que o operador queira — o
zumbido de um inseto, 0 murmirio de vozes distantes, o ruido de algo caindo,
ou algo similar. N#o produzira sons altos. Nio exige concentrago depois de
feita a magica.

Duragdo e Custo: 1 para eriar 5 segundos de som; 2 para criar um som que
dure 1 minuto inteiro; 1 por minuto para manter.

Objeto: Qualquer um. Produz o som determinado continuamente (embora
freqiientemente sc use uma Pausa Magica para liga-lo e desligi-lo). Custo em
energia: 50.

Vozes Comum

Produz um som significativo — vozes, masica, ete. — no volume normal de
conversagdo. Requer concentragiio constante por parte do operador.

Duragdo: 1 minuto,

Cuysto: 3 para fazer; 2 para manler.

Pré-requisito: Som.

Objeto: Qualquer um. Repete uma fala simples indefinidamente (a menos
que seja limitado por uma Pausa Magica). Custo em energia para criar: 20 por
palavra. ’

Estrondo Comum

Produz um tinico som estrepitoso, como uma explosio, ou um trovio, O
“objetivo™ é o hex que o operadar escolhe como centro damagica. Em espago
aberto, qualquer um que esteja a 3 hexes desse ponto precisa ser bem sucedido
num teste de HT para niio ficar surdo; qualquer um que tenha sido ensurdecido
precisara fazer um teste de HT por hora até se recuperar. Numa 4rea fechada,
com menos de 10 hexes em qualquer dimensio, o alcance deve ser aumentado
para 6 hexes! O operador também faz um teste contra HT+2,

Custo: 2.

Pré-requisito: Som.

Voz Amplificada Comums

O objetivo pode ser ouvido clara e distintamente por todos a quem ele
puder ver, mesmo a uma grande distincia. O objetivo pode optar por ser
ouvido apenas por uns poucos objetivos escolhidos, se ¢le especificar antes
de falar (0s que estiverem ao aleance de sua voz normal ouvirdo, quer ele

queira ou ndo). Observe, por exemplo, que ndo é possivel interceptar a voz do
objetivo escondendo-se atras de uma rocha. £ amplamente usada por capitdes
de navio, comandantes militares e oradores piblicos. Sea voz original for alta,
o som pode se tornar insuportavelmente elevado, mas nfio ird ensurdecer nem
provocar qualquer dano.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; | para manter,

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Vozes, Estrondo.

Objete: Cajado, vara de conddo, elmo ou jdias. S6 funciona para o usudrio.
Custo em energia: 200.

Jato de Som Comum

Permite ao operador langar um fino feixe de som muito agudo da ponta de
um dedo. Para acertar o alvo é preciso ser bem sucedido num teste de Jalo
Mégico. Néo provoca dano, mas afeta a vitima como um atordoador ultra.
moderno (v. coluna lateral do MB, pag. 119), com a diferenga que o alvo 1z
o teste de HT submetido a um redutor igual ao numero de pontos aplicados
na mégica. B possivel se esquivar, mas nio bloquear ou aparar. A DP do alvo
ndoafeta o teste de Esquiva contra esta mégica, e a armadura confere um bénus
de apenas +1 4 HT efetiva do alvo para cada 5 pontos de RD.

Duragado: 1 segundo.

Custo: 1 a 4 para fazer; o mesmo para manter. O alcance em hex é igual a0
custo em energia.

Pré-requisito: Voz Amplificada,

Objeto: Cajado, vara de conddio ou joias. Utilizdvel apenas por magos.
Custo em energia: 400.

Siléncio Area

Cria uma érea de quietude. Ninguém na drea consegue ouvir nada, e nada
que aconteca 14 produzird qualquer som. E a drea que fica afetada e nfo as
pessoas dentro dela; qualquer um que saia poderd falar, Observe que uma drea
de Siléncio impedira que mégicas faladas funcionem!

Duragdo: 1 minuto.

Custo bdsico: 2 para fazer, 1 para manter.

Pré-requisito: Som.

Objero: Uma drea pode ser silencinda permanentemente: a magica estd no
chiio ou no piso e sera quebrada se aquela Area for rompida. Pode-se também
encantar wm lapete para se obler uma firea silenciosa portatil. Custo emenergia
para criar: 80 por hex, mas so é preciso fazer a magica uma vez para toda a drea

Mure de Siléncio Area

Cerca a érea afetada com um muro que nfio serd atravessado por sons. Os
que estiverem do lado de dentro nfio ouviriio os sons vindos do lado de fora,
nem serdo ouvidos por quem estd 14, A realizagio de mégicas faladas nio &
afetada,

Duraggo: 1 minuto.

Custo bdsico: 2 para fazer, 1 para manter.

Pré-requisito: Siléneio.

Objeto: O mesmo que paraamdgica Siléncio, mas o custo é de 100 por hex

Barulho Arca

Cria uma é4rea tomada por um alarido confuso e continuo. Ninguém
consegue conversar ou ouvir outros sons nesta drea. O uso de qualquer pericia
baseada em IQ estard distraide (para magicas, p.ex.), ou submetido a um
redutor igual a -3 (ou ambos; a critério do GM). A 4rea afetada é cergpda por
um Mure de Siléncio. Resiste a (ou ¢ resistida por) Siléncio.

Duragdo: 5 segundos.

Custo bdsico: 4 para fazer, 2 para manter.

Pré-requisito: Muro de Siléncio.

Objeto: Uma 4rea pode ser tornada permanentemente barulhenta; a
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~mégica fica no piso ou no chifo e serd quebrada se a 4rea for danificada. Um
tapete grande também pode ser encantado para se obter uma érea barnulhenta
portatil (seja para o que for). Custo para criar: 100 por hex, mas sé é preciso
- fazer a mdgica uma vez para a-irea toda.

Quietude Comum; Resistivel por IQ

O objetivo (objeto ou ser vivo) nio é capaz de fazer nenhum ruido, quer
por acidente, quer propositadamente. Some 3 4 Furtividade do objetivo
sempre que for necessénio fazer um teste, ou subtraia 5 do teste de Audigiio
de qualquer um que esteja & escuta do objetivo. Esta mégica pode silenciar um
mago oponente duranie a batalhal

Duragao:.10 segundos se o objetivo fentou resistir; do contririo, 1 minuto.

Custo: 2 para fazer; |1 para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Siléncio.

Objeto: Roupas e j6ias. S6 funciona para ousudrio. Custo em energia: 200,

Furtividede Mdgica

O objetivo é capaz de se mover silenciosamente, respirar sem fazer
barulho, etc., mas pode falar se for necessario. Os demais beneficios sdo os
mesmos de Quietude.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 2 para manler,

Tempo de operagdo: 3 segundos,

Pré-requisito: Quietude.

Objeto: Roupas ou joias. 56 funciona sobre o usudrio. Custo em energia:
500.

Audicdo Remota Cormum

O operador ¢ capaz de ouvir qualquer conversa que ele possa ver, mesmo
a grande distincia, ou entdo ouvir através de objetos sélidos com uma
espessura ndo superior a |,8m, Ele é automaticamente bem sucedido em seus
testes de Audigéo.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer; 2 para manter.

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisito: Aptidio Magica; nfo pode ter as desvantagens Surdez on
Dure de Ouvido; 4 outras mégicas de som.

Objeto: Roupas ou joias. 56 funciona sobre o usurio. Custo em energia:
400.

Audigdo Agucada
Conforme descrigio sob as mégicas de Controle do Corpo, & pig. 60.

Visdo Sonora. Comum

Permite que o objetivo veja através do som, como um morcego ol um
golfinho. O objetivo consegue enxergar na mais completa escuriddo (como
na mégica Visfo nas Trevas) e serd capaz de ver objetos invis{veis. Porém,
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nestes casos, a imagem serd um tanto turva e os ataques a objetos invisiveis
continuarfio sendo feitos com um redutor igual a -2. -

A maioria dos objetos terd um aspecto bem diferente daquele visto coma
visdio normal, e cores, escritos e coisas similares passarfio completamente
despercebidas. A visdio Sonora ndo distingue individuos de mesmo tamanho,
p.ex., & menos que eles sejam muito bem conhecidos.

As mégicas Siléncio € Muro de Siléncio equivalem a Trevas para o
objetivo, além do que, alguém que esteja fazendo uso da Quictude ou da
Furtividade Mégica serd efetivamente invisivel & Visio Sonora. O objetivo
continua capaz de enxergar com sua visdo nornal se ele o quiser e houver luz
suficiente para tanto,

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer; 2 para manter.

Pré-requisito: A mégica Audiglio Agugada ou a vantagem Audigdo
Agugada.

Objeto: Cajado, vara de conddo ou joias. S6 afeta o usufrio. Custo em
energia: 400.

Escrever Corprum

Anima uma caneta que escrevera tudo o que o operador ditar enquanto a
mégica durar. Se o operador falhar por apenas 1 ou dois pontos, a caneta sera
animada, mas a transcrigio nio serd perfeita. Por isso, o operador dever4
revisar o seu trabalho.

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 3 para fazer; 1 para manter,

Pré-requisito: Vozes, Alfabetizaglio e Golem de Ar.

Objeto: Uma caneta pode ficar permanentemente animada por um custo
em energia de 250. Por mais 100 pontos em energia (que deve ser um
encantamento em separado), o operador pode sintonizi-la coma voz de outra
pessoa,

Ouvido Mdgico Cormuam

Cria uma réplica da orelha do mago, através da qual ele pode ouvir. A
orelha pode se mover sem topar com coisas em seu caminho (como se ela
tivesse Visdo Sonora), embora ela nfio possa ver mais do que o tamanhoea
forma aproximada de salas e quartos. Esta magica pode ser feita sobre um
Olho do Mago j4 existente (normal ou invisivel); isto nfio muda a sua forma,
mas permite-lhe ouvir as conversas e outros sons.

Duragéio: 1 minuto.

Custo: 4 para fazer, 3 para manter.

Tempo de operagdo: 2 segundos.

Pré-requisito: Aporte, Audi¢dio Remota, Visfo Senora.

Objeto: Qualquer escultura ou pintura representando uma orelha humana
pode ser transformada num Ouvido do Mago imével, através do qual, o
possuidor de um objeto na forma de uma orelha, encantado a0 mesmo tempo,
€ capaz de ouvir, independente da distincia. Cada uma dessas Orclhas s6
pode ser conectada a um amuleto, e vice-versa, Custo em energia: 450,

Quvido Mdgico Invisivel Coetum

Cria um Guvido do Mago que 56 pode ser visto através da magica Vero
Invisivel. Qualquer um que pense que sabe em que hex ele esté poderd atacar
- mas 56 acertard o alvo com um Golpe Fulminante!

Duragdo: 1 minuto.

Custo: 5 para fazer; 3 para manter,

Tempo de operagdo: 4 scgundos.

Pré-requisito: Ouvido do Mago, Invisibilidade.

Mensagem Retida Area

Cria uma mensagem verbal que pode ser retida para ser liberada quando
uma determinada pessoa, especificada no momento em que a méagica foi fzita,
chegar 4 4rea. O destinatério ird ouvi-la claramente, independente de outros
ruidos, mas ninguém mais a ouvird. Uma migica Detecgio de Magia feitana
drea revelard que ela contém wma mensagem retida, mas s6 um sucesso
decisivo revelara alguma coisa a mais. Um sucesso decisivo revelarg uma das
seguintes informagdes (escolha aleatoriamente): o remetente, o destinatério,
ou g5 palavras (ade os significados ocultes) da mensagem,

Isto ndio conta como uma maégica “‘mantida” —o mago a faz e esquecea
assunto.

Duragdo: Até que a pessoa especificada chegue.

Custo: 3 por sentenga simples — uma idéia por sentenga, Niio pode ser
mantida.

Tempo de operagdo: 4 segundos,

Pré-requisito: Aptidiio Mégica, Vozes, Detectar Vida.
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" Esta seglo pode ser copiada e usada para consulta. Na pagina 112 encontra-se uma ficha para
**grimério"*, quetambém pode ser reproduzida para seuuso pessoal; € bastante prético té-la copiada no

verso da Planilha de um Personagem mage. *

Obs.: Um asterisco (%) depois do nome de uma migica indica que ela é Mental/Muito Difieil.

Todas as demais sfo Mentais/Dificeis.
Um trago(-) indica que aquela ¢coluna ndo se aplica,

Na coluna pré-requisitos, a Aptidio MAgica estd abreviada como AM. Assim, AM 2 significa

Aptidfo Mégica em nivel 2 e assim por diante.

Pdg Nome Classe
66  Abengoar Plantas Area
21 Acalmar Animais Comum
60  Acelerar* Comum
36  Adagade Gelo Projétil

Agua pf Vinho
66 Alarme Florestal Area
25  Alterar a Face Com./R-HT

25

Animagdo Suspcnsa Com/R-HT

67  Animagio de Plantas Comum
47 Anular Criagio Com/R-migica
46  Anular Tlusio Com/R-mégica

a/R-migica
om/R-1Q
- Comum

Comum

Informagio
64  Arma Congelante Comum
40  Arma Dangante Encantamento

Comum

A‘lordwncnta Menwl :
Atordoar

Atrofiar Membro
Audigdo Remota

; ;.Cclmum_

- Comum
Encantamento
Projétil
Projétil
Blogucio
Area/R-10)-1|
Encantamento
Comum
Area
Comum
Comum
Com/R-HT
Comum
ConV/R-HT
| Comum
Com/R-HT
AIC&

ClR-Tra’va Migica

42 Bola de Cristal
34 Bolade Fogo

34 Bola de Fogo Explosiva
68 Bl‘lﬁﬁ‘ de Ferro

35 Caminhar na /\gua
31 Caminhar no Ar
25 Cansago

46 Carapaca Iluséria

i 61 Chave-mestra

31 Chuva Area
23 Coceira Com/R-HT

60 Cola )  Area

: ‘ Comum
Comum

. Comum
Infornv/R-1Q

e mpulsﬁol:ui\ferdade i

59  Condicionamento Conm/R-1Q
59  Cond. Permanente* Com/R-1Q
55 Conexdo Area
37 Congelar Comum
? “onsert Comum | !
| Consertar Flecha - o Comum | L
33 Contra-mdgicas | | ConVR-Mégica
130 Controlar Elemental Especial
146 Controlé de Cringio Com/R-Mdgica

: Rcconhec.' '.

Nacoluna clizvss, im ' R indica que aquela mégica éresistivel. Otexto apés o trago (-) indica qual
o teste a ser feito para resistir A mégica.

Quando houver dois niimeros separados poruma barra (/) na coluna energ ia, 0 1°serd o custo para
fazer ¢ 0 2° 0 custo para manter a mégica, Um **/m'" significa que o custo para manter € a metade do
custo para fazer. Um **/i"* significa que o custo para manter € idéntico ao custo para fazer.

Nacoluna tempo, *“Inst."’ (abreviatura de instantineo) significa que o efeito ocorre imediatamente
apds o término da operago e se completa instantancamente.

“‘Especial’* significa apenas que a descrigio € complexa demais para constar de uma tabela —
verifique na pégina correspondente (também mostrada na tabela).

Um sinal “*#'" significa que hd variagBes nas quantidades indicadas — verifique na pégina
correspondente.

Escola Tempo Duragdo Energia Pré-requisito

Plantas 1 colheita/estagio Curar Plantas

Animais Perm# Persuasdo ou Vant. Empatia ¢/Animais
Movimento AM, Apressar, 1Q 12+

Agua  Esfera de Gelo ou Jato D’ Agua .

Hménn. mAgicas ¢/ c[emenuus

Consertar

6 mégicas da f\gua

' Purificagio de Agua, Fermentar
4 mégicas de Plantas
Metamorfose ou [lusio Perfeita#
Alterar a Face

AM, Inépeia, 1Q 12+

:AM?. Amnégia, 1IQ 13+

| Identificagio de Magica

Aporte |

" Convocar Espiritos

Sono, 4 mégicas de Cura

Ahmenms i
Plantas

varia# 7 mégicas de Plantas
Tlusdo Inst. 1porhex#  Controle de Criagio
Tlusdo Controle de Husio

l_n'he‘x_\ "
Eg R _Conlm mﬁglca +12 outras még

Movimento | AM
Movimento 21# nanhum
Necro. e AM. 6 mig. Necro. incl. Roubar ST
Agua 1/14 Moldar Rgua
Agua 3N Criar Agua
Encantamento - Perm 1.000/0,5 kg# Golem de Ar
AM 2, Calor
Consertar
- aeahum. |
M, Ciém:la das Runas 12+
Torpor ou Atordoar
Atordoar
AM 2, Paralisar Membros
Som/Reconhec. AM, nio surdo,4 outras mig. Som
Reccnhec ; 1seg Detecglo de Magia
! C U Panidvel T yaragl Eon ey llusdo Simpies
Ahmcntns 1 seg 2 por refeicio  AM,Cozinhar Jnépeia
_ Alimentos lseg.' el Banquete, Imunidade a Dor
" Meta min=custo especial especial AM2.2 mig.10 esc.dif,
Encantamento * Perm, 1.000 Adivinhagao(Cristalomancia)
Fogo 1 até 3 seg Inst. 1a3# AM, Criar Fogo, Moldar Fogo
Fogo 1 até dseg Inst, 2 a6f Dola de Fogo
Proteglio ; [ seg Inst, L Imunidade a Do, DX 12+
Mente | 110 geg V0 T g [ l2# 0 Medo
Encantamento ilsif 130 Encantat ‘
| [Fogo 1 min | Bfhex# Criat Fogo, Moldar FOBO
Agua 2 seg ol Geada
Agun 4 seg n Moldar Agua
Ar 1 seg n Moldar Ar
Corpo 1 seg 1 min 1 porST-/h nenhum
Iusio in 2Mhex# Ilusdo Simples
‘Terra L 10mex# Terra p/ Pedra
Animais 21 2 migicas Luz, Espasmo
Corpo 42 | mdgica de Controle #
Fogo an# 6 mégicas do Fogo
Movimento 10 seg Perm. 34 Serralheiro ou Aporte + AM 2
Ar//’\gua 1 min 1h 1/10/s Nuvem
Corpo 1 seg Até passar# 2 nenhum
Movimento 1 seg 10 min in Apressar
Comunic. 3 seg ~ lmin 311 Compartilhar Idioma |
Comunic. 3 seg I min 41 Compartilhar Perfcia
Cura 1seg Especial varia# Dar 5T i
Comunic, 1 seg 5 min 412 AM2,Percepgiio Veracidade
Mente 30 seg Perm 12 AM2, 10 mig. Controle da Mente
Mente 1 min Perm. 30 AM3, 15 mag. Controle Mente incl. Condicionamento
Conex/Meta 4 hs. Indef. # 8 Retardo
Agua 10 seg varia # 6/mex# Moldar Agua
| Qbr-Cons | 1seg\0.5kg Perm.. 5 7 AM 2, Remendar
' Qbr-Cons < 4seg\fecha Perm. . Remendar
Meta Yo Ssey | o Inst, - AM
4 dif. 2 seg 1 min Controlar Elemental
Husdo 2 seg . Inst, Criar Animal ou Criar Servo

- .
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Pdg Nome Classe Escola Tempa Energia Pré-requisito
Envenenar Alimentos Comum Alimentos 1 seg 3 porrefeicio  Purificagio de Alimentos, Deferiorar
Escalada Comum Corpo 1 seg ladss nenhum
Escamotear Magia . 1 a5//sk Detecgdo de Magia

Penumbra ouAmism

1a5h
}\

53 Escudo Anti-mégicas
68  Escudo Anti-projéteis
68  Escudo Anti-tele

AM 2, Resguardar Resisténcia a Magia
Aporte ou Escudo *
_ Sentinela + escudo Ants-magm ou Teleporte
e Muidar Agua { :

Encantar
4 outras mégicas Necromfinticas

Deteriorar ou Controle de [nsetos
Apressar ou Inabilidade

67  Espirito de Caveira
44  Esterilizar
25  Estorvar

Pnssagclra da Alma ou Possessiof

" Expulsar EspR-ST+HQ AM.] mégica de 10 esc. dif.
33 Extinguir Fogo Comum Fogo i Atear Fogo
63  Faca Alada Projéril Movimento 1seg Inst. Poltergeist
22 Fular o Anlmaus Comum Ammals Convocagdo de Animais

" | Amnésia; 6 outras msg Controle dn Mtnle
‘Encantar |

‘Deteriocar

Fogo Fantasmagdrico | ; ‘Area Moldar Fogo ou Ius3o Simples
23" Forga Comum Corpo Dar Forga
67  Forma de Planta Especial Plantas AM, 6 még. Plantas
51 Fragmentar* Comum AM, Enfraquecer

33 Frio

L Quietnde
Criar Agun, ou Frio
L 6 mig. Agua + 4 de Fogo ou 4 de Terra
37 Gelovisio Comum Agua 2/10m # Moldar Agua
41  Gema de Energia Encantamento Encantamento 3 20 por operagio  Encantar
Geolocomogio Moldar Pedra
oyisht | Moldar Terra

k ; LAporte
Grande Desgjo® EAMB Desejo, (DX+IQ)=30+

37  Granizo e . Agua 1seg 1 min 1/5/5# Neve
36  Guarda-chuva Comum Agua 2 seg 10 min 11 Moldar Agua ou Escudo
47  Guia Informagio Reconhec. 10 seg Inst. 4% AM, 1Q 12+, 2 még. Localizar
48  Histéria Informagio Reconhec. Seg=custo Inst. varia# Rastrear
48 Histria Antiga | ['Informagdo| ©  Reconhec. || ! ! tnd || varin# Histdria
. | 47 HoraCerta ! Informagio Conhec, b | nenhum
|| 49 Identificagdo de Migica  Informagdo Reconhee, 2 Detecgao de Magia
66  ldentificagdo de Plantas Informagio Planias 2 Localizar Plantas
51  Identificar Pontos Fraces Informagio Qbr-Cons 1# 1 midg.de cd. dos 4 elementos
45  llusio Complexa Area Tlusio 1 Som,Iusio Simples
46  Tlusdo Perfeita Area Tiusdo 3m# AM, Tusio Complexa
45  Tlusdo Simples Area Tusio 1m n3o cego, IQ 11+
munidade & Dor Comum Corpo 42 AM 2, Dor
Imunidade ac Fogo Comum Fogo 2/hex# Extinguir Fogo, Frio
munidade ac Frio Comum Fogo 2hex# Criar Fogo, Calor
nabilidade Com/R-1Q Corpo varia# Espasmo
Inépeia Com/R-1Q Mente lporlQ-m  IQ 12+
Infravisio Comum Luz & Trevas. 1 seg 1 min 3n Visdo Agugada ou 5 még. de Luz

Interromper Envelhecimento* Comum Cura I seg S dias 20# AM2, 6 migicas de Cura

Invisibili Comum Luz & Trevas 3 seg ! min 53 6 mig.Luz incl. Penumbra
Jato 1 Agua - 1seg 1seg [ Moldar Agua
Ar 1scg 1 seg ¢mearﬂh_:ntm |
: Terra 13eg : riar Terra, Moldar T

Jato de Cham - Fogo iseg Criar Fogo, Moldar Fops
49  Jatode Luz Luz & Trevas 1seg Luz Constante
69  Jatode Som Sem 1 seg 1ad#fs Voz Amplificada
45 Juventude* Cura 1 seg 100# AM 13, Interromper Envelhecimento

Luz & Trevas  2seg Luz Constante

Meﬁle ' Bravura, 4 oulras m4g. Conuolc da Menle

mcpqaa da Vemcndade il

men
Encantaments

Qbr-Cons 1 seg Perm.
47  Localizadora Reconhec, 1seg Inst. 3# AM,1Q 12+, 2 Még. Localizer
35  Localizar Agua Agua 1seg Inst. 2 neshum
42 Localizar Alimento Alimentos 1seg Inst. 2 nenhum
21  Localizar Animais Animais 1seg Inst. 3% Conv. Animais, Localizadora ou 2 Még. Localizar
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Pdg Nome Classe Dv ' " Custo Pré-requisito

Informagio 2 nenhum
Informagio 3 nenhum
Com/R-1Q-2 Amnésia ou Embnaguez

Movimento AM, Apressac
32 Mau Cheiro Area Ar 1# Purificagdo de Ar
37  Medidas Areanform. Reconhec. 1# nenhum

Percepqao ‘de Emog:ées

Crinr Agua

30 Moldar Ar Ar 1seg 1 min 1a10# Criar Ar

33 Moldar Fogo Area Fogo 1 seg 1 min 21 Atear Fogo

28  Moldar Pedra Comum Terra 1 seg 1 min 4/hex/2/hexH Moldar Terra + 3 outras mégicas de Terra
66  Moldar Plantas Comum Plantas 10 seg 1 min ElES IdentificagZo de Planta

' Localizar Terya
Trevas
Crescimento de Plantas
Sildncio |

Moldar Agua, Levitagio

AM e Sentinela ou Escudo

Curar Doengas ou AM 3 + Testar Ahmcutos
Nuvens, Geada
'Moldar Agua |
Enducecer

4 mfg.Ar4 mig Agua

Neblina Mistica
45  Neutralizar Veneno Comum

: R e e wea 7 e i ; 5 Flirninar Odor
60  Olfato Agugado Comum Mente © lseg 30 min 1 por +/h# nenhum
48  Olho Migico Comum Reconhec. 2sep 1 min 472 AM, Aporte, Visio Agugada
48 Olho Migico Invisivel Comum Reconhec. 4 seg 1 min 51 Olho M4gico, Invisibilidade

Reconhec J AM
Meai 5 ; S s F R e
| Visio Agugada ous m.ig:cas de Lur#
O | 2 el Aporte, Audigio Remota, Visio Sonora
Ouvide M&gm Invisiy ym . o dseg Cmi ; 7 Ouvido Migico, lnvisibilidada
Pinico ) Medo
Paralisar Membro i AM, 5 mig. Controle do Corpo incl. Dor
Paralisia Total Paralisar Membros
Parede de Vidro 5 mégicas de Reconhec. ou Geovnsao
2 mag, Controle de Animais .
Leitura da Mente :
AM 2, Pedra p/ Terra, Carne p/ Pedra
. Terrap/Pedraou 4 még. Tema
Escudo Anti-mégicas
Trevas
AM, | még. 10 esc. dif.
Percepgiio de Emogdes
i ’Fércepcao de Inimigos L
Visiio da Morts ou Percepgio dﬂ-
| nenhum
Detecgio de Magia !
31’2 Alarme Florestal, Esconder Rastros
0,5(min.1)# nenhum
3 Percepgio de Inimigos ou vant. Nog8o do Perigo
especial AM, vant. Alfabetizagdo
min| 2abénus¥  Percepglio de Bmoqﬁm
r 3  Estorvar i
) AM 2, Viskio da Morte, Medd, SB o,

53 Pentagrama Mela 5 seg\liex
50  Penumbra Comum Luz & Trevas 2seg
Pequeno Desejo* Encantamento Encantamento -

l(ml'ﬂ m#

Petcepeio de Plantas C/R-Ese. Trilha
Percepgio de Vida Inform/Area Comunic.
Percepgiio do Perigo Informagdo Protegio
Per, aminho Mégico Encan}amenlo Encantamento

Pestj AR Comumy || ledro | AM, Roubar HT, Deteciorar || |
61  Poltergeist Projétil Movimento Aporte
27  Possessdo* Com/R-1IQ Comunie. AM + Controle de Pessoas ou Possessio de Animais
27  Possessdo Permanente® Com/R-IQ Comunic, M 3, Possessdo

essdo de Animais Com/R-1Q Animais i’assagci.ro Interno ou Possessio

=A.l.iu_x:u!_os_'

: Alimentos | Esterilizar, '!‘eaat A
do Tempe S Ar S 4 magicas de Ar.
: Frojéteis Flamejantes Fogo : “ | Arma Ftam-:jnma
24 Projétil de Maldigio Projétil Corpo 1 seg+0.mg. 2 AM 2 + outra mégica
29 Projétil de Pedra Projétil Terra 1 energia 1a3# Criar Terra
60  Prontidao* Comum Mente 1seg varia # Quaisquer 2 migicas Olhos/Ouvidos/Olfato Agugado

. 53 Protegiio

nenhum

AM
5 ﬁﬁgms de Terra
| Presesvar Alimentos ou Dcwnnmr

#
Piluﬁmciiu de Alimentos

30  Purificagio de Ar Area Ar 1seg Inst. nenhum

60 QuedalLenta Comum Movimento 1seg 1 min Aporte

70 Quietude Com/R-IQ Som 2 seg 10 seg # Siléncio

47  Rastrear Comum Reconhec. 1 min 1 h# Localizadora
44 ' Recuperagio de Forga Especial Cura Especial Especial AM, Dar Forga
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Nome

60 Reduzir Carga
41 Reduzir o Peso
53 Refletir

Rr.mo(;io de Encantameutu Encantamento
Remogio de Maldigio Com/R-migica Meta
Comum Qbr-Cons
AIER o Mente
Comum (11 {
Comum
Com/R-IQ+AM ' Meta
Resistancia ao cho ea
Respirar Agua Comum
i Comum
Comum
Comum'
Comum ! |
Comum
Area
" Comum
Retrovisio Comum
Reverter Projéteis Comum
Roubar Forga Comum
Roi ComvR-HT . Necro.
Comum ! Necro. -
 Area
id Area’
Sabedoria Comum
Sapatos de Neve Comum Agua
Sacar Répido Encantamento Encantamento
Encantamento Encantamento
Arca 1 Protegao
Comum Movimento
Area | Som
i _ Comum . Som
i Sonda Mental* Com/R-IQ ~ Comunic.
| Sono Com/R-HT Mente
i Sono Coletivo Area/R-HIT Mente
i Sono Trangililo Com/R-Esp. Mente
Sopro dé Fogo Corhuriy
Con/R-HT
59 Com/R-1Q
i ugestac il Com/R-1Q :
i 59 Sugestio Coletiva Area/R-IQ Mente
5 38 Suspensio de Encantamento Encantamento Encantamento
i 26 Telepatia* Comum Comunicagao
Com/R-1Q+1 Movimento
& Especial Movimenta
g Comum | Terra/Ar '
g Comum Terra
&5 Area Terra
B Area/R-1Q Mente
) Testar Alimento Informagio Alimentos
4 31 Tingir Comum Qbr-Cons
& u Toque mortal Comum Corpo
257 B oo Com/R-HT Mente
- | Area/R-HT Mente
Com/R-DX Corpo
Bloqueio Movimento
Transmissdo de Pensamento Comum Comunic.
* Trava Migica Comum Protegio
Trevas Area Luz & Trevas
Trocar de Corpﬂ* Com/R-1Q Comunic.
! D Area’ 1/ J A
Encantamento’ ncantamento
Conum Reconhe,
. Comum, Lz & Trevas
Comum
Visilo Agugada Comum
Visio Sonora Comum
Visdo da Morte Comum
! '”Visao de Magm R Comum:
T i, Comum

VY60 do Falcio*
Yoz Possante
Vozes

Vulcio

Zumbi

Classe Escola
Comum Movimento
Encutamnto Encantamento

Meta

Encantnme n lcl

o Luz & Trevas

Moviménty
Comum Movimento
Comum Som
Comum Som
Comum Terra
Comum Lmin

QbrCons |

L 10seg
seg=custo

Tempo
3 seg

nenhum
10 scg

laté 3 seg

|4seg\lOlbs

varidvel

seg=cusio
1 seg

5 min
1seg

1min\3 ST

‘1

Imin3 Hr

1seg

Clseg L

1seg
2 seg
10 seg
1 seg
Lseg

1 seg .

1 min
3 seg
seg=custo
30 seg

2 sk

. 3 seg
3 seg

1 seg
4 seg
1 seg
lseg
] seg
1seg

30seg |

1 seg

_ lseg

3 seg

I seg

2 seg

seg=Ccuslo
1 seg
1seg
4 seg
43eg
1 seg
1h.

instante

1 min
Perm
1 min #
Perm.
1 min

Amin

1 min
30 min

1 por +/M#

Pré-requisito
Aporte

Encantar
Protegio
Protegio, Retardo

| [AM 2, Restauracio

- AM 3, Regeneragio

. 6mégicas de Ar :

*| Enfraquecer, Restaurar i

Encantar
AM 2, 1 még. 15 esc. dif.
AM, Enfraquecer, Moldar Terra ou Moldar Plantas

_Esconder, Medo, Amnésm
. AM

Resguardar
Consertar, Fragmentar

1AM, 1 méig. 7 esc. dif.

Extinguir Fogo

Criar Ar,Dissipar Agua

Criar Agua, Destruir Ar

Regeneragio Instantinea, Convocagio de Espiritos

" Cura Profunda

AM 2, Restautagiio

- Enfraguecer ou [lusiio Simples
' Anulagio de Magia, 1 mag, 10 esc. dif.

AM 3 + 10 még.

Prontidao

Escudo Anti-projéteis ou Domo de Forga
Cura Supetficial

Juventude, Envelhecimento, Roubar HT
Roubar ST

| Percepgio do Perigo
Muro de Siléncio

6 outras mag.Controle da Mente
Moldar Agun

Aporte

Encantar

Percepgiio do Perigo

Aporte

Som

nenhum

Leitura da Mente

Torpor

Sono, IQ 13+

Sono, Siléncio

AM, Jato de Chama, Imunidade ro Fogo
AM 2, 5 mAgicas de Terra

AM Lealdade,7 mag.Controle Mente
Controle de Emogdes, Amnésia
Sugestac

Encantar

Transmissio de Pensamentos

AM 3, Teleporte

Voa do Faledo ou IQ 15+

Criar Ar, Moldar Ar

AM, Moldar Terra

AM 2, 6 még. Terra incl. Geovisio
Medo

nenhum

Restaurar, Cores

Atrofiar Membro

Inépeia

Torpor, IQ 13+

Inabilidade

Teleports

Leitura da Mente

AM

Luz Constante

Possessio Permanente, Aprisionar Alma
Moldar Ar ‘

Apressar

Localizadora, Aura

. Invisibilidade ou Visio nas Trevas + Infravisio

Dar Vitalidade
nenhum

Audigio Agucada
AM

Detecgiio de Magia

. Visao Noturmna ou [nfravisio

Visdo Agugada ou 5 migicas de Luz

AM 2, Levitagdo -
Voo

Vozes, Estrondo

Som

Terremoto, 6 migicas de Fogo
Convocagio de Espiritos, Dar HT
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Mdgicas de Improviso:
A Prova D'Agua

Morris, o mago, tem alguns amigos
que estdo a ponto de atravessar um rio a
nado. Morris sabe como fazé-lo sem se
molhar, mas seria muito cansativo fazer
maAgicas sobre cada membro do grupo,
para que todos eles chegassem secos do
outro lado. No entanto, eles estio
transportando alguns livros valiosos, que
ele niio gostaria que se molhassem. Entdo
ele faz uma grande pilha com todos os
livros € tenta improvisar uma mégica de
“‘impermeabilizaglio’’ que ird afetar todo
o material contido naquele hex.

O GM e o jogador que representa
Morris conversam sobre o assunto, e
chegam & conclusio de que hé diversas
maneiras de se fazer esta improvisagéo.
Proteger Planta é uma das possibilidades,
j4 que os livros sdo, basicamente, feitos a
partir de drvores. Outra alternativa seria
Enfraquecer Agua ou Controlar Agua. O
GM decide que isto custaria tanto em
energia quanto a magica Dissipar Agua,
que ja existe, embora ndo s¢ trate de uma
magica de drea. Ele chega a conclusio
que um hex inteiro de pequenos objetos
pode, realmente, ser protegido com um
custo tdo baixo quanto um objeto de um
hex de tamanho. O custo seria,
normalmente, de 3 por hex, e o tempo
necessério para fazer a mdgica um
segundo. O GM decide que a duragiio
serd de uma hora, ¢ o custo para manter
ser4 igual ao custo de fazer a mégica. Ele
decide também que esta magica s6
funcionard sobre objetos inanimados,
para o caso de surgir alguma situagio no
futuro em que o PC declare que esta
mégica impedira que ele se afogue.

Morris chega 4 conclusfio que sua
melhor chance serd com a mégica
Enfraquecer Agua. O GM decide que a
mégica Dissipar Agua é um pré-requisito,
mas Morris a conhece. Seu NH na escola
Quebrar & Consertar é iguala 14. Seu NH
na de Agua é 15. Como o GM havia
determinado que o custo basico seria igual
a3 pontosdeliadiga, sesetratasse de uma
migica ‘‘normal’’, esta operagocustarda
Morris 5 pontos de Fadiga. Ele precisard
também de 3 segundos para fazé-la,
embora isto dificilmente represente um
problema numa situagéo em que nfo ha
um combate em andamento.

Contimua na proxima pagina...

Magia de Improviso

MAGIA UE IMPROVISO

Lembrete: Este capitulo deve serusado apenas naquelas aventuras cujo Mestre gostade
um bocado de improvisagdo e seus jogadores estejam dispostos a acatar as decisdes de seu
Mestre. Se o seu grupo néo corresponde a essa descrigdo, esqueca estas regras opcionais!

Sempre que acontece alguma coisa inesperada no nosso dia-a-dia, asolugfo € improvisar.
No RPG também € assim: sempre que 0 GM faz com que os. jogadores se defrontem com
situagdes inesperadas, eles improvisam. E possivel introduzir a improvisagio num sistema
de magia. No entanto, isto ndo deveria ser obrigatorio, pois além de alguns GMs néo se
sentirem muito felizes com a idéia, outros tantos jogadores ndo se sentem 4 vontade se nio
souberem exatamente do qué seus personagens sdo capazes. Por outro lado, paraaqueles que
gostam de criar solugdes ‘“de estalo”, este capitulo certamente fomecera subsidios muito
interessantes.

A magia de improviso proporciona a um mago a possibilidade dele tentar fazer uma
mégica que ele ndo conhece. Mais do que isso: permite criar novas magicas, conforme a
necessidade do momento (ou pelo menos, tentar fazé-las).

A realizago de magicas de improviso ndo é uma coisa para principiantes. E precxso estar
muito familiarizado com uma determinada escola de magia antes de se tentar improvisar uma
de suas magicas e, mesmo assim, isso sera muito mais dificil do que realizar uma magica que
seconhece de cor. Consegiientemente, existeumasérie de pré-requisitosa serem preenchidos
pelos improvisadores, e de redutores a serem aplicados sobre seus niveis de habilidade.

Em contrapartida, as possibilidades sdo ilimitadas... Repare que a opgo pelo uso destas
regras implica na substituigdo do paragrafo A Criagdo de Mdgicas Novas, na pag. 15, e que
elas dio ao mago a possibilidade de tentar fazer qualquer magica existente, sem que elea

" conhega.

A Férmula Bésica da Magia de Improviso

Uma mégica de improviso é composta por dois elementos. Um € a agio que esta sendo
realizada, como Criar, Movimentar, Curar e assim por diante. A isso chamamos de verbo. 0
outro, é o objetivo da magica: o que esta sendo curado, movido, criado, etc. Isto se constitui
no substantivo. O substantivo €, s vezes, o proprio operador; noutras € alguma outra pessoa
ou um objeto, ou até mesmo o proprio mana.

No sistema de Magia do GURPS, a escolhas dos verbos e dos substantivos esta restrita
aagdes e coisas que estio em correspondéncia direta com as proprias escolas de magia. O GM
pode proibir a realizagio de mégicas de improviso em qualquer escola que ele considere
inadequada.

O Nivel de Habilidade na Realiza¢io de Magicas de Improviso

Somente um mago pode improvisar uma méagica. Para poder improvisar uma mégica
sobre um objeto qualquer, é preciso que o mago ja conhega algumas magicas da escola em
questio (veja a seguir). Quanto mais magicas ele souber, e quanto melhor ele as conheger,
mais alto sera o seu nivel de habilidade naquela escola (as méagicas que pertencem a duas
escolas diferentes valem para ambas).

O nivel de habilidade numa escola niio pode ser obtido diretamente; ele é conquistadoe
incrementado através do conhecimento das mégicas daquela escola. Para determinar o NII
de um mago numa determinada escola, considere que as méagicas que s&o conhecidas com
nivel inferior a 12 valem O pontos; entre 12-15 valem 1 ponto; entre 16-19 valem 1 ¥zponto
e aquelas conhecidas com nivel maior ou igual a 20 valem 2 pontos. O maior nivel de
habilidade que um mago pode ter em uma escola é igual ao menor valor entre 20 e seu IQ+
Aptiddo Magica.

Exemplo: Um mago conhece trés magicasdo Aremnivel 11, quatro em nivel 14, trésem
nivel 19 e uma em nivel 20. As magicas conhecidas em nivel 11 ndo contam. As conhecidas
em nivel 14 contam 1 ponto cada. As de nivel 19 contam 1 Y2ponto cada. e a que ele conhece
em nivel 20 conta 2. O total é igual a 10 ¥, que arredondado para baixo levaa 10.
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O nivel de habilidade do mago em cada uma das escolas deve ser registrado no s grimdrio
toda vez que ele aprender ou improvisar novas magicas daquela escola,
Modificadores ’

Todos os modificadores devido ao alcance, toque, concentragio e assim por diante aplicam-
-se igualmente as magicas improvisadas.

Pré-requisitos

Sempre que um jogador declarar sua intengfo de fazer uma mégica de improviso, 0 GM
podera exigir o cumprimento de quaisquer outros pré-requisitos que julgar necessario. Em
especial, ele pode exigir que um mago tenha Aptiddo Magica em nivel 2, ou mesmo 3, como pré-
-requisito no caso de qualquer migica que seja muito poderosa.

O GM pode decretar a qualquer momento que uma determinada mdgica seja exigida
especificamente como pré-requisito, ao invés de apenas um conhecimento generalizado daquela
escola. Pode também acontecer o caso de um mago que esteja tentando improvisar uma maégica
que ja consta deste manual, mas que nio seja conhecida pelo PC. Se o personagem nio tiver os
pré-requisitos exigidos para aquela mdgica, havera um redutor adicional igual a -5.

Os Verbos
Ao realizar uma operagfio magica, ¢ operador esta manipulando o proprio mana. O mana esta
realizando uma agfio, representada pelo verbo. Existem 11 verbos que podem ser utilizados para

" improvisar uma magica, embora sejam poucos 0s magos que 0s conhegam, todos, num nivel que

seja util. Oito desses verbos sao aprendidos através do estudo das magicas associadas a uma
determinada escola, como descrito anteriormente. '
Os verbos magicos sio;

Verbo . Escola

Comunicar Comunicagio & Empatia
Curar Cura
Perceber/Pressentir Conhecimento
Enfraquecer Quebrar & Consertar
Fortalecer/Restaurar Quebrar & Consertar
Deslocar Movimentagfo

Proteger Prote¢do & Adverténcia
Alertar Prote¢do & Adverténcia
Crar Veja pag. 79

Controlar Veja pag. 79
Transformar Veja pag. 80

Observe que a escola de llusdo e Criagio ndo admite o uso do verbo Criar do mesmo modo
que outras escolas o fazem com seus respectivos verbos, Uma Adverténcia tanto pode ser
manipulada pelo verbo ‘‘Perceber/Pressentir’’, como pela escola de Protegio/Adverténcia

Os Substantivos
Quatorze das escolas de magia podem ser usadas como substantivos:

Ar Fogo

Animal Controle do Corpo (Homem, Corpo)
Alimento Luz e Trevas

Controle da Mente Som

Terra (afeta metais e pedras preciosas com um redutor de -3)

- Agua (afeta liquidos nio aquosos com um redutor de -2 ou pior)

Necromancia (para cadaveres, mortos-vivos € demdnios)

Planta (também afeta madeira morta e fibras vegetais, com um redutor de -2)

llus3o & Criagdo (para imagens)

Meta-magicas (para mana, encantamento, entidades magicas, e a magica propriamente dita)

As magicas realizadas diretamente sobre 0 proprio mago serfio, geralmente, ou de Controle

do Corpo, ou de Controle da Mente. Tanto uma como a outra referem-se a seres racionais. Para
atuar de modo semelhante sobre animais, deve-se usar as regras da escola de Animais.

B, B

A Prova D’Agua - Improviso
(Continuagdo)

Morris joga primeiro contra 14 para
fazer um teste do verbo Enfraquecer. Ele é
bem sucedido, e entfio joga contra o 15,
para o Substantivo Agua. Ele terd que pagar
os pontos de fadiga a menos que falhe
totalmente em ambos os testes, ou que pelo
menos um deles seja um sucesso decisivo,

No caso de ter sido bem sucedido na
mégica, os livros ficarfoimpermeabilizados
nominimo durante a préxima hora, e Morris
saberd disto. Se ele for bem sucedido num
dos testes, mas falhar no outro, alguma
coisa ird acontecer. Pode ser que ele ndo
saiba exatamente o qué, mas estard ciente
de que as coisas nfio andaram exatamente
conforme ele esperava. Ele poderd optar
por tentar sua sorte no rio ou nio, conforme
ache mais conveniente.

E o GM quem vai decidir o que vai
acontecer no caso de falha em uma das
jogadas, mas ele so deverd se decidir por

algo maldoso no caso de ter ocorrido uma
falha critica. Se por exemplo, somente a
segunda jogada falhar, a méagica podera ter
tornado o material impermeével ao 6leo, ao
invés da agua (o que nfo serd nada bom
para Morris), ou sO funcionard por um
minuto, ao invés de uma hora, ou protegerd
da poeira, ao invés da dgua, ¢ assim por
diante. No caso de uma falha critica, a tinta
dos livres poderd ter se esvaldo antes
mesmos deles chegarem até a 4gua. Se
houver duas falhas criticas, os livros
poderfio se desidratar a ponto de virar pol

Admitindo-se que Morris tenha sido
bem sucedido com sun mégica, ele poderd
pratica-la durante o préximo més. Se ele o
fizer consistentetnente, poderd aplicar um
ponto de personagem nesta mégica, quando
dispuser de um para gastar. Para todos os
efeitos aquela maégica passard a ser
considerada como uma mégica conhecida
de cor — um ponto significa que ele a
conhecerd em um nivel ignal a IQ + Aptiddo
Maégica-2, € ele poderd melhorar seu NH do
modo habitual, afinal ele s6 precisa de um
segundo e 3 pontos de fadiga para fazer,
ete...

Magia de Improviso



O Uso de Mdgicas de Improviso

em Combate

Morris e seus companheiros estio tendo
problemas com um troll, ¢ ele ndo conhece
nenhuma mégica de Fogo. O troll possui um
bastiobem grande e Morris concluique ordenar
a0 bastio que ataque o préprio troll seria uma
manobra adequada. O GM e o jogador
concordam que isto poderia ser feito tanto
com Controlar Planta, como Mover Planta.
Morris decidiu tentar a mégica Mover Planta,
pois ele ndo pretende se submeter aos custos
¢ redutores mais altos exigidos por Controlar
Planta, além do que, ele é mais ou menos um
especialista em magicas de Movimentagio.
Nio existe nenhum pré-requisito. Seu NH na
escola de Movimentagdo é 17, € na escola de
Plantas, 15 (no caso serd igual a 13, por estar
trabalhando com madeira morta). OGM decide
que esta & uma mégica vélida, similar a Arma
Dangante ¢ Animagio de Planta ja existentes.
Ele anuncia que o custo normal para fazer esta
magica ¢ igual a 3 e o tempo de operagio é
igual a 2 segundos. A duragiio é de um ataque.
A magica pode ser mantida pelo mesmo custo
se o mago se concentrar. O bastio provoca um
dano igual aquele que seria provocado se
estivesse sendo manejado por alguém com
uma ST igual ao NH da mégica — neste caso,
o mais baixo dos dois. O GM também decide
que esta migica ¢ resistivel por ST — ¢ essc é
um troll nmite grande! )

Morris opta por ndo tentar — ele acha que
¢ muito caro, consome um tempo excessivo,
ndo ¢ suficientemente poderosa e,
provavelmente, ndo ird sequer superar a
resisténcia do troll. O GM decide que Morris
passou aquele turno todo pensando sobre a
magica e tomando a decisdio de nio usa-la.
Com isso, ele ndo pode realizar mais nenhuma
agdo durante aquele segundo.

No seu turno seguinte, Morris propde uma
mégica que destruira o ar dentro dos pulmdes
do troll. Eles concordam que se trata de uma
miégica Enfraquecer Ar, envolvendo Controle
do Corpo — caso Morris conhega a escola de
Controle do Corpo menos que & do Ar, aquela
sertl a sua jogada de teste para o substantivo.
O GM usa a féormula GURPS (totalmente
padronizada) referente a mfgicas que
provocam dano: um ponto de Fadiga mais um
scgundo para fazer para cada dado de dano
provocado, nilo pode ser mantida,
modificadores devido & distdncia iguais aos
das mégicas Comuns, Morris se¢ decide por
tentar provocar 2D pontos de dano. Ele
precisard se concentrar por 4 segundos ¢ isto
Ihe custard 4 pontos de Fadiga. Seu teste do
verbo Enfraquecer, seré feito contra 14, como
antes. Seu tesie para o Ar serd contra 11,
Morris estd aprendendo, do modo mais dificil,
o quanio as magicas de improviso silo no geral
demoradas, caras ¢ de resultados muito
incertos para serem usadas em combat
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Magia de Improvis

A Realizagiio da Magica

Uma magica ¢ criada reunindo-se um verbo e um substantivo, com a finalidade'de se obter um
resultado especifico. Isto faz com que seja possivel inventar novas magicas indefinidamente.

Sdo necessarios dois testes de habilidade: um para o verbo, outro para o substantivo. Cada uma
destas jogadas é feita contra o nivel de habilidade do operador naguela escola.

Se uma mégica parece envolver dois substantivos ou dois verbos, 0 GM pode exigir que os testes
sejam feitos contra as escolas em que o operador tem o menor NH (as menos conhecidas). Assim,
por exemplo, uma magica que tenha a ver com movimentagio de alimento seria “‘Deslocar
Alimento”’. Mas, se o que se pretende com a magica € que ela atue como um laxante, na verdade
ela seria ““Deslocar Alimento Através do Corpo’. Portanto, também seria necessario conhecer a
escola de Controle do Corpo e 0 mago faria seus testes de habilidade contra seu NH na escola de
Movimentagdo e depois contra seu NH na escola de Controle do Corpo ou na de Alimentos, o que
for menor.

Ou entdo, se 0 mago tivesse um NH melhor na escola de Cura, cle poderia descrevé-la como
““Cura pelo Deslocamento de Alimentos™”. Neste caso, ele faria os testes contra o NH em Cura ou
Movimentagio (o que for pior) e depois contra o de Alimentos.

De um modo geral, para realizar qualquer migica que envolva um ataque direto ao corpo sera
obrigatério conhecer a escola de Controle do Corpo. Uma magica “‘Enfraquecer Ossos™ exigird
conhecimento de Controle do Corpo. Ja *“Enfraquecer Rochas™, mesmo que usada para criar uma
avalanche com a finalidade de exterminar seus mimigos, ndo o exigiria.

Quando se tratar de magicas de improviso, um resultado igual a 16 sempre significara uma falha,
embora ndo critica. Um resultado igual a 17 ou 18 sempre resultard em uma falha critica.

Os Efeitos das Mdgicas

O resultado de uma tentativa de fazer uma magica de improviso depende de quais testes foram
bem sucedidos e quais falharam, Se ambos (o do verbo e o do substantivo) tiverem sido bem
sucedidos, a magica funcionara e o custo em energia devera ser pago normalmente. Se se obteve
um sucesso decisivo, o custo caira 2 metade; se os dois resultados forem sucessos decisivos, ndo
havera nenhum custo em energia.

Se uma das palavras obtiver um sucesso e a outra ndo, havera um resultado méagico que nio
sera bem aquele que o operador tinha em mente. O GM ndo precisa se esforgar para ser
particularmente maldoso neste caso — a tentativa de se fazer uma magica para forgar alguéma
espirrar pode ter como conseqiiéncia, por exemplo, a dilatagdo das narinas do objetivo, methorar
temporriamente o seu sentido de olfato, ou simplesmente fazé-lo sorrir. O custo em energia serd
igual ao da magica que foi efetivamente realizada.

E evidente que uma falha critica em qualquer um dos testes resultard num efeito desastroso. Se
os resultados dos dois testes forem falhas criticas, as consegiiéncias serdo calamitosas!

Se os dois testes resultarem em falhas comuns, simplesmente ndo acontecera nada, ndo
havera também nenhum dispéndio de energia — o operador ndo tera conseguido se aproximar
o suficicente da “*magica verdadeira’ para chegar a sofrer Fadiga.

O mago sempre sabera se sua magica deu certo ou nio. Se a magica tiver falhado, talvez ele

ndo consiga prever exatamente quais os resultados, mas ele saberd que niio serdo exatamente
aqueles que ele esperava.

A Resisténcia as Mdgicas de Improviso

Para determinar se um objetivo foi ou nfo bem sucedido em sua tentativa de resistir a uma
magica de improviso Resistivel, devemos usar o pior resultado obtido pelo operador nos testes
de habilidade. E o GM quem decide se uma magica pode ser resistida; via de regra, quase todas

as magicas de Controle do Corpo ou da Mente deveriam sé-lo, enquanto que aquelas que causam
dano fisico dircto geralmente nio séo resistidas.

Desvantagens das Magicas de Improviso

A magia de improviso & algo completamente flexivel. O mago pode, no minimo, fentar fazer
qualquer coisa que lhe passe pela cabegal No entanto, uma improvisagdo desse tipo € muito mais
dificil de fazer do que uma magica que se conhega de cor. Existem trés desvantagens em se
improvisar uma magica.

1- O tempo gasto para se improvisar uma magica ¢ duas vezes maior que o tempo necessario
para fazé-la se ela fosse conhecida.

2- Ao se improvisar uma magica, gasta-se 2 pontos a mais de Fadiga do que o custo global
original se ela fosse conhecida (Magicas de Controle e de Transformagio gastam 3 pontos de Fadiga
a mais). Este custo ndo ¢ diminuido pelo fato de se ter um NH elevado. No case de uma magica de
Area, este incremento deve ser adicionado ao Custo bdsico. (E mais vantajoso aprender mégicas
novas em pequena escalal) Este incremento no custo também se aplica & manutengio das magicas.
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falhard automaticamente (No que se refere a magicas de Controle ¢ Transformagdo, um resultado
igual a 15 significa uma falha e um igual a 16 uma falha critica).

3~ No caso de se obter um resultado igual a 16 nos testes de habilidade, a magics ¢c HOProviso

Como Dominar Magicas Improvisadas

Quando uma mégica de improviso tiver sido feita repetidamente durante o periodo de um mags
(o que significa fazé-la pelo menos cinco vezes por semana), o GM poderd permitir que o mago
empregue nela 1 ponto de personagem , transformando-a assim numa magica conhecida. O
aprendizado sera feito da forma habitual, com base no valor de "IQ+Aptiddo Mégica" e, a partir dai,
sera possivel desenvolvé-la de maneira idéntica a qualquer oufra magica.

Nestes casos, é preciso que o jogador ¢ 0 GM criem em conjunto uma descricio da magica,
definindo com clareza: quais sio exatamente seus efeitos, custo, tempo de operagdo, ete. Depois
disso, ¢la deixara de ser uma mégica de improviso e passara a ser tratada como as outras j4 descritas
na Lista de Mdgicas. O seu criador podera, entdio, ensind-la a outros personagens.

Verbos Especiais
Trés verbos — Criar, Controlar e Transformar — » constituem-se em casos especiais,

Criar

Para criar objetos, animais e seres humanos de duragfio tempordria usa-se a magica *“Criar”’
correspondente, pertencente 4 escola de Ilusdo & Criagdo. Estas méagicas j4 sdo de improviso, na
medida que o operador ¢ quem define exatamente o qué esta criando,

Se um mago desejar improvisar uma maégica “*Criar’’ de um tipo diferente, o GM precisaré usar
;7 seu discernimento. Nas escolas que ja incluem suas préprias magicas para Criar — como as dos
~ Elementos e as de Alimentos — 0 uso especial de *‘Criar”” pode ser considerado como sendo apenas

uma variagio da mégica Criar pré-existente. Neste casos, é preciso conhecer esta magica pré-

4 existente. O operador faz simplesmente um teste contra o seu NI naquela mégica, enquanto se
~ concentra no resultado que ele realmente quer. O GM determinard um redutor dependendo de quio
grande € a diferenga entre aquela criagio e a da mégica original, Recomenda-se que seja aplicado
um redutor no minimo igual a -3, que deve ser aumentado, no caso de grandes diferengas. No mais,
aplicam-se todas as outras regras relativas as mégicas de improviso.

Mais Mdgicas de Improviso
Morris sobrevive ao combate, em

3 O verbo ““Criar’® ndo pode ser usado em escolas que ja disponham de algum tipo de magica de
i triagdo. A maior parte dos efeitos que se pretende pode ser obtida através do uso de “*Controlar’ ou )

. “Transformar™, descritos a seguir. Um Domo de Forga, por exemplo, pode ser encarado como uma
criagdo de um campo de forga, porém uma explicagdo mais plausivel seria considera-lo Como uma
. reorganizagdo da energia presente (o mana), ou como ar solidificado. Pode-se levantar a polémica
. de que tal magica, nao passa na realidade, de uma magica de Protegdo ao Corpo, ou de Controle do
 Mana (que é gerida pela escola de Metamagia) ou ainda de Controle do Ar. E evidente que, por se
ratar de uma mégica que ji cxiste, os pré-requisitos relacionados neste manual devem ser

{ criteriosamente preenchidos, para que s¢ possa fazé-la sem estar submetido a redutores drésticos!

~: Conirolar
i Sob certos aspectos, fodas as magicas sdo formulas de controle. Quanto mais um mago trabalha
 com os elementos de uma dada escola, maior o seu dominio e controle sobre aquele campo. Se uma
1 migica proposta aparentemente ndo se enquadrar em nenhum dos outros verbos, provavelmente
. fratar-se-4 de uma mégica de Controle.
. Paraser capaz de controlar uma substancia, o mago precisa estar muito bem familiarizado com
" aescola que representa o substantivo em pauta.
 Jaque hé apenas uma escola envolvida, o resultado da magica & verificado com uma tinica Jjogada
contra a escola em questdo, estando o NH submetido a um redutor iguala-3. Além disso, um resultado
“igual a 15 indica uma falha ¢ um resultado igual a 16 significa automaticamente uma falha critica,
O custo para se fazer ¢ manter uma mégica de Controle ¢ alto; acrescente 3 pontos ao custo
wrmal, ao invés de 2. :
na Exemplo: Morris deseja tentar a magica A Prova D’Agua, descrita na coluna lateral, como se
‘E_jhsse uma magica de Controle da Agua. Ele faz uma nica Jogada de teste contra o NH igual a 10 (a0

_nvés de uma vez contra 14 ¢ outra contra 15). Ela também custa 1 ponto a mais de Fadiga,
4
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grande parte gragas 3 ajuda de seus
companheiros, e segue em frente rumo
a novas aventuras. Neste meio tempo,
ele vai improvisando outras mégicas,
como Transformar Corda em Cabo de
Bronze (Transformar Planta em Terra),
Percepgo do Movimento num Raio de
3 km (Pressentir/Corpo), Credulidade
(Enfraquecer/Mente), Diagnose
(Pressentir ¢ Curar/Corpo - 0 GM
determina que sfio necessarios dois
verbos), Ver Através da Fumaga
(Pressentir/Ar), Criar A gua nos Pulmées
(variagfo de Criar Agua— O GM decide
que esta mdgica envolve também o
Controle do Corpo), uma mégica para
ferir um elemental da Agun
(Enfraquecer/Agua e Magia - 0 GM
determina que a escola de Metamagia
funciona também como um substantivo
Jj& que os elementais sdo entidades-
mégicas), e muitas outras. Morris é um
sujeito que adora inventar mégicas, as
vezes para infelicidade de seus
companheiros, mas geralmente cm seu
beneficio.

Magia de Improviso



Como Conectar Mdgicas de
Improviso

As mégicas de improvisq podem ser

conectadas, usando-se qualquer uma das

trésmégicasde conexfio(Reflexo, Conecgéio

. e Retardo, pags. 54 a 56). Os custos e 0s

tempos de operagfio sfo os habituais para

. mégicas de improviso. Tenha em mente

que se amagica de conexfo funcionar, mas
se a improvisada falhar parcialmente,
alguma coisa estranha poderd acontecer
quando o evento disparador ocorrer.

Se 1o seu universo ficcional todas as
méagicas forem de improviso, as magicas
de conexdo também deverdo sé-lo. Uma
conexdo vidvel precisard da palavra Magia
ou da runa correspondente (porque se trata
de uma magica feita sobre outra magica) e
de uma ou mais palavras ou runas
relacionadas com o evento disparador.
Quanto mais runas forem usadas na
preparagdo do gatilho, mais preciso ele serd
— isto se ele chegar a funcionar.

O GM e a Magia de Improviso

O GURPS Magia deve ser usado como
referencial para a determinagio do custo e
do tempo de operagio de uma dada magica,
Obviamente nio se deveria permitir que
uma méagica do tipo Percepgdo de Mortos-
Vivos frustrasse uma aventura numa
campanha coalhada de zumbis - use as
regras de Percepgiio de Inimigos como um
guia. O GM ndo ¢ obrigado a admitiy
nerthuma mdgica mais poderosa do que as
existerites neste marnual — nem qualquer
outra mégica que nio o satisfaga, naquelas
circunstidncias. Em particular, a
engenhosidade no uso das magicas de
Percepgiio pede frustrar toda uma aventura,
se 0 GM ndo for cuidadoso, No caso de
algumas mégicas o GM pode exigir que o
mago toque o objetivo, ou o veja, para nfo
estar submetido a redutores devido &
distincia como estd descrito no Mannal,
etc, Existem muitas formas de se evitar os
excessos; seja criativo! Afinal, a variedade
éotempero da vida... Use tedas asregrasdo
GURPS Mugia para comandar a mecénica
do jogo.

Podeserque o GM precisedizer “NAQ™
uma porgdo de vezes, pelo menos no
prineipio. Tudo bem, desde que todo mundo
esteja se divertindo. Uma maneira mais
criativa de se dizer nfio seria algo do tipo :
“Claro que vocé pode fazé-lo. Vejamos...
cerca de 15 minutos para lazer a magica e
200 pontosde Fadiga,. /devem ser suficientes
para conseguir o resultado que vocé deseja.
Agora, se vocé se contentar com algo mais
modesto do que destruir fodo o castelo,
talvezencontremosum meio®’. Coisas desse
tipo. Procure encorajar os jogadores a usar
a sua crigtividade sem permitir que isto
arruine suasavenhiras—isso€oqueimporta.
Ah! E ndo se esquega de aproveitar para se
divertir quando eles aparecerem com uma
- idéia muito inteligente!

Magia de Improviso

A questdo da falha automatica no caso ¢! resultado igual a 15 nfo o preocupa, ja que com um 15

ele falharia de qualquer maneira.

Transformar

Este verbo é usado quando se trata de alterar a natureza do material. Quanto mais profunda for
aalteragdo, mais dificil e fatigante sera a magica. O GM deve usar as descrigfes de mégicas existenles
(ex.: Came para Pedra, Metamorfose, Metamorfosear Qutros) como pardmetro de comparagiio para
avaliar o grau de dificuldade. Via de regra, as transformagdes deverfio exigir no minimo 5 segundos.

Existem trés tipos de transformagdo:

Mudanca de Forma: A mais facil delas: Homem para Goblin seria relativamente {acil, Homem
para Cdo um pouco mais dificil, Homem para roseira mais dificil ainda.

Mudangas de Tamanho: Um pouco mais dificil que a anterior; pois havera necessudadc de criar
ou destruir matéria. Considera-se normal o custo de 1 ponto de encrgia para cada 25 kg de matéria
assim transformada.

Mudanga de Matéria: A mais dificil: Carne para Pedra, Agua para Metal. Transformagdes entre
formas vivas ndo sdo consideradas como de matéria.

Qualquer transformagdo que dependa de mais de um tipo de mudanga tera a dificuldade de cada
uma das mudangas combinada. E possivel transformar um homem numa cadeira de casa de bonecas,
mas nio é nada f4cil! As'mudangas permanentes devem demandar uma quantidade extra de tempo
¢ energia. As transformagdes de seres vivos podem ser resistidas pela HT do objetivo.

S#o necessarias duas jogadas de teste: uma para a escola que rege a matcria prima ¢ oulra para
a que rege a matéria final, Se ambas pertencerem a mesma escola, as jogadas serdo feitas com um
redutor igual a -2, caso conirério o redutor serd igual a -3. Improvisar magicas deste tipo tem um custo
adicional de fadiga igual a 3 pontos em comparagfio com a versio memorizada e, além disso, um
resultado igual a 15 ou 16 sempre significa uma falha.

Dessc modo, a metamorfose de uma forma humana cm uma forma animal pode ser considerada
uma transformagio; uma magica ““Corpo/Animal’”. As duas jogadas scriam [eitas contra os NHs nas
duas escolas: de controle do Corpo e de Animais.

Enquanto um objeto transfi ormado permanecer intacto, ele podera (através de uma nova operagio
magica ou da Remogdo de Maldigdo), ser reconduzido & sua forma original, sem prejuizos. Se el
for danificado, a quantidade de dano correspondente se manifestara assim que sua forma original for
recupcrada,

A interpretagéio correta sobre a maneira de se lidar com os objetivos resultantes da transformagio
magica exige a intervengdo ativa e freqiiente do GM. Via de regra, o objeto de uma transformagdo
costuma funcionar, ou se comportar, exatamente como o normal, com a diferenga de que a
transformagdo niio pode ser usada com a finalidade de se obter qualquer aumento significativo de
inteligéneia ou conhecimento (um servo obtide a partir de um cio serd ficl, mas niio muilo mais
esperto do que era antes).

A Criaciio de Objetos Encantados Através da Magia de Improviso

A criagio de objetos encantados (com o uso de encantamentos de improviso) também ¢ possivel,
O GM deve fazer uma analogia com os objetos encantados existentes na Lista de Mdgicas para definir
0 custo ¢ o tempo necessarios para oblengio do objeto desejado. Mesmo que o operador tenha
assistentes, ¢ ele quem faz a improvisagfo e realiza a magica; os outros apenas contribuem com
encrgia. Os encantamentos de improviso demoram o mesmo que os normais, mas exigem que se faga
um teste do substantivo Magia (da escola Meta-mégicas), submetido a um redutor igual a -2, além
das jogadas necessarias para a magica propriamente dita.

Um métado mais formal para a criagdo destes objetos encontra-se descrito sob o titulo "Magia
das Runas"”

Magia das Runas

Uma runa é um simbolo que representa uma palavra, um som ou um conceito. A magia das runas
nio ¢ nada mais do que um método de se produzir pergaminhos mégicos ¢ objetos encantados de
“improviso’ através da utilizago destes simbolos. Ela s6 pode ser aprendida por um mago. Um mago

-80 -




das runas nfo esta limitado a este tipo de magia — ele € livre para aprender quaisquc: wuiras formas
de magia que possam existir.

Ha ainda a possibilidade de que a magia das runas seja a finica forma de magia existente em um
determinado universo ficcional. Neste caso, a Lista de Magicas tem apenas uma funco orieatativa
quanto ao tipo de magicas que podem ser realizadas e todas elas deverdo ser improvisadas usando-
se as runas, conforme descrito a seguir.

Pericias com Runas

Ciéncia das Runas (Mental/MD) Sem nivel pré-definido

Esta pericia compreende o conhecimento genérico sobre uma determinada linguagem ninica (p.
ex. Ciéncia das Runas Futhark). Cada linguagem rinica deve ser aprendida em separado. Embora
haja poucas runas para serem aprendidas, cada uma delas demanda uma compreensdo profunda de
seu verdadeiro significado, variages, inter-ralacionamentos com outras runas e com o mundo que
a cerca e assim por diante. Nio se trata, portanto, de uma pericia qualquer.

As Runas

Além do conhecimento generalizado sobre a linguagem rinica, um mago precisa estudar cada
uma das runas individualmente antes de poder usa-la. Existe uma runa para cada um dos verbos e
substantivos da magia de improviso (v. pag. 77). Cada runa representa uma pericia independente
que nio admite nivel pré-definido. A Ciéneia das Runas & um pré-requisito para o estudo de cada
uma delas. Nenhuma runa pode ser conhecida com um nivel de habilidade maior do que o NH do
mago na pericia Ciéncia das Runas para aquela linguagem. O nivel de Aptiddo Mégica ndo influi
no estudo das runas.

Um mago que tenha a Ciéncia das Runas em mais de uma linguagem rinica precisa aprender
as runas separadamente para cada uma das linguagens! O fato dele conhecer a runa “homem”” da
linguagem viking Futhark, por exertiplo, nio 0 ajudard em nada se ele estiver diante de uma runa
“homem’” da linguagem indigena. .

A maioria das runas séio de dominio publico, podendo ser estudadas por qualquer um. No
entanto, 0 GM pode fazer com que existam algumas runas escondidas ou secretas, O que exigiria
uma busca ou uma pesquisa intensa para localizi-las; isto pode se tornar um bom objetivo para uma
campanha, ou uma barte da trama. Qualquer um que tenha a pericia Ciéncia das Runas ters direito
a um teste para tentar reconhecer um simbolo desconhecido como sendo uma nova runa daquela
linguagem, mesmo que ele nunca a tenha visto antes. Aquelaaltura, ele ainda nio “conhece™ a runa,
mas depois de té-la visto, ele podera comegar a estudi-la normalmente,

Para ler uma inscrigfio minica e determinar com precisdo qual a magica que se pretende comela
€ necessario fazer um teste em separado, com seu NH submetido 2 um redutor igual a -3, para cada
uma das runas que compdem a inscrigo.

Verbos: Criar, Controlar, Curar, Transformar ¢ Pressentir 580, todas, runas do tipo Mental/
Dificil. Comunicar, Enfraguccer, Fortalecer, Deslocar, Proteger e Alertar sdo runas Mentais/
Médias. '

Substantivos: Terra, Animal, Magia, Corpo (Homem), Mente ¢ Mortos-vivos s@o runas do tipo
Mental/Dificil. Ar, Fogo, Agua, Plantas, lusdo e Luz/Trevas sio Mentais/Médias, Alimentoe Som
sdo Mentais/Faceis.

Estas palavras sdo as que englobam os significados mais amplos. Numa magica, pode-se
substitui-las por quaisquer palavras relacionadas, Por exemplo: o verbo Enfraquecer também pode
ser usado para os fins de Reduzir, Danificar, Prejudicar, Deteriorar ou Quebrar.

A Realizaciio das Migicas

Uma mégica ninica ¢ normalmente composta por um verbo ¢ um substantivo. A duragio, o
tempo de operagdo e a fadiga das vérias combinagdes possiveis dependerdo das runas utilizadas,
do método de operagiio escolhido e do discernimento do GM, conforme descrito para a Magia
de Improviso. As mégjcas com runas sdo sempre de improviso; € impossivel memorizar uma

¢ migica deste tipo, ¢ o fato de se realizar uma destas magicas (nfo importa quantas vezes) ndo
. conta como pratica no sentido de saber uma mégica de improviso de cor. O estilo de magia ¢

completamente diferente.

Observe que embora os resultados de operagdes magicas com runas sejam determinados de
maneira idéntica aos das magicas de improviso, a avaliagio da intensidade do sucesso €
completamente diferente. A realizagiio de magicas de improviso comuns s¢ baseia no conhecimento
que o mago tem das diferentes escolas, de acordo com as respectivas mdgicas que ele domina.

A utilizagdo das runas baseia-se na compreensfo que o mago tem a respeito delas, que devem ser
estudadas separadamente.
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As Runas Futhark

Estas sfio as 25 runas da linguagem
ranica Futhark (viking), cada uma delas
com seu significado compativel com o
sistema GURPS. Apresentamos, também,
tradugdes ou significados alternativos para
as runas Futhark.

Observe que a rnuna que apresentamos
aqui para a palavra Magia (25° runa Futhark
chamada *‘Desconhecido’ ouDestino™ )&
sempre representada por um espago vazio!
No entanto, o tempo necessério para trag4-
la ou grava-la é 0 mesmo que para qualquer
outra runa Dificil.

Comunicagfio/Separagfio
Cura/Fertilidade
Conhecimento/Denominagio

Romper/Enfraquecer/Ferir N

Fortalecer/Restaurar
Deslocar/Viajar

Proteger/Guardar
Alertar u
Cniar

Controlar/Atar ‘

Transformar/Passagem

Terra E
Ar
Fogo
Agua
Animal/Propriedade
Corpo/HomenvSer Humane
Alimento/Oferende
;Luz (& Trevas)
Mente
Som/Sinais
Necromancia/Alma ﬂ

HNusfo/Mistério
B Magia/Destino

Fonte: The Book of Rures, da autoria de
Ralph Blum.
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Exemplo de Mdgicas com Runas
Thorfinn, o mago das runas, quer fazer
uma espada que destrua elementais do fogo.
Discutindo o assunto, ele e seu mentor (i.e.,
jogador ¢ GM) chegaram & conclusdo que as
runas mais adequadas sdo Romper (ou Ferir),
Fogo e Magia. Ele deseja também dar um
nome 4 arma, para isso ele precisard da runa
Denominar (ou seja, Conhecimento).

Thorfinn ¢ um eximio ferreiro; qualquer
mago de runas que descje criar objetos
encantados, precisa ser também um artesdo —
um mago que queira encantar um objeto
precisara fabricé-lo ele mesmo. Seu NH na
pericia Ferreiro é igual a 15. Seu NI nas runas
necessdrias ¢ igual a 14 com Enfraquecer, 15
com Fogo e 16 com Magia ¢ Denominagiio.

[sto significa que quando ele dispuser as
runas no metal, ele fard um teste contra 14 para
a runa Romper (o valor mais baixo entre seu
NH na pericia Ferreiro ¢ seu NH na runa
Romper), contra 15 para a runa Fogo (seu NH
¢ igual a 15 tanto na Runa Fogo como na
pericia Ferreiro); e contra 15 para as runas
Magia e Denominagfo.

Todas as suas tentativas silo bem sucedidas
e Thorfinn possui agora uma espada rinica. O
tempo necessirio é determinado pela natureza
do encantamento desejado. Neste caso, trata-
se de uma espada com um Nome que precisa
ser proferido por quem a usa (encantamento
Denominar, com um custo em energia igual a
200 porque o nome estd inscrito no objeto).
Ela provoca +2 de dano(+2 de Pujanga - custo
em energia 1,000), e tem um bdnus igual a +2
nas jogadas de ataque (+2 de Precisiio — cuslo
em energia: 1.000). Os dois dltimos
encantamentos s%o ambes limitados por uma
mégica Eliminar (apenas elementais do fogo).
Ista divide o custo por 3, mas ela propria custa
100. O custo total em energia é 996, de modo
que, normalmente, seriam necessdrios 996
dias para gravar as runas. Este tempo fica
reduzido 4 metade, porque para se poder usar
o objeto, serd preciso fazer a migica Ativagio
de Runas, o que significa que Thorfinn
precisard de 16 meses para conclui-la.

Este calculo néo inclui o tempo necessario
para se manufaturar a espadal Nio hd uma
regra geral sobre o tempo necessdrio para a
fabricagiio de objetos; se isso for de muita
importincia, o jogador teri de pesquisar o
assunto. Neste caso, 0 GM pode determinar
que ¢ necessario um més de trabalho constante
para fabricar a espada, da barra de ferro a
espada de ago polido. No entanto, a fabricagio
e a pgravagde das runas sdio cventos
concomitantes e, comoa manufatura da espada
ndo é mais demorada que a gravagio das
runas, ndo haverd nenhum acréscimo de tempo.

0 Uso da Espada
Quando Thorfinn quiser usar a espada
Rompe-Chamas, cle vai precisar realizar a
mégica Ativag@o de Runas, 0 que por si sd ndo
requer o dispéndio de energia. Seu NH em
Ativagiiode Runas ¢ 16. Porém, uma das runas
contidas em sua espada ¢ Romper, que ele
conhece em nivel 14. Por isso, seu nivel de
habilidade efetivo para ativar as runas sera
igual a 14.
Nio hé nenhum custo em energia para usar
a espada, porque nenhuma das mdgicas que
ela contém requer energia. H&4 muitos objetos
encantados que requerem dispéndio deenergia
por parte de quem os usa. Estes casos devem
ser tratados da maneira habitual. Pode-se fazer
objetos auto-energizados com o uso da magia
das runas; A runa Magia deve ser acrescentada
para dar-lhes capacidade de drenar mana.

* Magia de Improviso

.

E possivel compor magicas mais cci;toxas e detalhadas, associando-se mais de 2 runas.
Isto sempre demandard mais tempo e sera mais dificil de executar, apenas e tdo somente
porque o mago estard fazendo mais jogadas de teste. Se os jogadores desejarem efeitos
realmente poderosos, o0 GM pode exigir que eles usem mais de duas runas e, se os jogadores
usarem uma mégica multi-rinica por iniciativa propria e forem bem sucedidos, 0 GM devera
considera-la mais efetiva.

As runas de diferentes linguagens ndo podem ser associadas entre si.

Ha diversas maneiras pelas quais se pode executar operagbes mdgicas com runas,
incluindo-se: escrevé-las num pergaminho, traga-las no ar, increvé-las num objeto ou usar
pedras de runas. Para verificar se executou corretamente os desenhos das runas, 0 mago faz
um teste de seu NH em cada uma delas. Quando se duplica o tempo de execugiio, isto confere
um bénus de +1 ao NH. Caso o tempo seja reduzido 4 metade, incorre-se num redutor de -2
sobre o NH.

Apos terem sido criadas, elas precisam ser ativadas por meio da magica Ativagdo de Runas.

Ativa¢do de Runas (MD) Comum

Quando esta magica é operada com sucesso sobre uma combinagio de runas, o efeito
representado pelas runas escolhidas se manifesta. Esta magica funciona com qualquer
linguagem riinica conhecida pelo operador. Uma (alha critica produz os choques de retorno
habituais. Qutras falhas nfo resultario em quaisquer outros efeitos. Observe que se as runas
propriamente ditas ndo estiverem perfeitas, em fungdo de uma falha na sua execugio pelo

. mago que as tiver criado, um sucesso obtido com a magica Ativagdo de Runas significa que

as runas serdo efetivamente ativadas, com as incorregdes e tudo!

Repare que sempre que esta magica for realizada, o seu nivel efetivo sera correspondente
ao nivel de habilidade mais haixo que o mago tiver na magica Ativa¢do de Runas, ou em
qualquer uma das runas que estiver em atividade. E impossivel para um mago ativar uma
inscri¢iio que contenha uma runa que ele ndo conhega,

" Duragdo: Instantanea. A duragfio do efeito pretendido - a magica da runa - é determinada
pelo mesmo método descrito nas mégicas de improviso.

Custo: Nenhum. O custo do efeito das runas depende do efeito e das runas empregadas,
da mesma maneira como no caso das Magicas de Improviso, conforme descrito.

Pré-requisitos: Aptiddo Magica 1, Ciéncia das Runas 12+,

Operag¢lo com Pergaminhos de Runas
Para a realizagio de uma madgica tempordria as runas podem ser escritas sobre um

pergaminho ou papel. Isto é mais rapido de fazer do que os pergaminhos mégicos (v. pag. 38),
mas é mais dificil de usar. E muito importante que as runas sejam escritas corretamente e para
tanto é necessario ser bem sucedido num teste de habilidade feito ou contra seu NH na pericia
Caligrafia (pode-se usar o nivel pré-definido, se necessirio) ou seu NH com a runa pretendida,
o que for menor. O tempo necessario para executar cada runa depende de sua complexidade:
runas Faceis levam | hora, runas Médias levam 3 horas e runas Dificeis levam 6 horas para
serem desenhadas.

O mago que faz o desenho sobre o pergaminho escolhe o efeito desejado.

Um pergaminho de runa pode ser guardado para ser usado mais tarde. Qualquer dano a0
papel tornard as runas intteis. Para operar a magica, o mago olha para o papel e realiza a magica
Ativagdo de Runas. Neste momento ele paga o custo em Fadiga. Apds ser usado, o pergaminho
desfaz-se em cinzas. Se um mago estiver tentando ativar um pergaminho que nfio tenha sido
escrito por ele, o seu NH na magica Arivagdo de Runas estara submetido a um redutor de -4.

Um mago também pode tragar as runas na terra ou na areia, com seu NH submetido aum
redutor de -2. Os tempos considerados sio os mesmos para os pergaminhos ou papel. Estas
runas podem ser ativadas repetidamente enquanto durarem (o GM decide), mas ¢ logico que
elas ndo serdo portateis!

Inscri¢oes Riinicas

Quando duas ou mais runas sio escritas em carater permanente, esta se criando um objeto
encantado. Cada vez que a magica Ativagdo de Runas for realizada, a magica da inscrigdo serd
ativada. Este ¢ um método bom para espadas, cajados, portas, etc. E necessario ser bem
sucedido em dois teste de habilidade parainscrever cada runa. Um é feito contrao seu NH com
aruna. O outro é contra a sua pericia para trabalhar o material envolvido: Joalheiro (no caso
de metais preciosos), Ferreiro (quando se trata de armas), Escultor (para pedras), Cerdmica
e assim por diante, para diferentes tipos de objeto.
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O tempo necessario depende do efeito pretendido, O mago esta, essencialmenie, unprovisado
um objeto encantado. Por analogia com os objetos constantes da Lista de Méagicas, o GM define
com precisdo qual sera o efeito do objeto com as inscrigfes. Para se fazer as gravagdes das runas,
o tempo exigido sera correspondente 4 mefade do exigido para se incorporar encantamentos pelos
métodos ““normais™, seaméagica Ativagio de Runas for necessaria para a usaro objeto, ou idéntico
ao tempo habitual, se o objeto puder ser usado sem a Ativagio. A intengdo exata do mago ao fazer
o objeto e a sua compreenséo das runas serdo o seu guia sobre a forma exata de grava-las, decora-
las, interrelaciona-las, ¢ assim por diante. Veja um exemplo na coluna lateral da pag. 82.

Como Utilizar um Objeto Encantado com Runas

Para poder utilizar a maioria deste objetos, 0 mago faz a magica Ativagio de Runas sobre as
runas € paga o custo cm energia correspondente ao efeito pretendido. Se o objeto funcionar, o
efeito resultante sera aquele que tiver sido determinado por quem o tiver produzido originalmente;
0 usudrio ndo poderd altera-lo. Se o usuario nio sabe o qué o objeto faz, exatamente, ele precisa
enfrentar os riscos.

Quando um objeto contendo uma inscrigio permanente é usado, uma falha critica provocara
5D de dano ao objcto, 0 que podera destrui-lo, ou niio.

Alguns dos objetos com gravagdes de runas podem ser usados por qualquer pessoa. Eles
seguem as regras descritas para os objetos encantados normais e demoram o mesmo tempo que
estes para serem produzidos.

Pedras com Runas

Pode-se fazer pedras de runas permanentemente encantadas para atuarem como objetos
encantados. Cada runa deve ser escrita numa pedra pequena, pedra preciosa ou pedago de
madeira. Disponha-as na combinagfio necessaria, realize a Ativagdo de Runas e a magica estard
feita. Isto ¢ muito mais rapido do que desenhar as runas num papel, mais confidvel do que traga-
las no ar ¢ mais flexivel do que as inscrigbes. Considere cada pedra de runa como um objeto
encantado que tem os seguintes custos em energia para criar: 100, para uma runa Facil; 200 para
uma runa Média; 300 para uma runa Dificil! ’

Ao se produzir pedras de runas é vantajoso usar pedras preciosa. Uma pedra de runa com o
valor intrinsico de $1.000 representa um bénus de +1 sobre o nivel de habilidade efetivo. Uma
pedra de runa que tenha o valor intrinsico de $5.000 confere um bénus de +2. O inconveniente,
neste caso, €, evidentemente, o de que se o teste de encantamento falhar, a gema se partird em
mil pedagos.

Pedras de runas que tenham sido feitas corretamente funcionardo para qualquer um que
conhega a magica Ativagio de Runas e as runas correspondentes.

Ao fazer uma magica utilizando-se de pedras de runas, calcule os custos em F adiga de modo
idéntico ao descrito para outras operagdes de improviso. Se as pedras precisarem ser dispostas
rapidamente, o tempo dependerd do método usado pelo mago para encontri-las. O GM pode
impor um controle verdadeiro sobre isto! Poucos magos terdo consigo um jogo completo com
as 25 runas, mas quanto mais pedras houver em sua mochila, mais dificil sera encontrar as certas.
Os magos que estiverem com muita pressa poderio agarrar qualquer uma 2o acaso. Numa
situagdo destas, 0 GM faz a escolha das runas da maneira quequiser. Em situagies extremas pode-
=S¢ tentar uma por¢io de magicas incomuns e engragadas.

O mago também tem a possibilidade de usar pedras de runas “comuns’ (em contraposigio
as pedras verdadeiras). As pedras de runas comuns sio aquelas que contém runas escritas, porém

. ndo contém nenhum encantamento além do poder intrinsico da runa. O tempo para produzi-las

.

seré de 2 horas para cada runa Facil, 6 horas para uma runa Média e 12 para uma runa Dificil. Se
se usar uma pedra comum, o tempo necesséario para se fazer a magica Afivagdo de Runas devera

ser triplicado. Existe ainda um redutor de -2 que incide sobre o teste de Ativagdo de Runas para
cada pedra comum que for usada.

As pedras de runas também podem ser usadas como método de adivinhagdo (v, pag, 48).

Tragar com o Dedo

Numa emergéncia, um mago de runas pode tragar no ar as runas necessarias com o dedo, Isto
ndo serve para criar um objeto encantado, apenas para realizar a magica desejada. Os resultados
sdo computados de maneira idéntica aos descritos na pag. 78 para a Operagdo de Magicas de
Improviso. E necessario ser bem sucedido nos testes de habilidade de cada uma das runas,
realizado com um redutor de -3. O mago precisa de 2 segundos para tragar uma runa facil, 6
segundos para uma runa Média e 12 segundos para uma Dificil. A magica Ativagdo de Runas é
operada depois que o mago termina de tragar as runas.
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A Histéria da Magia das Runas

A magia das runas & uma das formas mais
antigas de magia. Diz-se que asrunas Futhark
(v. coluna lateral da pig. 81) foram dadas a
Odin, enquantoeleestavacrucificadod drvore
do mundo. Ele aprendeu a usé-las para
adivinhagdes e magia, e passou este
conhecimento a seus sacerdotes. A Cabala
hebraica é um sistema que dispe dez letras
do alfabeto hebraico scgundo um padrdio
mistico. O interrelacionamento das letras
conduz a um desenvolvimento espiritual e a
cfeitos migicos.

Aslinguagens rinicas e pictdricasincluem
ohebraico, 0 chinés, 0 sinscrito, os hierdglifos
egipcios, o Futhark nérdico, as linguas dos
Elfos e dos Andes de Tolkien (que se baseiam
no Futhark) e as linguas de algumas nacdes
Indigenas americanas. Em viérias delas (como
P. eX. nos caracteres chineses) cada simbolo
representa uma palavra, ou um conceito. Em
outras (como p. ex. o Futhark, e o hebraico),
cada simbolo representa o som de uma vogal
ou consoante (ex., TH, U), mas cada caracter
possui também um significado. Estes tipos
de linguagem sio o alicerce da magia com
runas. Existem muitos outros exemplos além
destes.

Uma Mdgica de Runas de

Emergéncia

Thorfinn possui também, sete pedras de
runas verdadeiras: Enfraquecer, Criar,
Deslocar, Animal, Fogo, Agua ¢ Terma. Ao
explorar uma propriedade deserta, ele se
defronta com um grupo de Skraelings
(selvagens) hostis. Enquanto seus
companheiros comegam a lutar, Thorfinn
apanha uma pedra de runa ao acaso em sua
algibeira; esta é sua primeira ago. O GM
determina que ele pega a runa Deslocar.

Como scgunda aglo, ele apanha outra
pedra de runa. O GM estabelece valores de 1
a 6 para cada uma das runas restantes ¢ o
Jogador langa um dado. Ele apanha uma runa
Fogo. .
Ele entdio se concentra numa mégica para
deslocar a chama da focha de um de seus
companheiros, na diregio do rosto do chefe
dos sclvagens. O GM decide que se trata
simplesmente da méagica Moldar Fogo e usa
seus pariimetros. Como estilo sendo usadas
runas, nfio h4 necessidade de nenhum pré-
requisitoe, como Thorfinn estd usando pedras
de runas verdadeiras, o tempo que cle precisa
seconcentraré deapenas | segundoporruna,
ou seja, um total de 2 segundos, mesmo que
amagica esteja sendo ““improvisada’®.

Thorfinn joga de novo contra o valor mais
baixo entre seu NI em Ativagio de Runas,
runa Deslocar ¢ runa Fogo. O teste é um
sucesso, € s chamas saltam da tocha em
diregfio ao rosto do chefe, queimando-o e
aterrorizando-o, Elas se agarram & sua face
até que ele fuja (Thorlinh continua se
concentrando) e depois saltam em diregfio 4
face de outro Skraeling. A essa altura dos
acontecimentos, 0 GM faz um teste de reagio
para os selvagens e eles fogem.

Ocustoem fadiga a ser pago por Thorfinn
também ¢ calculado come descrito 4 pag. 79
para a Magia de Improviso. Ele é de 2 pontos
a mais que o cusio “‘padriio™ para aquela
mégica, ou s¢ja, um total de 4 (a migica niio
durou mais do que o periodo inicial de 1
minuto). Um custo relativamente baixo para
sc decidir uma batalha!...

Magia de Improviso



Mudangas na Seletividade

Os lugares podem adquirir, ou mudar,
sua seletividade magica segundo a “‘lei de
propagacéo’. Em outras palavras, a
semelhanga busca a semelhanga, e a
semelhanga induz 4 semelhanga. Assim,
por exemplo, uma regifio de vulcdes pode
se tornar seletiva ao fogo. Quanto a isso, se
uma fogueira fosse mantida ardendo
continuamente na lareira de um castelo
durante muitos anos, principalmente setiver
sido usada alguma maégica (e, mais
especificamente, uma magica de fogo),
aquele pequeno ponte poderia vir a se
tornar seletivo ao fogo. Um campo de
batatha pode vir a se tornar seletivo &

* morte, em um unico dia.

Os PCs podem tentar usar este processo,
para alterar a seletividade de uma 4rea, E
mais fAcil tomar uma drea mais seletiva, do
quetentar dar uma ““caracteristica’’ magica
a uma drea ndo seletiva. Mais dificil ainda
é reverter a seletividade existente. Os
detalhes ficam por conta do GM, ¢ ele ndo
deve se sentir inclinado a dividir estes
segredos magicos profundos com seus
jogadores.

Objetos Encantados de
Cardter Seletivo

E possivel que certos objetos sejam (ou
se tornem) seletivamente encantados, Um
altar, um célice, uma batina — qualquer
desses arligos pode se tornar seletivo por
““propagagio’’, conforme descrito acima,
Qs detalhes ficam a cargo do GM. Pode ser
que 08 magos consigam determinar de que
modo um objeto se tornou seletivo. A
seletividade de um objeto encantado pode
serdetectada com o uso de Analisar Mégica.

A pessoa que usar um destes objetos
fard méagicas como se estivesse numa area
de mana seletivo.

Magia Arcana

MAGIA ARCANA.

Neste capitulo est3o descritas diversas regras opcionais que os GMs podem incluir (ou usar
como fonte de inspiragiio) quando estiverem elaborando seus proprios sistemas de magia ou
universos ficcionais.

Mana Seletivo

Em algumas é4reas, o mana ¢ seletivo, o que torna o local particularmente favoravel para
determinados tipos de magicas € hostil a outros. O tamanho da drea com mana seletivo ¢ definidg
pelo GM, mas é interessante que elas sejam pequenas. Por exemplo, uma areade meio acre (cerca
de 2100 m?) de mana seletivo a Vida pode se tomar um excelente local para um templo de cura.

As areas de mana seletivo podem ter qualquer nivel de intensidade de mana, embora elas
costumem ter o mesmo nivel da area circundante. Uma area seletiva afeta a realizag@o de magicas
dentro de seus limites. O grau de seletividade pode variar de 1 a §; isto significa um bénus para
as magicas que sfo favorecidas e um redutor para os tipos ndo favorecidos. Algumas areas tém
a forga distribuida uniformemente; em outras ela varia de fraca nos limites para forte no centro.

Seletivo & Vida: Aumenta o nivel de habilidade efetivo de todas as méagicas da Escolade Cura;
diminui o nivel de habilidade efetivo de todas as méagicas Necromanticas e todas as que provocam
dano direfo. (Dessa forma, magicas como Toque Mortal ou Espasmo seriam prejudicadas, mas
Bola de Fogo nilo, porque as bolas de fogo podem ser usadas para outras finalidades que nfio
causar danos.)

Seletivo a Morte: Exatamente oposto ao anterior,

Seletivo aos Elementais; Aumentaonivel dehabilidade efetivo de todas as magicas da Escola
selecionada, excero as tentativas de destruir aquele elemento ou controlar os seus elementais.
Nestes casos, provoca reducgiio no NH efetivo, assim como no caso de magicas com elementais
do elemento oposto (Terra versus Ar e Fogo versus Agua). Um mago que seja selefivo aquele
elemento (v. pag. 93), recebe um aumento de 50% no bonus (arredondado para baixo). Ummago
antagdnico aquele elemento, tera seus redutores dobrados!

Outras seletividades podem ser acrescentadas pelo GM. E possivel, até mesmo, criar areas
seletivas a uma so escola — lugares onde a magia funciona de forma tinica. Néo é obrigatorio
que todas as areas seletivas se comportem fanfo beneficiando um tipo de magia, como
prejudicando outro, mas fica mais interessante deste jeito.

A Deteccio de Areas Seletivas

Um mago tem direito a um teste com base em sua Aptiddo Magica, como descrito na coluna
lateral da pag, 6, para se aperceber do fato de ter ultrapassado a fronteira de uma area seletiva.
Com um sucesso decisivo, ele conhecera a natureza da nova regifio; caso contrario, ele poderd
fazer a magica Analisar Magica. Magos seletivos a elementais sempre saberdo quando estio
entrando em uma area com relagfo a qual eles sio seletivos ou antagonicos, embora ndo saibam
exatamente em que nivel, - :

Magia Clerical

Em alguns mundos, os homens ¢ mulheres santos — os clérigos — tém habilidades magicas’
concedidas pelos Poderes a que eles servem. Os GMs que queiram que a religifio tenha alguma
eficiéncia em termos de magia podem adaptar as crengas reais, ou inventar suas proprias religites
para seus universos ficcionais,

Para definir uma religido em termos de jogo, 0 GM deve levar em consideragfo sua inter-
relagdo com a sociedade, as exigéncias que ela impde a seus servidores e as vantagens magicas,
se existiremn, que ela proporciona a seus clérigos fiéis. A vantagem do Clericato passa a ter um
custo maior quando inclui habilidades magicas. O custo do “Clericato magia-capacitante’” varia
de acordo com diversos fatores:

Vantagens

Uma das vantagens clericais ¢ a de permitir que clérigos ndo-magos fagam uso da magia de
umna ou poucas escolas como se eles fossem magos. Dessa maneira, mesmo em areas de nivel
de mana normal ou baixo, um clérigo que tenha seu poder voltado para a cura (por exemplo)
podera fazer mégicas de Cura. Qualquer clérigo que possua habilidades magicas também
estara apto a aprender a magica Recuperagio de ST. Os seguintes valores sio adequados para
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o custo; 10 pontos por uma escola, 12 por duas, 15 por trés. As magicas de outras escolas
poderiam ser aprendidas e usadas como pré-requisitos, mas so6 poderiam ser feitas em éareas
com nivel de intensidade de mana alto.

O GM também pode fazer uma ‘‘adaptagio’” da lista de magicas para uma determinada
religido, da maneira que ele julgar que combine mais com o Poder que esta sendo servido,
suprimindo magicas inadequadas pertencentes aquela(s) escola(s) e incluindo outras mais
apropriadas, pertencentes a outras escolas. Ele pode, ainda, criar magicas que s6 estariam ao
alcance de alguns clérigos. O custo devera se basear no numero e no poder das magicas
disponiveis; 0 maximo giraria em torno de 40 magicas por 15 pontos.

Um Poder podera conferir um b6nus a ser aplicado sobre os niveis de habilidade efetivos
de seus clérigos. O custo desta vantagem aumenta na proporgdo de 5 pontos para cada ponto
de bonus, até um maximo de +3. Pode-se estabelecer outros tipos de bonus.

Quaisquer outras habilidades especiais, que tiverem sido definidas pelo GM, implicaréio
num aumento proporcional do custo do Clericato naquela religiio. Por exemplo: a habilidade
de se reconhecer automaticamente os seguidores devotos de sua propria crenga pode valer 5
pontos.

Se uma religido for particularmente respeitada ou apreciada, isto se constituira numa
vantagem de Status ou Reputagio em separado, que devera ser assumida por qualquer
servidor daquele poder. Uma religidio também pode ser o Patrono de seus clérigos, mas isto
também tera um custo em separado.

Nio se deve contar com o auxilio de milagres ou da “*intervengdo divina’’, como se isso
fosse um fato corriqueiro. Isto s6 deve ocorrer muito raramente, como um sinal de graga
extraordinaria, concedida a um clérigo devoto em caso de extrema necessidade.
Conseqiientemente, nfio havera um custo em pontos para tal disponibilidade.

Desvantagens

Uma religido também pode apresentar exigéncias continuas associadas a ela. Algumas
ordens cristés, por exemplo, seguem votos estritos de “‘pobreza, castidade e abstinéncia’.
Num mundo em que os clérigos tém poderes magicos, o sacerdote que quebrar seus votos
perdera alguns ou todos os seus poderes — talvez permanentemente, talvez até que ele cumpra
a peniténcia apropriada. Trate esta caracteristica como um Voto (MB, pag. 37), que da os
pontos habituais em desvantagens. Ele também reduz o custo do Clericato em umn valor a ser
determinado pelo GM, mas que geralmente se situara entre 2 e 5 pontos, dependendo da
conseqiiéncia da quebra do Voto (se elimina ou apenas reduz as habilidades clericais) e de
qudo séra for a peniténcia exigida. Veja os exemplos na coluna lateral. A perda total e
permanente devera ficar reservada como uma puni¢fo para um clérigo verdadeiramente
apostata (ou para um mau jogador).

O Pacifismo (MB, pag. 35) pode ser uma outra exigéncia de algumas religides, e muitos
credos procuram incutir os principios de Senso do Dever (MB, pag. 39), Honestidade (MB,
pag. 33) e Veracidade (MB, pag. 37) emseus seguidores. Se os clérigos de uma religido forem
particularmente detestados ou temidos, isto implicara numa desvantagem de Reputagio,
independente. Numa campanha que se desenvolva numa érea restrita, um clérigo pode estar
ligado a um Dever (MB, pag. 39) muito sério para com o seu templo. Uma campanha que
cubra uma area bastante extensa tendera a contar com clérigos itinerantes, que estario sujeitos
a poucas (ou nenhuma) exigéncias quanto ao Dever.

As Desvantagens exigidas por uma religido devem ser levadas em conta com relagio ao
limite de 40 pontos em Desvantagens a menos que todos os PCs da campanha fagam parte
daquela religifio.

Pré-Requisitos

) Pode ser necessario preencher certos requisitos especiais antes que um individuo seja aceito

como servidor de um Poder especifico. Alguns poderes s6 podem ser servidos por homens,

- outros s6 por mulheres, outros por eunucos, ou virgens, ou magos, ou andes. Tais exigéncias

normalmente ndo afetam o custo da vantagem, mas elas acrescentam interesse. Caso o clérigo
deixe de cumprir um desses requisitos especiais (como a virgindade), ele poderé vir a perder seus
poderes clericais ou vé-los reduzidos. Isto vai depender do modo como o GM definiu aquela
religifo em particular e o Poder que a controla. Se ocorrer a perda dos poderes, o valor em pontos

- do personagem devera ser reduzido proporcionalmente.

]

1

- AVantagem ‘A bengoado”’

[y i

Um individuo Abengoado & um seguidor particularmente favorecido pelo Poder a que ele(a) serve.
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Exemplos de Religides

Descrevemos a seguir duas religides
imagindrias ¢ bastante genéricas - uma do
Bem, outra do Mal. Elas podem ser utilizadas
conforme estiio descritns, mas sua finalidade
¢ a de servir como simples exemplos. Os GMs
podem enfeitd-las como quiserem, ou elaborar
outras religides mais interessantes e criativas.

A Senhora Mellara

Mellara ¢ uma deusa da paz ¢ da cura,
servida igualmente por clérigos de ambos os
sexos. Eles podem aprender e usar quaisquer
migicas da Escola de Cura, além das mégicas
benignas da Escola de Controle de Plantas.

Os sacerdotes de Mellara sdo muito
benquistos (+3 nas reagdes de qualquer
pessoa). Esta é uma Reputagéio de 15 pontos.
O custo é compensado pela exigéneia de que
eles 50 podem lutar em defesa propria
(Pacilismo, -15 pontos). Qualquer um que
infringir esta regra perderd seus poderes
clericais instantaneamente e s4 conseguird
recuperd-los depois de passar um més no mais
absoluto siléncio.

O custo para ser um sacerdote de Mellara
¢ 12 pontos (pelas duas escolas), menos 2
pontos (porque a quebra dos volos significa a
perda total dos poderes, mas a peniténcia ¢

. razodvel), 0 que da um total liquido de 10

pontos pelo Clericato. O clérigo também tem
que assumir a Reputagfio apropriada ¢ a
desvantagem do Pacifismo.

Karth o Sanguindrio

Alguns acreditam que Karth seja um
verdadeiro demdnio. Quer isto seja verdade
ou ndo, seus servidores sdo cruéis e tém sede
de poder, cometendo toda sorte de atrocidades
em seu nome. Os servidores de Karth podem
aprender e usar todas as maégicas
Necrominticas, e recebem um bonus igual a
+3 quando o fazem! Muitos dos seguidores de
Karth sfio magos e recebem o bénus devide a
Aptidio Magica quando aprendem mdgicas.
Evidentemente, aqueles que forem magos
poderdo aprender mégicas que nido sejam-da
Escola de Necromancia,

Os clérigos de Karth siio temidos por todos,
em toda parte, maseles usam mascaras durante
as ceriminias, para esconder sua identidade.
Isto ¢ representado por um redutor de -3 nas
reagdes, que s6 serd levado em conta se o
personagem se revelarcomo sendoum Karthita
(nenhum custo em pontos). No entanto, como
a religilo & completamente ilegal, 8 maiona
dos Karthitas tem um Inimigo (o8 poderes
legais locais, ouclérigos militantesdo ““bem™).
Este é um Inimigo de 20 pontos, que aparece
raramente (no caso de um resultado menor ou
igual a 6 — por isso vale a metade, apenas 10
pontos). Umclérigo podeoptar por ndo assumir
este Inimigo se estiver em uma regifio onde
Karth seja muito poderoso ou completamente
desconhecido.

Para conservar scus poderes, um Karthita
precisa tirar a vida de uma vitima inocente por
ano. Este 6 um Voto Muito Importante (-15
pontos). Se for quebrado, o Karthita perderd
todos o0s seus poderes mégicos, até que ele
cumpra uma tarefa designada por seu superior
no culto. Serd em geral algo perigoso e
sangrento.

Q custo para ser um sacerdote de Karth ¢
igual a L0 pontos (por uma escola), mais 15
pontos (pelo bénus igual a +3 com asmagicas),
menos 5 pontos (a quebra do voto significa a
perdatotal dos poderes e a peniténciaé pesada),
o que dd um custe liquido de 20 pontos pelo
Clericato. O clérigo também precisa assumir o
Voto Muito Importante e pode assumir a
desvantagem de um Inimigo de 10 pontos.

Magia Arcana



Canirips: Poemas Mdgicos
Um outro sistema altemativo de magia ¢é
aquele que exige poesia para a realizaglio das

mégicas. Cada mégica é produto de um poema -

oniginal criado pelo jogador. Nem todos sio
capazes de usar estes poemas mébgicos ou
**cantrips”’; é preciso tera vantagem da Aptidio
Mégica.

Os cantrips nfio podem ser repetidos. Eles
podem ser inventados na hora, ou preparados
com antecedéncia. O GM é quem decide se
estes poemas pré-preparados poderio ser
escritos, ou s¢ eles deverdo ser memorizados!
Sejacomo for, ojogador precisarf estar pronto
pars usar o poema adequado no momento em
que surgir a necessidade — nio seré permitido
umtempodeespera de 10 minutos paralembrar
ou escrever alguma coisa.

O resultado do cantrip scrd determinado
pelo GM. Para julgar o poema, ele deverd
levar em consideragfo a originalidade,
eficiéncia, qualidade da rima ¢ da métricae a
atuagiio do jogador! Os poemas longos tém
mais poder que os curtes, mas cles também
levant mais tempo para ser elaborados e para
serrecitados, por isso nilo sio muito bons para
emergéncias. Porém, um soncto completo
seré muito mais 1til do que um par de versos
ou do que um sirvente.

O GM decide se ele acha conveniente fazer
uma jogada de dados para determinar a
efetividade da magica. Se a jogada existir, ela
devera ser feita contra o NH em Poesia, que
tem valor pré-definido como IQQ -5, submetido
a um modificador igual a +3 ou -3, de acordo
com & avaliagiio que o GM fizer do poema do

Jogador. Emnenhuma citcunstincia o jogador
poderidizer simplesmente: **Meu personagem
estd recitando um poema para matar dois

Este tipo de campanha agradard mais
aqueles jogadores que gostam de pensar ripido
e improvisar e que talvez nio fagam questio
de levar o jogo totalmente a sério. O GM, por
sua vez, deverd ser capaz de improvisar os
resultados para as maégicas, de modo que
sejam 80 mesmo tempo justos ¢ divertidos.
Isto pode acabar completamente fora de
controle. Veja, por exemplo, o que aconteceu
durante um jogo (j& tarde da noite):

GM: "“'Esta parte da caverna estd muito
escura. Algum de vocés ainda 18m uma tocha?
Nio? Isso é mau...”’

Jogador. *'Eu vou fazer um cantrip para
nos iluminar. Deixe-me pensar”

GM: ““Vocé ocuve algo se movendo no
escuro em sua diregdo. Pense répido!™*

Jogador (recorrendo a versos burlescos ¢
misturando um pouco de latim para
impressionar o GM): **Coclhos, galinhas, bois
© perus! Que as luzes se acendam! Fiar Lux!™

GM (rindo histericamente): **Muito bem,
vocd conseguiu a luz, Mas conseguiu também
um tinel cheio de animais de fazenda. E
também fez aparecer um artefato de metal
vermelho ¢ com rodas, que est4 bloqueando o
tinel atrés de vocé. Parece com uma pequena
carroga, tnas ndo ha lugar para atrelar cavalos.
Do outro lado hA uma banheira cheia de

Resolvendo este enigma, os jogadores
talvez reconhegam o carro cstrangeiro e o
inconfundivel aroma do "sabonete dasestrelas”
que o estudante de latim convocou...

Os cantrips improvisados ndo levam
obrigatoriamente a uma campanha absurda,
mas eles certamente produzem esta tendéncial
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Esta vantagem custa 10 pontos, ou 20 para os Muito Abengoados. A pessoa deve se comportar
de modo compativel com o poder a que ela serve, ou entdo perderd os beneficios devidos a esta
vantagem. Um individuo Abengoado tem, automaticamente, um tipo padréo de habilidade com
Adivinhagio num nivel igual 4 sua IQ (+5 para os Muito Abengoados), que pode ser usado de
acordo com a descrigdo existente na pag. 48. Ocasionalmente, ele, ou ela, podera receber auxilio
do Poder sob outras formas. Uma pessoa pode ser Abengoada sem ter adquirido a vantagem do
Clencato.

Qualquer um que seja reconhecido como um Abengoado tera automaticamente um bonus
igual a +1 somado & Reputagio entre os seguidores do mesmo Poder (ou seus aliados). O

Fanatismo Religioso representa uma desvantagem muito compativel com um personagem
Abengoado.

Magia Intrinseca: Dons Magicos

Existe a possibilidade de se criar um mundo em que parte da magia, ou toda ela, seja
intrinseca, ao invés de ser aprendida. Cada magica ¢é tratada como uma vantagem separada,
comprada no momento da criagio do personagem. Para saber qual o custo de tal vantagem
magica, ou ‘ ‘dom magico”’, decida qual o efeito exato desejado, com base na Lista de Magicas.
A seguir determine o custo em energia de um objeto encantado que desse ao usuario a capacidade
de fazer aquela magica. (No caso das mdgicas que nio tm nenhum objeto encantado
relacionado, o GM pode optar por desqualifica-la como dom magico, ou determinar um custo

_baseado em comparagdes com magicas similares.)

O custo daquela magica a ser assumida como ‘‘dom magico’’ serd equivalente a 2% do custo
em energia necessario para criar o objeto. Em outras palavras, se o custo em energia para se criar
um objeto for igual a 1,000 pontos, o custo da habilidade intrinseca sera igual a 20 pontos. O GM
pode aumentar ou diminuir este percentual, de modo a criar um mundo onde a magia seja mais,
oumenos comum. Dobre o custo, se o objeto encantado ¢ ‘padriio’’ de uma magica for do tipo que
s6 pode ser usado por magos. Se para funcionar o objeto precisar tocar o objetivo, entfo o usudrio
do dom devera focar o objetivo, ou pagar o dobro em pontos.

O GM nio é obrigado a permitir nenhum dom, podendo também modificar o custo de um
dom pretendido paraadequa-lo ao equilibrio dacampanha As migicas Dar Forga, Metamorfose
e 0s Encantamentos (com excegdio de Energizagio e Velocidade, como complementos de outra
magica) ndo podem ser assumidos como dons magicos.

Os dons magicos assumidos pelo sistema de ““2%’” ndo terdo, necessariamente, 0 mesmo
custo das habilidades psiquicas ou ‘‘super-poderes’” que sejam equivalentes, mas estardo
suficientemente bem equilibrados contra tais poderes, bem como contra outros dons magicos.

Exemplo: Sarella tem o dom magico do Véo! O custo normal para fazer esta magica é 5 para
fazer e 3 para manter. Mas Sarella é capaz de levantar vo com um custo igual a 2 ¢ se manter
voando sem nenhum custo em fadiga. Isto é equivalente a um objeto encantado de Voo (custo
em energia: 2.500) com 3 pontos de auto-energizagdo (o que acrescenta 2.000 pontos ao custo
em energia). Portanto, o custo deste objeto é igual a 2% de 4.500, ou seja, 90 pontos, dobrado
(pois o objeto encantado s6 pode ser usado por magos), o que significa um custo final de 180 pontos!

O Uso de Dons Magicos

Um dom magico funciona automaticamente se o usuario for o objetivo, ou se ele tocar o
objetivo. Em outros casos, trate-o como se fosse uma magica feita com NH igual a 15, Néo ha
exigéneia de rituais. O tempo e a energia necessarios para a operago sdo os mesmos descritos
para a mégica (ndo se admitindo nenhuma redugdo devido 2o nivel de habilidade), embora
Energizacio e Velocidade possam ser compradas como foi descrito acima. As mégicas
resistiveis serdo resistidas normalmente quando compradas como dons mégicos.

Se os Dons Mdgicos Forem a Unica Forma de Magia Existente...

Este sistema ignora completamente quaisquer pré-requisitos existentes. Se toda a magia for
intrinseca, a vantagem Aptidio Magica perdera o sentido e (muito provavelmente) ndo existirfio
objetos encantados.

Num mundo como este, as pessoas terdo maior probabilidade de conseguir empregos nos
quais seus dons sejam de alguma utilidade. Ha também a alternativa de que os dons magicos
serem considerados como bruxaria! Neste caso, aqueles que os possuirem terdo um Status baixo
ou uma Reputagio ruim. Se o personagem tentar manter um dom magico em segredo e for
descoberto, ele adquirira a desvantagem em Status ou Reputagdo correspondente, 0 que
diminuira o valor em pontos do personagem.
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| ALQUIMIA

Aalquimia éaciéncia das transformagGes magicase das transmutagdes.
Trata-se de um processo mecénico que utiliza o mana inerente a
determinadas coisas. Assim sendo, ela pode ser estudada ¢ utilizada por
aqueles que ndo possuem Aptiddo Mégica! Aliss, a Aptiddo Mégica nio
confere nenhuma vantagem a quem estuda alquimia. Ela é tratada como
outra ciéncia qualquer— que, por puro acaso, tem a magia como tema.

O principal esforgo da maioria dos alquimistas é a produgfio de
substincies que tenham efeitos mégicos. Estas substancias sio conhecidas
pelonome genérico de *“elixires’”.

A alquimia funciona tanto nas 4reas de nivel de intensidade de mana
normal como alto. Nas éreas de nivel baixo de mana, os elixires levam o
dobro do tempo para serem preparados e s6 funcionam pela metade do

A Preparagio de Produtos Alquimicos

Um alquimista pode preparar qualquer um dos elixires relacionados
nas pags. 89 a 91. Cada alquimista € um especialista na criagdo de um
nimero de elixires igual a0 seu NH em Alquimia; para preparar qualquer
outro elixir serd necessério usar livros de referéncia e o alquimista ficara
com seu NH submetido a um redutor igual a -2. Todo jogador que tem um
PC alquimista deve fazer uma lista dos elixires nos quais 0 seu personagem
¢ especialista.

Nenhum dos elixires tem qualquer pré-requisito além da pericia
Alquimia. Quando um alquimista aumenta o seu NH, ele pode escolher
maisum elixir para *‘conhecer’”, selecionando-b dentre aquelesqueeletem
acesso 4 formula. :

A criaghio de cada elixir exige uma certa quantia em dinheiro, para a
aquisigiio de materiais (v. a coluna latcral da pag .9), e um certo periodo de
tempo. O elixir precisa ficar “‘cozinhando’” 24 horas por dia durante este
periodo, com um alquimista de plantfio pelo menos 8 horas por dia. Ndo
€ necessirio que seja o mesmo alquimista todos os dias — mas se houver
mais de um dividindo as tarefas, o teste serd feito por aquele que tiver o
menor NH. O alquimista que estiver em servigo precisa dedicar toda sua
a atengdo 4 tarefa que tem pela frente; ele nfo ¢ capaz de monitorar dois
lotes a0 mesmo tempo!
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tempo, embora aqueles de efeito permanente atuem normalmente, Nas
éreas com nivel demana muito alto, leva-se metade do tempo para preparar
0s elixires, mas qualquer falha ser4 critica. Nas éreas de nivel de mana
nulo, ¢ impossivel preparar ou usar os elixires.

A Pericia Alquimia

A Alquimia ¢ uma pericia Mental/Muito Dificil; nfo h4 nivel pré-
definido. A alquimia, coimo as mégicas, pode ser estudada sem o auxilio
de um instrutor'a metade da velocidade. Ela nfio pode ser estudada em
uma 4rea de intensidade de mana nulo! Grande parte da habilidade com
esta pericia ¢ fruto da experiéncia de observar, ouvir € sentiro andamento
das reagSes migicas. Um estudante pode conseguir isto individualmente
de forma empirica— mas somente numa érea em que a alquimia funcional

Sucesso e Falha: No final do periodo exigido, o alquimista faz um teste
de habilidade em Alquimia. Atengfio: existe um redutor de NH para alguns
elixires!

Nio existe nenhum sucesso decisivo em particular quando se produz
um artigo alquimico — ou o processo funciona, ou ndo. Da mesma forma,
as falhas criticas sfio menos perigosas. Uma falha comum significa que os
ingredientes precisam ser jogados fora. No caso de uma falha critica,
deveremos fazer um novo teste, com um redutor igual a -1, para cada dose
do elixir no lote (portanto, o segundo teste estard no minimo submetido a
um redutor igual a -1)! Se o alquimista for bem sucedido neste segundo
teste, ele terd evitado o desastre. Seele falhar, faga uma terceira jogada para
VEr o0 que acontece:

3-5: Todos aqueles que se encontram num raio de 100 metros sofrem
o efeito do elixir, ou o oposto do efeito; 50% de possibilidade para cada
alternativa.

6-9: Qualquer um que estiver num raio de 10 metros sofre o efeito do
elixir ou o oposto, conforme acima.

10-12: Uma exploso destrdi o laborattrio; o alquimista consegue

~ escapar em tempo.

13-15: Uma explosio destréi o laboratério; o alquimista sofre 3D
pontos de dano.

16-18: Uma explosao destréi o laboratério; o alquimista sofre 6D
pontos de dano!

Quantidade produzida: Os custos fornecidos referem-se a uma dose de
elixir, Um alquimista pode fabricar um *‘lote” de virias doses no mesmio
tempo, simplesmente usando uma quantidade maior de materia prima,
mas o seu teste de habilidade final estard submetido a um redutor igual a
-1 para cada dose além da primeira, porque os lotes grandes sfo mais
dificeis de controlar,

Laboratdrios Alquimicos

O nivel de habilidade efetivode um alquimista depende do equipamento
de que ele dispde para trabalhar:

Equipamento Improvisado, que precisa incluir, no minimo, algum
meio de acender o fogo ¢ um suprimento de vasilhames limpos: -1 sobre
o NH em Alquimia (ou pior, conforme a vontade do GM).

Oficina caseira: Uma mesa, $1.000 em equipamentos. Sem modificador.

LaboratérioProfissional: uma salade 3mx 3m, $5.000 emequipamentos
(em sua maioria bastante frigil e pesado): +1 sobre o NH.

Laboratério Ultra-moderno: Uma sala de 3m x 6m, $20.000 em
equipamentos de NT maior ou igual a 6, incluindo cronémetros de
precisfo, geladeira, vidraria de laboratério e instrumentos de medigéo: +2
sobre o NH.

Férmulas e Segredos Alquimicos

Se um alquimista & especialista em um determinado elixir, ele nfio
precisard de livros nem de outras instrugBies. Se ndo for, ele devera ter uma
copia da formula para poder consultar enquanto trabalha. O livro de
referéncia que contém instrugdes alquimicas ¢ chamado de formuldrio.

Alquimia



A disponibilidade € o custo dos formularios depende do lugar que a
 alquimia ocupa naquele universo ficcional. Em alguns mundos a alquimia
¢ um negdcio como outro qualquer e os formuldrios nfo custam mais do que
' qualquer livro ou pergaminho. Em outros, a alquimia ¢ um assunto
-~ altamente secreto e todos os formuldrios sfio guardados a sete chaves! Num

mundo assim, os empregados e instrutores alquimistas sio muito caros.

Omeio-termo *“genérico’’ éaquele em que algumas formulas s3o secretas.

Assuma que qualquer elixir com prego de varejo maior que 1.000 a dose serd
uma formula secreta, conhecida apenas pelos Mestres da Guilda dos
Alquimistas. OS PCs alquimistas nfo podem comegar ji detendo o
conhecimento de tais formulas, a menosque eles tenham o nivel hierArquico
de Chefe de Guilda (Status Social 2). As formulas cujo custo ¢ maior que
$10.000 s6 serdo conhecidas pelos Grio-mestres (Status Social 3).
E claro que os PCs alquimistas poderiam criar estes elixires... se eles
conseguirem uma copia da formula. Mas isto poderia vir ater repercussdes.

Iuvgmtando Novos Elixires

E possivel pesquisar novos elixires , de maneira idéntica ao estudo de
novas migicas (pdg. 15). Mesmo o mais simples deles levard quatro
semanas paraser pesquisacoe exigirdum teste de Alquimia-5. Elixires mais
potentes exigirfo um periodo mais longo até a realizagiio de cada teste, e 0
redutor serd maior. Certamente, o GM ser4 a fonite da maioria dos novos

elixdr=

Uma fathacritica num teste de pesquisa remete o alquimista diretamente
para a tabela de falhas descrita anteriormente. Se a pesquisa tiver sido
completada com sucesso, ele terd criado uma dose do novo elixir; sendo
capaz de reproduzi-la 4 vontade e ensind-la a outros. Ele nflo se
transforma *‘automaticamente’’ num especialista, mas pode optar porse
tornar um, se tiver o NH necessdrio.

Formas de Elixires

Existem quatro formas fisicas de elixir, cada qual com propriedades
diferentes:

Pogdo: Forma liquida, para ser bebida. Uma dose de pogio afeta uma
criatura do tamanho de um homem instantaneamente, As pogiies perdem
seu poder ao fim de um dia se forem deixadas abertas, ou misturadas com
oultras ooisas.

Pé: Forma solida. Para fazer efeito, o pd deve ser ingerido misturado 2
comida, ou dissolvido em uma bebida. O efeito ocorre em 2D minutos. Os
pos podem durar um longo tempo; existe apenas 50% de chance, a cadaano,
de um determinado pé perder seu efeilo por ficar exposto 2o ar. Pés
misturados a comidas ou a bebidas duram por um més.

Pastilhas: Um comprimido do tamanho de uma unha de polegar; deve
ser mantido em um frasco lacrado. E usada por meio de queima; quando
acesa, ela inflama instantaneamente. A fumaga de uma pastilha se espalha
pelo hex onde elaestd queimando e pelos 6 hexes adjacentes, atéuma altura
de cerca de 2m, pairando por 10 minutos em ambientes fechados (em
ambientes abertos, ela dura muito menos, provavelmente 1 segundo, no
maximo). Qualquer um que esteja dentro desta 4rea sofre o efeilo em 2D
segundos. Parando serafetado € preciso prender a respiragdo; voct nfo pode
aspirar absolutamente nada da fumaga.

Para determinar se vocé foi ou nfio afetado, é preciso fazer um teste: de
HT, se vocé sabia da pastilha, ou HT -3 se foi pego de surpresa. Uma pastilha
que ndo tenha sido acesa, dura um més se ficar exposta ao ar, mas serd
instantaneamente destruida se for molhada.

Os elixires feitos na forma de pastilha exigem o dobro do tempo
especificado para serem preparados e custam o dobro do valor indicado para
as outras formas.

Ungitento: Um creme ouuma geléia. Setocado, ele éabsorvido pelapele,
fazendoefeito imediatamente—dessa forma, umadose deungiiento aplicada
a uma arma, ou maganecta, so afetard a primeira pessoa que entrar em
contato. Se ficar expostoaoar, durard uma semana; é neutralizadopela dgua,

O Uso de Produtos Alquimicos

Todos os elixires devem ser mantidos em recipientes selados. Eles
perdem o poder em intervalos de tempo varidveis se forem misturados a
outras substncias ou expostos ao ar. Os recipientes podem ser abertos
rapidamente e fechados em seguida (para andlise, etc.), sem causar prejuizo
20 sgu conteudo.

O modo de usarum elixir depende de sua forma (v. acima). Qualquer um
pode usar quantos elixires diferentes quiser a0 mesmo tempo, mas usar
diversas doses do mesmio produto serd um desperdicio, exceto quando se
tratar decriaturas muito grandes, as quais (acritério do GM) podem precisar
de dosesextras. Uma nova dose pode ser usada efetivamente assim que tiver
passado o efeito da anterior.

Os GMs que se decidirem a restringir o uso intensivo de poges poderio
querer tornar perigoso o emprego de mais de uina pogdio por vez, ou da
mesma pogdo mais de uma vez por dia. Quando um elixir tiver um tempo
de vida varivel, o objetivo nfio deverd saber de antemdo por quanto tempo
ele vai durar — 0 GM faz a jogadd em segredo. O objetivo ficara sabendo que
o efeito estd acabando 5 minutos antes dele se esvair por completo. A inica
excegio €ado Odysseus (o Elixir da Invisibilidade), cujo efeito termina sem
nenhum aviso prévio.

Resisténcia a Magia (Abascanto)

Qualquer um que tenha a vantagem Abascanto deverd fazer um teste de
resisténcia, contra HT+Abascanto, a0 receber uma dose de elixir — mesmo
que se trate de uma pogdo com fins benéficos. Se ele obtiver um resultado
. exatamente igual aHT+Abascanto, a pogfo fard s6 metade do efeito (0 GM
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define os detalhes). Se o resultado for menor, a pogfio ndo fard nenhum
efeito!

Detecgido e Andlise

Um alquimista tem direito aum teste contraseu NHem Alquimia para
reconhecer um elixir quando o vir, ou cheirar alimentos ou bebidas que
o contenham — no para descobrir o fipo, mas apenas para saber que se
trala de um elixir, Da mesma forma, um mago terd direito aum teste d2
1Q + Aptiddo M4gica para reconhecer um elixir como magico quando o vir
pela primeira vez. E, sendo de natureza magica, os elixires podem scr
detectados por qualquer magica que sirva para detectar magia. No entanto,
as magicas para analisar magia ndo funcionam sobre elixires. Somente um
alquimista ¢ capaz de analisd-los.

Paraanalisar um elixir um alquimista precisa ser bem sucedido
em seu teste de Alquimia. A andlise leva 4 horas, e os resultados
de uma falha critica sdo os mesmos descritos anteriormente. Este
tempo pode ser reduzido para 10 segundos, se ele provar




o elixir — mas se o fizer, qualquer falha num teste significard que ele foi
afetado como se tivesse tomado toda a dose, se o efeito for maligno. O
prego corrente para uma analise € de $20 para uma andlise lenta e $200
para uma andlise rdpida. *

Custo e Disponibilidade dos Elixires

Os elixires geralmente custam $25 por dia de preparo, mais o custo
dos ingredientes (dobre o custo do tempo no caso de uma campanha onde
a‘‘magia” érara). Algunstipos mais comuns sfo mais baratos por serem
produzidos em quantidade.

A descrigio de cada eclixir ¢ seguida de uma sugestdo de custo para
campanhas onde a *‘magia ¢ comum’’, e um custo mais elevado, para os
casos onde a magia ¢ “‘rara’’ (v. pag. 108). Estes sfio pregos de varejo,
considerando-se que os PCsestejam comprandosuas pogdes. As pastilhas
demoram duas vezes mais tempo para serem preparadase poresie motivo

custam o <obro. Os PCs alquimistas (ou PCs que venham a possuir
pogdes) podem nem sempre conseguir vender seus produtos pelo prego
que gostariam. Algumas po¢des muito raras como Hebe e Perséfone sdo,
evidentemente, muito bem cotadas, mas podematrair aatengfio indescjavel
daqucles que prefeririam leva-las sem pagar!

Porém, da mesma forma que os objctos encantados, os elixires nem
sempre sdo faceis de encontrar, sobretudo em cidades pequenas. Fagaum
teste de IQ como se estivesse procurando um empregado (MB, pag. 194),
para ver se ha algum clixir 4 venda naquela semana. O GM pode entiio
determinar os tipos e formas, conforme achar mais conveniente.

Os alquimistas s3o muito raros: scu (este estara submetido a um
redutor igual a -2 se vocé estiver 4 procura de wm para contratar, ou mais
s¢ vocé quiser um com muita experiéncia. Em muitas cidades a pratica
daalquimia ¢ proibida num raio de 100 metros de qualquer lugar publico.

Tipos de Elixires

Os primeiros alquimistas deram as sua criagdcs nomes extraidos da
mitologia grega. O costume foi mantido, embora outris mitologias
também tenham sido usadas pelas geragdes seguintes. Esta se¢do descreve
0s 52 elixires mais conhecidos e fornece informagdes sobre o modo de
preparé-los e usa-los. Eles estio divididos em categorias de acordo com
a finalidade a que se destinam.

Controle de Animais

Cadmus (Elixir para Matar Dragdes): Somente sob a forma de
pastilhas. A fumaga desse elixir provoca 5D pontos de danoem qualquer
réptil. Ela também afeta dragdes, mas apenas se for acesa pela baforada
de um dragdo. $100 em ingredientes, mais uma gota de sangue do
coragdo de umdragdo, que custard pelo menos $500, se ela for facilmente
encontravel! 4 semanas. Custo: $1.300/2.000.

Ibycus (Elixir para o Controle de Aves): O objetivo pode controlar
aves do mesmo modo que com a magica Controlar Aves (pag. 22),
durante 3Dx5 minutos, porém sem o custo em energia nem a necessidade
do teste de habilidade. Qualquer forma excelo pastilha. $200 cm
ingredientes; 2 semanas. Custo: $550/$900.

Melampus (Elixir para Falar com Animais): O objetivo ¢ capaz de
falar com os animais, como no caso da migica Falar com Animais,
durante 2D minutos. Somente sob a forma de ungiiento. $300 em
ingredientes; 3 semanas. Custo $850/$1.350.

Habilidades de Combate

Achilles (Elixir da Invulnerabilidade): D4 ao objetivo o equivalente
a uma armadura com RD 3 que cobrisse o corpo todo, durante 1D+1
horas. Esta Resisténcia a Dano deve ser adicionada A protegdio oferecida
pela armadura real, Rijeza da pele, etc. Note que o uso desse elixir é
absolutamente ilegal em lutas de gladiadores, duelos legais ¢ contendas
do génerol Existe somente sob a forma de pé. $1.000 em ingredientes;
6 semanas; -3 sobre o NH. Custo: $2.100/$3.100,

Antaeus (Elixir da Resisténcia): O objetivo ndo sente ladiga durante
1D horas, com excegdo da fadiga provocada pelas magicas que ele
mesmo fizer, que deve ser subtraida normalmente. No final daquele
periodo, sua ST reduz-se a0 eele cai inconsciente. $300 em ingredientes;
6 semanas. Custo: $1.400/$2.400.

Ares (Elixir do Guerreire): A DX do objetivo ¢ aumentada em 1D
pontos durante uma hora. O objetivo também se torna destemido, como
no caso da mégica Bravura (pig. 56), durante aquele periodo. Pogdio ou
pb. $150 em ingredientes; 2 semanas; -1 sobre o NH. Custo: $350/$700.

Atlanta (Elixirda Velocidade): A Velocidade Bésica eo Deslocamento
do objetivo aumentam, ambos, em 1 ponto, durante 3Dx4 minutos. Para
obter um efeito mais acentuado, pode-se tomar até trés doses deste elixir
de uma s vez, mas ¢ preciso fazer testes independentes para se
determinar o tempo de duragio de cada dose. Qualquer forma, exceto
pastilha. $200 em ingredientes; 3 semanas. Custo: $550/$850.

Heracles (Elixir da Forga): A ST do objetivo € aumentada em 1D
pontos durante 1 hora. Isto aumenta o nivel de Carga, dano provocado
com armas, etc., mas ndo fornece pontos extras de fadiga. Pogdio ou po.

-89 -

$100 em ingredientes; 2 semanas; -1 sobre o NH. Custo: $250/$500.

Hermes (Elixir da Furtividade): Os niveisde habilidade em Furtividade
e Escalada do objetivo ficam aumentados em 1D pontos (faga jogadas
separadas) durante 1 hora. Existe somente na forma de ungiiento. $300
em ingredientes; 3 semanas; -1 sobre 0 NH. Custo: $500/$2.000. Ilegal
em muitas cidades.

Orion (Elixir do Cagador): Os niveis de Carga do objetivo ficam
multiplicados por 4 durante 1D+1 horas. Assim, se oseu nivel de ‘carga
muitopesada’” for 200, ele se tornara 800! Osefeitos da Cargarelacionados
com as mdgicas (p.ex. Teleporte) ndo sfio afetados. Existe somente na
forma de pogo. Os cagadores (de animais, peles, etc.) e os mineiros 3s
vezes levam consigo este elixir de modo a poderem trazer eles mesmos,
qualquer coisa de mais valor que porventura encontrem. Este elixir
também [unciona sobre animais, e pode ser usado emumanimal de carga
com 0 objetivo de aumentar o peso que ele € capaz de transportar. $200
em ingredientes; 1 semana, Custo: $300/$400.

Theseus (Elixir da Lideran¢a): O objetivo recebe um bonus igual a +4
em scus testes de Lideranga durante as 1D+1 horas seguintes e um bdnus
igual a +2 nos testes de Tética e Estratégia. Existe somente na forma de
pogio; $400 em ingredientes; 7 semanas. Custo: $1.650/$2.850,

Elixires Hostis

Bellerophon (Elixir da Delestabilidade): O objelivo passa a ser
considerado indigno de confianga, e feio; a reagdio de todo mundo diante
dele estard submetida a um redutor igual a -4 durante 1D-+2 horas.
Qualquer forma, $300 em ingredicntes; 4 semanas. Custo: $1.000/
$1.700,

Eris (Elixir da Loucura): O objetivo sofre os efeitos da magica
Loucura (pag. 58) durante 1D horas. O fabricante pode especificar o tipo
de loucura que oelixir deverd causar, mas para isso ele precisara ser bem
sucedido em seu teste de Alquimia por uma margem maior ou igual a 2;
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_ sea margem de sucesso for menor que 2, & loucura instalada serd escolhida
' aleatoriamente. Qualquer forma. $100 em ingredientes; | semana. Custo:
$200/3400.

Juno (Elixir da Inveja): Faz.eom que o objetivo sinta uma inveja imensa
de qualquer um que tenha inteligéncia, riqueza, beleza (qualquer dote que
o objetivo preze mais) em nivel igual ou superior ao seu durante 1D horas.
Qualquer forma. $50 em ingredientes; 2 semanas. Custo: $400/$750.

Narcissus (Elixir do Egoismo): O objetivo ndo se importard nem um
pouco com a opinifio ou o bem-estar de ninguém mais a nfo ser ele préprio
durante 1D+1 horas. Durante este tempo, ele se sentird completamente feliz
e satisfeito consigo mesmo. A principal finalidade deste elixir é o combate
4 depressiiol Qualquer forma exceto pogio. $20 em ingredientes; 4 semanas.
Custo: $750/$1.450.

Nemesis (Elixir do Odio): O objetivo passa a odiar a todos a quem ele
normalmente ama durante | hora, Qualquer forma, $125 em ingredientes; 1
semana. Custo: $300/$500.

Phobos (Elixir do Medo): O objetivo sofre 0s mesmos efeitos da mégica
Medo (pég. 56) e também tem direito a um teste de resisténcia contra o NH
do alquimista. Pode ser preparado sob forma de pastilha (produzindo seu
efeito normal) ou sob a forma de pogo (o objetivo faz seu teste de resisténcia
" com um redutor igual a -4). $50 em ingredientes: 1 semana; Custo: $225/

$400.

Philoctetes (Elixir da Fragueza): A ST do objetivo ¢ reduzida em 3
pontos para cada dose tomada (até 4 doses podem fazer efeito), durante 1D
horas. Qualquer forma, sendo que o efeito das pastilhas dura apenas 1D
minutos. $50 em ingredientes; 2 semanas. Custo $400/$750.

Priapus (Elixir da Luxiria): O objetivo terd a Desvantagem da Luxtiria
-(MB, pég. 34) durante 1D horas. Qualquer forma. $200 em ingredientes; 10
dias. Custo: $500/$700.

Sisyphus (Elixir da Frustragdo): Todas as jogadas do objetivo durante o
dia ficam submetidas a um redutor igual a -2. Néo ha limite para o nimero
de doses que pode afetar uma pessoa simultaneaimente! Qualquer forma.
$100 em ingredientes; 3 semanas. Custo: $650/$1.150.

Tantalus (Elixir da Burrice): A 1Q do objetivo é reduzida em 3 pontos
para cada dose que ele ingerir (até o limite de 4) durante 1D horas. Qualquer
forma, mas o efeito das pastilhas dura apenas 1D minutos. $150 em
ingredientes; 2 semanas. Custo: $500/$850.

Thanatos (Elixir da Morte): Um veneno que provoca 4D pontos de dano.
Um sucesso num teste de HT reduz o dano para 2D. Os sintomas incluem
entorpecimento e paralisia. Uma segunda dose s6 fard efeito se for
administrada uma hora apés a primeira. Qualquer forma. $100 em
ingredientes; 2 semanas. Custo; $500/$800. Ilegal por quase toda parte!

Tithonus (Elixir do Envelhecimento): O objetivo envelhece um ano,
permanentemente. Os respectivos testes de envelhecimento devem ser
feitos de imediato. Para ser eficaz, o antidoto deve ser aplicado no maximo
até 6 horas apds o elixir! Qualquer forma. $300 em ingredientes; 3 semanas.
Custo: $825/81.350.

Habilidades Mdgicas

Agni (Elixir da Resisténcia ao Fogo): O objetivotorna-se & prova de fogo,
exatamente como no nivel mais baixo da magica Imunidade ao Fogo (pig.
33), durante 1D horas. Existe somente sob a forma de pogdo. $300 em
ingredientes; 1 semana, Custo: § 500/$700.

Circe (Elixir da Transformagdo): O objetivo se transforma num animal,
como na mégica Metamotfose (pag. 22), durante 2D horas, Observe que
pode acontecer de o objetivo ficar preso 4 forma animal. Se isto ocorrer, tanto
o elixir Janus corno a méagica Remogio de Maldiglo o restituirfio 4 sua forma
normal. Se o objetivo tomar o elixir de propésito, ele poderd se transformar
em qualquer criatura que tenha entre 1/10 e o dobro de seu peso corporal. Se
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0 objetivir t:nar o elixir sem o saber, ele se transformard no animal que
combina mais com sua personalidade (a critério do GM), Existe somente sob
a forma de po ou pogéio. $800; 12 semanas. Custo: $3.000/$5.000.

Dedalus (Eligir do V60): Dé ao objetivo, durante uma hora, a capacidade
de voar como a mégica Voo (pag. 62). Existe na forma de pé e pogio. $500
em ingredientes, 10 semanas; -2 sobre o NH. Custo $3.000/$4.700.

Delphi (Elixir da Visdo da Verdade): D4 ao objetivo o poder de enxergar
auras, como a méagica Aura (pag. 47), durante 1D minutos. Existe somente
na forma de ungiento. Deve ser aplicado nos olhos. $200 em ingredientes,
4 semanas. -1 sobre o NH. Custo: $550/$1.300.

Ephialtes (Elixir para Andar sobre a Agna): Dé a0 objetivo a capacidade
de caminhar sobre a dgua, como se estivesse em terreno seco, durante 3Dx4
minutos. Se o objetivo cair, ele nio se molhard. Enquanto estiver sob os
efeitos deste elixir, o objetivo nfo poderd mergulhar nem nadar sob a dgua,
do mesmo modo como ele ndo é capaz de fazé-lo sob a terral Somente na
forma de pogio ou po. $150 em ingredientes; 3 semanas. Custo: $700/
$1.200.

Odysseus (Elixir da Invisibilidade): O objetivo fica invisivel durante
1Dx10 minutos. Somente na forma de pogtio. $1.000 em ingredientes; 16
semanas; -3 sobre o NH. Custo: $3.000/$6.000. Ilegal em muitos lugares!

Poseidon (Elixir para Respirar Agua): O objetivo torna-se capaz de
respirar 4gua, como na mégica Respirar Agoa (p4g. 31), durante 1D horas.
Somente na forma de pogde. $50 em ingredientes; 5 semanas; -1 no NH.
Custo: $600/1.100.

Tyche (Elixir da Sorte): O objetivo passa a desfrutar da vantagem Sorte
(MB pég. 21) durante 2D horas-de-jogo. Qualquer forma exceto pogfo,
$200 em ingredientes; 6 semanas; -2 sobre o NH, Custo: $1.300/$2.300.

Elixires Medicinais

Asculapius (Elixir da Vitalidade): Cura toda e qualquer doenga que aflija
0 objetivo além de restaurar 2 pontos de HT. Apenas | dose didria serd
eficaz. Somente sob a forma de poghio. $200 em ingredientes; 4 semanas; -
1 sobre o NH. Custo: $750/$1.200.

Ceres (Elixir da Fertilidade): O objetivo ficars fértil/potente durante |
hora. Com a excegio de eunucos e outros desafortunados do género,
qualquer unifo natural que venha a ocorrer dentro deste periodo resultard em
filhos. Os cruzamentos incomuns (p.ex., elfos e andes), nfo resultario
obrigatoriamente em filhos, mesmo com o uso da poglio, mas a possibilidade
existe... Somente na forma de pogfio. Este elixir tem um brilho vermelho-
rubi, diferente e inconfundivel. $1.500 em ingredientes; 20 semanas; -4
sobre o NH. Custo: $6.000/$11.000.

Chiron (Elixir da Cura): Restaura 1D pontos de vida perdidos —ou sea
HT estiver com seu valor normal, restaura 21D pontos de fadiga perdidos.
Doses repetidas (m o efeito pcumulado. Pogfio ou ungiento. $50; 1 semana,
Custo: $120/3250.

Epimenides (Elixir da Letargia): O objetivo cai num sono profundo que
dura indefinidamente. Faga um teste de HT por ano; no caso de um sucesso
decisivo, o objetivo acordara. Caso contrério, ele sé poderd ser reanimado
com o elixir Janus. Enquanto estiver sob o efeito do Epimenides, o objetivo
ndo precisard de comida, nfio serd afetado pelas doengas nem envelhecers,
embora os ataques fisicos continuem provocando o dano normal. Os
ferimentos néo se agravardio nem desaparecerdo, mas qualquer sangramento
tera de ser estancado ou o objetivo se esvaird em sangue até morrer. Em
esséneia, o efeito ¢ igual a0 de uma *‘animagfio suspensa’, $4.500 em
ingredientes; 25 semanas. Custo: $9.000/$14.000,

Hebe (Elixir da Juventude); O objetivo rejuvenesce um ano,
permanentemente. Somente na forma de pogo. $6.000 em ingredientes; 50
semanas; -8 sobre o NH. Custo: $25.000/860.000+.

Hydra (Elixir da Regeneragdo): O objetivo precisa esfregar o elixir
(somente na forma de ungilento) na pele, no local do ferimento. Restaura um
brago ou uma perna (completamente), ou uma méo, um pé, um dedo, etc., ou
uma orelha, ou um olho. $300 em ingredientes; 20 semanas; -3 sobre o NH.
Custo: $5.000/$11.000.

Janus (Elixir Antidoto): Neutraliza os efeitos de qualquer outro produto
alquimico. Uma dose de Janus anularé instantaneamente o efeito de qualquer
um dos outros elixires, exceto os de cura. Ele também confere ““imunidade”
a doses posteriores dos demais elixires, mas apenas por 1D minutos depois
de ter sido ingerido! Pogfio, pd ou ungiento. $250 em ingredientes; 2
semanas; -2 sobre o NH. Custo: $400/$1.000.
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Morpheus (Elixir do Sono): O objetivo cairg imediatamente no sono
se ndo forbem sucedido num teste de HT4. Sera impossivel acord4-lo (a
ndo ser por meios magicos) durante 16-HT horas, Depois desse periodo,
0 sono volta a0 normal; se nio for acordado antes, ele dormir4 por oito
horas consecutivas, Qualquer forma. $50 em ingredientes; 1 semana.

Custo: $120/$250.

Fersephone (Elixir da Ressurrei¢do): Restaura 2D pontos de vida a
alguém que tenha acabado de morrer (hd menos de 1 hora), eo trazde volla
4 vida com ST igual a 11 No caso de um objetivo vivo, ele restaura 5D
pontos de vida e elimina toda a fadiga. Nio funcionard se a cabega tiver
sido destruida, se o corpo tiver sido incinerado ou tiver perdido HTx10
pontos de vida. Somente na forma de pogdo; deve ser despejada na boca

.do caddver; $12.000 em ingredientes; 50 semanas; -5 sobre o NH. Custo:

$25.000/$40.000.

Pluto (Elixir da Reanimagio): Quando esteelixir é esfregado (somente

na forma de ungiiento) nos labios de um caddver, ele responderi a
primeira pergunta que lhe for feita, dentro dos limites do conhecimento
i de que ele dispunha enquanto estava vivo, O cérebro deve estar intacto;
| sea pessoa estiver morta hd mais de 2 dias, serd necessario fuzer um teste
para ver se o elixir funciona. Use um *‘nivel de habilidade bsico™ igual
alGe subtraia o nimero de dias decorridos desdea morte, Evidentemente,
um cadaver que tenha sido congelado ou preservado de alguma outra

|

maneira conservar-se-4 suscetivel por mais tempo.
!
| efeitos da mégica Visdo da Morte (pég. 63) e o elixir estara perdido.
$2.000 em ingredientes (muitos dos quais sio ilegais em diversos
lugares); 12 semanas; -2 sobre 0 NH. Custo: $4.100/$6.200.

| Habilidades Mentais

Apelio (Elixir da Presciéncia): O objetivo tem uma visdo sobre a
| proxima crise importante ou momento de decisio que devera ocorrer em
| sua vida. Isto fica inteiramente a cargo do GM; no entantd, se houver
algum perigo pela frente ou alguma decisio importantea sertomada, seria

A A ST
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Outras Habilidades Alquimicas

Sc este ungiiento tocar uma pessoa viva, ela sofrerd imediatamente os

Tazodve. g a visdo fosse de alguma ajuda neste sentido. Somente na
forma de po. $200 em ingredientes; 10 semanas. Custo: $2.000/$3.700,

Epimetheus (Elixir da Meméria): O objetivo terd o primeiro nivel de
Meméria Eidética (MB, pag. 20) durante 1 hora. Isto garante apenas o
direito ao teste de IQ para lembrar-se de pequenos detalhes. Pogo ou pd.
$400 em ingredientes; 6 semanas. Custo: $1.500/$2.500. _

Orpheus (Elixir do Carisma): O objetivo torma-se carismatico por 1D
horas. Jogue um dado extra para cada teste de reacdo. P6 ou ungiiento.
$100 em ingredientes; 3 semanas; -1 sobre 0 NH. Custo: $350/$500.

Prometheus (Elixir da Sabedoria): Aumenta 1D pontos na IQ do
objetivo durante 1 hora. O aumento no valor da IQ se estende ao uso de
pericias e linguas, mas nfo 4 realizagio de magicas. Pogfio ou pd. $600
em ingredientes; 5 semanas; -1 sobre o NH. Custo: $1.500/$2.400.

Controle da Mente

Eros (Elixir do Amor ou “‘pogdo do amor "): O objetivo se apaixona
pelo primeiro elemento do sexo oposto que ele vir. O efeito é permanente,
amenos que seja anulado por uma dose de Janus (pdg. 90), outra dose de
Eros (que fard com que o objetivo s¢ apaixone por alguma outra pessoa),
ou pela mégica Remogio de Maldicio, Qualquer forma. $600 em
ingredientes; 3 semanas; -2 sobre 0 NH. Custo: $900/$2.000,

Pan (Elixir da Embriaguez): O objetivo fica bébado, por 1D horas,
como na mégica Embriaguez (pag. 57) etem sua DX esua 1Q submetidas
a um redutor igual a -3, durante este periodo. Ele serd um bébado felize
carismatico (a reagfio dos outros ter4 um bonus i guala-+1) e se recuperara
sem ficar de ressaca. Somente na forma de pé; deve ser tomado misturado
a0 vinho. $100 em ingredientes; 3 dias. Custo: $130/$300.

Philemon (Elixir da Amizade): A reaciio de todas as pessoas frente ao
objetivo terd um bdnus igual a+3 durante 1D horas. Qualquer forma, mas
oefeito da pastilha s6 dura 31 minutos. $300 em ingredientes; 2 semanas,
Custo; $550/$1.000.

Pericias e Habilidades Fisicas

Argus (Elixir da Visdo): D4 um bdnus igual a +6 4 Visio do objetivo
durante 3Dx5 minutos. Somente na forma de ungiiento; deve ser aplicado
dirctamente sobre os olhos. Se forem aplicadas duas doses, a visdo do
objetivo ndo ficard mais agucada, mas ele passari a enxergar objetos
invisiveis, como na mAgica VerolInvisivel (pag. 50). $250em ingredientes;
10 dias. Custo: $400/$700,

Marsyas (Elixir da Myisica): O objetivo recebe umbénus i guala+4 em
qualquer pericia musical, ou igual a +3 em qualquer teste de reaco 3 sua
musica (ele escolhe) por 1D horas. A maioria dos bardos considera isto
uma fraude! Qualquer forma, mas o efeito da pastilha dura somente 2D
minutos. $150 em ingredientes; 4 dias. Custo: $300/$400.

Syrinx (Elixir da Audigdo): Dd um bdnus igual a +6 & Audicio do
objetive. Somente na forma de ungiiento; deve ser aplicado diretamente
nos ouvidos. $125; 1 semana. Custo: $300/8500.

Vulean (Elixir do Artesanato): Dé ao objetivo nm bénus igual a 1D+1
emqualquer pericia artesanal durante 1D horas; facajogadasindependentes
paracada pericia. $400 em ingredientes; 4 ssmanas; -1 sobre o NH. Custo:
$1.100/$1.800,

ldentificapdo de Qbjetos Encantados

Umalquimista nfo é capaz de identificar magia com a mesma precisio
© que um mago o faz. Porém, gastando uma hora e sendo bem sucedido num
teste de Alquimia-2, um alquimista serd capaz de dizer se um objeto &
encantado ou ndo. Um sucesso decisivo dard uma idéia sobre a natureza
~ doencantamento. O processo demanda $50 em ingredientes. Ele ndoafeta
I oobjeto que est4 sendo testado ~ mas, no caso de uma falha critica, aquele
E objeto poderd acabar sendo borrifado por 4cido ou lambido pelo fogo. O

AR M

rmllac_lo depende do objeto.

Transformagdo de Chumbeo em Ouro
A crenga popular é de que esta é a principal meta da alquimia. Na
| verdade, poucos alquimistas se incomodam em tenté-lo. No entanto,

|

2
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sempreexistem aqueles que buscamencontrar oucriara *pedra filosofal ™,
um objeto ou substincia fabulosa, com a qual os metais basicos podem
ser transformados em ouro... € sempre hd boatos sobre bibliotecas
perdidas que escondem formul4rios que indicam o caminho. O GM &
quem deve decidir sobre a veracidade de tais boatos,

Quimica Elementar

A pericia Quimica tem valor pré-definido como Alquimia-3; um
alquimista ¢ um quimico de um tipo muito especial! Este nivel é pré-
definido em termos de conhecimentos genéricos; um alquimista ndo é
capaz de realizar uma anlise quimica completa, mas pode, por exemplo,
ser capaz de reconhecer substincias quimicas pelo seu aspecto, cheiro,
etc. Os alquimistas medievais faziam muitas de suas andlises pelo
paladar, pritica hoje considerada no minimo como imprudente..,

Alquimia
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Existem vArios tipos possiveis de personagens, e maneiras diferentes
de estruturar cada um deles. Todos os magos tém algo em comum, quer
eles sejam escoldsticos silenciosos especializados em adivinhagdes, ou
um teleportador furioso com uma alabarda flamejante... Além disso,
personagens ndo-humanos (como os elfos) e as criaturas mais-do-que-
humanas, como os licantropos, sfo perfeitamente compativeis com
mundos magicos.

Nivel de Habilidade Bdsico

Um dos ““atributos’’ mais importantes de um feiticeiro € o seu nive/
de habilidade bdsico, que é igual a 1Q + Aptiddo Magica + os bonus
devidos 3 Memoria Eidética (se houver), menos 2. Este ¢ seu nivel de
habilidade em qualquer migica normal na qual ele tenha gasto 1 ponto
(o minimo). Como ¢ pouco provavel que um feiticeiro que conhega
muitas magicas possa se dar ao luxo de aplicar mais do que um pontoem
cada uma delas, a maioria sera conhecida neste nivel. A maioria dos
magos vai querer ter um nivel de habilidade basico no minimo igual a
12, de modo que seja necessario gastar apenas 1 ponto em cada pré-
-requisito.

Exemplos: Voss, o mago, tem IQ igual a 15 e 3 niveis de Aptidio
Magica. Seu nivel de habilidade basico € 16. Cornelius tem IQ igual a 13,
2 niveis de Aptidio Mdgica ¢ o primeiro nivel de Meméria Eidética. Seu
NH basico € 14.

A Construcio de um Personagem Feiticeiro

Além das consideragdes normais acerca de Um personagem novo

Personageiis

(antecedentes, desvantagens, historia do personagem, como ele gosta de
comer seus ovos, etc.), o criador de um mégico deve decidir o tipo,
niimero e o nivel de habilidade das magicas que ele vai conhecer. Isto
ajudard a determinar os atributos e vantagens do personagem.

Por outro lado, um jogador também pode. decidir todos os detalhes
sobre seu personagem, excelo as magicas, Aptidio Magica e IQ, podendo
entdo compra-las com o que quer que lhe tenha restado em pontos. Um
feiticeiro que ndo va muito além de fazer magicas pode se dar ao luxo de
ter os atributos ST, DX ¢ HT em niveis maisbaixos do que um personagem
mais equilibrado. Existem varios *‘intercimbios’’ entre migicas e outras
pericias, e uma boa concepgio de personagem pode ajudar um jogador a
decidir quais os mais adequados.

Exemplo: Um jogador decide que ele quer um feiticeiro cldssico da
literatura: de barbas longas, meia-idade, talvez impulsivo ou mau-
humoradoe muito potico familiarizado com pericias fisicas. Ele seleciona
40 pontos em desvantagens, 5 peculiaridades ¢ escolhe seus atributos
fisicos: ST'9, DX 10, HT 10. Ele reserva 10 pontos para oulras pericias,
deixando 145 pontos para as magicas. Ele gasta 1235 pontos comprando
Aptiddo Magica em nivel 3, Alfabetizagdio € uma IQ igual a 16, o que
lhe di um nivel de habilidade basico (veja acima) igual a 17.

Com os 20 pontos que sobraram para as magicas ele pode optar por
ter 20 mégicas em nivel 17, ou uma em nivel 21 ¢ outras 12 com NH 17,
ou qualquer outra combinagdo. Embora ele ndo scja fisicamente bem
dotado para enfrentar uma briga ou um combate, o seu intelecto
privilegiado e a sua Aptiddo Magica lhe permitem fazer magicas com
rapidez, além do que ele terd muito talento com pericias mentais.

Vantagens

Algumas vantagens sdo especialmente importantes para os feiticeiros,
Observe, tambén, que o fato de se periencer a uma raga magica ou nio-
humana pode ser uma vantagem, em fungio das habilidades inerentes (v.
pag. 97).
Abengoado

Clericato Varidvel (v. pdg. 84 e MB, pdg. 19)

Em alguns universos ficcionais, os clérigos tém poderes mégicos
incompardveis. A descrigdo ndo-mdgica desta vantagem pode ser
encontrada no MB, pag. 19, E 0 GM quem decide se os clérigos terfio ou
nflo quaisquer habilidades especiais em seu mundo (v. pdg. 84). Em caso
afirmativo, o custo dessa vantagem deverd ser definido de modo compativel
com islo.

Magia Intrinseca Varidvel; v. pdg. 86

Alfabetizacdo Varidvel; v. MB, pdg. 21

Num mundo de cultura medicval, a Alfabetizacdio custa 10 pontos.
Mesmo assim, na maioria dos casosé muitomais *‘lucrativo™ construirum
mago alfabetizado. Um feiticeiro analfabeto ndio € capaz de aprender
nenhuma magica sem um instrutor. Qualquer migica maiscomplexa, que
exija como pré-requisito uma Aptidio Mégica maior ou igual a 2 ou IQ
maior ou igual a 13, ir4, além de tudo, levar o dobro do tempo para ser
aprendida ~ isto é, o dobro de ponlos de personagem (no minimo 2). As
outras mdgicas sdo aprendidas normalmente. Observe que algumas
mégicas témdois conjuntos de pré-requisitos possiveis. S¢ uma determinada

10 ou 20 pontos (v. pdg. 83)
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magica tem Aptidio Magica 2+ ou IQ 13+ como pré-requisito, entdo ela
também levara o dobro do tempo para ser aprendida. Mas, se houver
alguma forma de aprender a magica sem Aptidio Mégica 2+ ou 1Q 13+,
ela ser4 aprendida no tempo normal. Exemplo: Escudo Anti-projéteis tem
como pré-requisito Aporte ou Escudo. Escudo precisa de Aptidfo 2, mas
Aporte nfio. Conseqilentemente, Escudo Anti-projéteis nfo precisa de
Aptidio Mdgica 2.
Aptiddo Mdgica 15 pontos para o primeiro nivel;

10 pontos/nivel a partir dal

Uma pessoa dotada de Aptiddo Mégica é chamada de mago. Sendoum
mago, vocé recebe um bénus no aprendizado de qualquer migica. Muitas
mégicas 56 podem seraprendidas porum mago. Nummundodeintensidade
de mana normalapenas os magos sfo capazes de realizar migicas, embora
em um mundo de nivel de mana alto qualquer pessoa scja capaz. de fazer
magicas.

Em um mundo mégice, todos aqueles que puderem detectar sua aura
(pég. 47 e MB pag. 162) o reconhecerdio como wm mago e saberdo seu
nivel de Aptidfio mégica. Evidentemente, s¢ vocd pertencer a uma cultura
nio-magica, nfio scrd capaz de fazer nenhuma operagdio, mas ainda serd
capaz de aprendé-las com mais facilidade se tiver uma oportunidade.

Quando aprender qualquer operagfio mAgica, vocd o fard como se sua
Inteligéncia fosse igual a (IQ+Aptidio), Exemplo: Vocé tem 1Q 14 ¢
Aptidio Magica 3. Vocé aprende mégicas como se sua IQ fosse igual a
171 4

Além disso, o GM fatd um teste contra a sua 1Q+Aptidiio teda vez que
vocé vir um objeto encantado pela primeira vez, e outro quando tocd-lo
pela primeira vez. No caso de um sucesso, voc€ saberd intuitivamente que
ele é encantado. Um resultado igual a 3 ou 4 dird, também, se a magia é
salutar ou perigosa e qual a sua intensidade. Exemplo: Se voct tiver IQ
igual a 13 e 3 niveis de Aptidiio Migica, voce reconhecerd um objeto
encantado com qualquer resultado menor ou igual a 16. Se o resultado for
uma falha, o GM simplesmente no lbe dird nada.

Note que o uso desta vantagem poderd ser complicado para um
personagem de um cendrio sem magia, como a Terra do século XX, Tal
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personagem ainda terd a capacidade de detectar a magia, mas até que ele
- ganhe experiéncia com ela, 0 GM nfo deverd dizer “‘Aquele idolo &
magico™ e sim *“Aquele idolo tem uma aparéncia muito estranha para
vocé, muitosinistra. Vocé sente que hd algo de especial em relagioaele™.
Personagens sem Aptiddo Magica nfio terfio direito a nenhum teste para
detectar objetos encantados.
Custo: 15 pontos para o primeiro nivel de Aptidiio; 10 para cada nivel
subseqiiente até um méximo de 3 niveis. Observe que, se 0 personagem
assumir uma limitagdo (veja a seguir), o custo diminuirs.

Abascanto (Resisténcia a Magia)

Voct tem mais chance de nio ser afetado pela maioria dos tipos de
magia. Nole que esta vantagem nfio pode ser combinada com Aptidio
Magica. Ndo é possivel ter aptiddo para a magia e a0 mesmo tempo ser
resistente a ela. Na verdade, se vocé tiver Resisténcia a Magia ndo serd
capaz de realizar nenhuma mdgica (embora ainda possa usar armas
magicas). Também nfio € possivel *desligar’ esta vantagem para permitir
que uma mdgica benéfica scja feita sobre vocg.

" Seu nivel de Resisténcia 4 Magia serd subtraido diretamente do nivel de
habilidade de quem realizar qualquer operacfio que o tenha como obietivo,
exceto nas magicas de drea e de projétil. No caso de vooé optar por resistir a
uma mégica, seu Abascanto melhorara suas chances no teste de Resisténcia.

O Abascanto e seu nivel podem ser detectados com precisdo por
qualquer mago que olhe para sua aura ou por qualquer um que faga uma
mégica em vocé (depois dela ter sido feita).

Esta vantagem ndo o protege contra: (a) magicas de projétil; (b)

2 pontos por nivel (v. pdg. 13)

migicas de 4rea que ndo podem ser resistidas; (c) ataques com armas
migicas; (d) migicas de informagio que nfo sejam réalizadas diretamente
sobre vocé (ex.: Bola de Cristal),

Status Social Veja MB, pdg. 18

Se a magia for comum, os magos serfo, em sua maioria, honestos
homens de negdcios. No entanto, num mundo onde a magia ¢ rara, ¢
possivel que a Aptidio M4gica seja o caminho certo para a fama ¢ a
fortuna. Nestas circunstincias, o GM pode exigir que os PCs feiticeiros
comprem o nivel apropriado de Status, 6u tenham wma histéria que
explique o fato deles ndo serem cidadiios importantes.

Antecedentes Incomuits Veja MB, pdg. 23
Serum mago num mundo onde a magia nio sejade conhecimento geral
seria uma coisa digna de nota (normalmente uma vantagem Antecedentes
Muito Incomuns, cujo valor ¢ 20 pontos). Por outro lado, num mundo
migico, 0 acesso a mAgicas pouco conhecidas ou incomuns, ou o fato de
nfo estar sujeito as mesmas limitagdes que outros magos, pode s
constituir numa vantagem de Antecedentes Incomuns de 10 pontos.

Rigueza Veja MB, pdg. 16

Poucos feiticeiros *‘estabelecidos’ gozardo meramente de um nivel
comum de riquezal Tenha isto em mente quando estiver criando um
personagem. E evidente que um feiticeiro mercenario ndo pode ser muito
rico, ¢ que um aprendiz terd, no mAximo, um nivel equivalente a
Batalhador.

Desvantagens

Qualquer uma das desvantagens descritas no Mddulo Bdsico pode
ajudar na construgdo de um feiticeiro interessante, com a provavel
excecdo da manafobia (medo de magia!). Em alguns mundos, todos os
magos ém uma Reputagiio ruim ou qualquer outra desvantagem
“‘automética’’. Estas desvantagens nfio devem ser levadas em conta no
cdlculo do limite de 40 pontos em desvantagens.

Os feiticeiros também podem escolher qualquer uma das vérias
limitag@es que podem afetar a sua Aptidio Mdgica. Estlas desvantagens
sdo exclusivas para feiticeiros. Elas provocam uma redugio no custo da
Aptiddo Magica. Assim, por exemplo, um mago solitdrio paga apenas 10
pontos por um nivel de Aptidio ¢ 6 pontos para cada nivel adicional.
Nenhum mago pode escolher mais do que uma dessas limitagdes.

Os GMs podem criar novas limitagdes para a Aptidio Magica, sempre
mantendo os custos compativeis com os ji existentes, ‘‘Nfo funciona
sobre criaturas vivas®” ¢ uma limitag3o muito maior do que *“Nio funciona
com mulheres™, por exemplo. Sugerimos que nenhuma limitagio, por
maior que sgja, venha a reduzir o custo da Aptiddo Migica para valores
inferiores a 5 pontos para o primeiro nivel e 3 para os subsegiientes.

Uma Unica Escola Custo: 10 pontos para o primeiro nivel
6 pontos/nivel a partir dai

A Aptiddo Magica do mago s6 funciona com as magicas de uma iinica
escola e com a mégica Recuperagio de Forga. Ele poderd aprender outras
mégicas, mas o fard como se fosse um ndo-mago (e s podera fazé-las em
uma area com nivel de mana alto). Ele pode usar estas mégicas como pré-
requisitos para as magicas de sua propria escola, mesmo que ndo seja
capaz de realiza-las.

Ele nfio serd capaz de detectar objetos encantados, a menos que eles
contenham pelo mienos uma mégica de sua escola. Neste caso, ele faz
normalmente os teste de detecgdio A primeira vista e ao primeiro toque.

Se a AM funcionar para uma das escolas Elementais, diremos que o
magoé ““seletivo’’ paraaquelaescolae “antagdnico’” com relagioa escola
oposta: Fogo sc opde 4 Agua e a Terra se opde ao Ar. Se vocs for seletivo
para um elemento, entdo deverd representar o fato, mostrando uma pro-
funda antipatia peloelemento oposto, ou entfio perder pontos por nio atuar
convenientemente. Magos do fogo, por exemplo, nfio nadardo a ndo ser
em 1ltimo caso, e magos do ar detestam se arrastar dentro de tineis. As
reages dos elementais daquele elemento receberdo um bonus igual a +1
enquanto que as dos elementais opostos terdo um redutor igual a -3.
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Aptiddo Mdgica Solitdria Custo: 10 pontos pelo primeiro nivel
6 pontos/nivel a partir dal

Suas habilidades magicas estardo submetidas a um redutor igual a -3
para cada pessoa (ou ser inteligente) que estiver num raio de 5 metros ¢
aum redutor igual a -6 para qualquer um que o esteja tocando. Acredita-
se que isto represente, na verdade, um grau de sensibilidade mégica tfio
elevado que ele é perturbado pela ““agitagdo’” provocada no mana pelos
seres humanos.

Como wmna espécie de compensagiio, um mago com esta desvantagem
tem direito a um teste de IQ toda vez que algeém entra ou sai da area de
5 metros 4 suavolta, para ver se ele percebe. Mas isto s6 funciona no caso
deuma Ginica pessoa. Se ja houver alguém parado perto do mago, ele ndo

perceberd a aproximacfio de outra,
Aptiddo Mdgica Seletiva ao Sol ~ Custo: 8 pontos pelo primeiro nivel
5 pontos/nivel a partir daf

Um mago seletivo ao sol so pode usar seus poderes quando o sol estd
no céu —normalmente das 6 da manhd as 6 da tarde. Estes magos perdem
seus poderes durante os eclipses solares! O efeito de outros eventos
astrondmicos (um planeta com dois séis por exemplo) é deixado a cargo
do GM. Depois que o sol se pde, o mago-do-sol fica sem nenhina de suas
habilidades mdgicas, embora a observagfio de sua aura ainda revele que
cle € um mago-do-sol.

Este tipo de mago ndo ¢ afetado pelo fato de estar no interior de um
edificio, sob o solo e situagdes similares. O que importa é a posi¢do do sol.
Ele automaticamente saberd (se estiver acordado), quando falta um
minuto para o nascer ou 0 por-do-sol.

Aptidde Mdgica Seletiva ds Estrelas  Custo: 8pontos pelo primeiro
nivel; 5 pontos/nivel a partir dal

Um mago-das-estrelas (ou mago-do-escuro) funciona exatamente
como o mago-do-sol, mas dispde de seus poderes exatamente no periodo
oposto — normalmente das 6 da tarde 4s 6 da manhd e durante os eclipses.
Aptiddo Mdgica Seletiva @ Lua Custo: 8 pontos pelo primeiro
nivel; 5 pontos/nivel a partir daf
Um mago-da-lua s6 tem poderes quando a lua esta no céu; isto muda
todo dia, mas a média corresponde 2 metade do tempo. Uma solugdo
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- simples: assumir que a lua nasce e se pde uma hora antes a cada dia. Durante
. ogeclipses solares, 0s magos-da-luarecebem um bonusigual a+5! Nomais,
~ seus poderes sfo iguais aos dos magos-do-sol e das estrelas.
Ou, o GM poderd manter um. registro das fases da lua, se preferir mais
realismo. Assim, os poderes do mago-da-lua aumentam e diminuem conforme

Novas Pericias

a fase. Durante » fua cheia, todos seus testes serflo feitos com um bonus igual a
+3; +2 durente os dois dias anteriores e posteriores; +| para os dois anteriores

¢ posteriores subseqlientes. Nas noites de lua nova ¢ nos cinco dias antes e apds

a lua nova, eles nfo tém nenhum poder. No resto do tempo, seu poder ¢ normal
(eles ainda recebemn um bonus igual 2 +5 durante os eclipses solares). -

Cada uma destas pericias estd associada com uma mégica em particular,
mas tanto uma quanto a outra sdo compradas em separado. Vocé pode
aprender uma pericia para uma mégica que nio conhece, desde que tenha
alguma maneira de fazé-la (p.ex., um objeto encantado).

Percepgdo do Corpo (Fisica/Dificil) Pré-definido como DX -6
ou Acrebacia-3

Esta € a habilidade de se ajustar rapidamente apds uma translocago ou
um teleporte; deve-se usar um redutor igual a -2 se o personagem estiver
mudando de diredo, e um igual a -5 (!!) se estiver mudando da posigio
vertical para a horizontal ou vice-versa! Lembre-se que vocé ndo pode
mudar de posigdo num teleporte.

Um sucesso em seu teste significa que vocé podera agir normalmente em
seu proximo turno. Uma falha significa desorientaglio — fora a defesa,
nenhuma outra ag8o € possivel por 1 turno. Uma falha critica significa que
vocé cai e fica fisicamente atordoado. Modificadores: +3 se tiver Senso de
Diregfo.

SoproMadgico (Fisica/Facil) Pré-definido como DX -2

Esta ¢ a habilidade de atingir um alvo com a magica Sopro de Fogo ou
_qualquer outra mégica que funcione como uma arma de sopro. Vocé precisa
estar de frente para seu alvo. Esta manobra ¢ tratada mais como um ataque

normal num combate de perto (ou uma finta) do que um ataque 4 distincia. |

E possivel se esquivar de ou bloquear este ataque, mas ndo aparé-lo. £
necessario fazer um teste independente em cada turno.

Jato Mdgico (Fisica/Fdcil) Pré-definido como DX -4
E a habilidade de se atingir um alvo com qualquer mégica de jato (ex.;
Jato de Fogo, Jato de Agua, Jato de Ar). E possivel executar ataques por tris,

assim como com as armas de ataque de perto; no mais vale o que estd |

descrito para Sopro Migico.

Arremesso de Mdgica (Fisica/Fdcil) Pré-definido como DX -3
Arremesso, ou Arremesse de Mdgica (oufra mdgica) -2

Esta ¢ a pericia usada para atingir um alvo com uma mdgica de projétil
depois dela ter sido criada (v. pag. 11). Todas as regras e modificadores
normais validos para armas de longo alcance devem ser aplicados, Cada
mégica de projétil usa uma pericia diferente, com excegiio de Bola de Fogo
¢ Bela de Fogo Explosiva, que sfio, ambas, arremessadas com a pericia
Arremesso de Bola de Fogo, e Projétil de Pedra/Fsfera de Gelo que usam
a mesma pericia Arremesso. Repare que “‘arremesso’” ndio ¢ um nome
totalmente acurado para esta peticia. As mégicas de projétil voam por conta
propria depois de liberades, independente da ST do operador. A pericia
Arremesso de Mégica na verdade ajuda o operador a direcionar o projétil.

Dinheiro ¢ Equipamentos

Quando se esta criando um personagem para um mundo onde existe
magta, ¢ importante estar atento ao sistema de magia, mesmo que o seu
personagem n#o seja um feiticeiro. A presenga da magia e de objetos
encantados pode influir na decisfio sobre que tipo de equipamento é
necessario ou desejavel, assim como os tipos de emprego disponiveis.

O GM deve preparar uma lista com os objetos encantados e equipamentos
mais comuns. Isto ajudard a elaborar o personagem mais rapidamente, O
custo dos itens na lista deverd refletir a disponibilidade geral dos objetos
encantados(*‘comuns’’ ou *‘raros’’), assim como as despesasde transporte,
remarcagdes, etc., a partir dos custos existentes nas tabelas de objetos
encantados.

Egquipando wm Mago

Armas: E muito convenienle ter uma espada 4 mio quando suas
mégicas nfio estdio dando conta do recado. No entanto, o uso correto de
uma arma de mio exige muito treino. S6 que, se vocd empregar muitos
pontos em pericias com armas, terd menos para gastar em mégicas. Num
mundo de tecnologia mais avangada, um revolver seria o tipo de coisa
indicada para um mago fer consigo... provavelmente seria a \iltima coisa
que os magicos inimigas esperariam!

Cajade: Um bastiio ou qualquer outra arma encantada com a mégica
Cajado (v. pag. 41) pode ser muito itil. Ele pode ser usado como arma, para
o ““Toque do Mago™’, ou para diminuir os redutores devido adistincia, pelo
fato de aumentar o seu alcance. Apontar com o cajado reduz a distdncia em
1 hex.

Armadura: Um mago pode usar armadura... mas, a menos que ¢le seja
muito forte, ela ird retardé-lo drasticamente, Um mago com ST 9 estard
transportando uma Carga Pesada mesmo que esteja usando apenas uma
armadura mista de placas/cota, e uma carga Muito Pesada se for uma
armadura de placas reforgada. Com os redutores de Deslocamento devido
4 carga e o custo adicional em Fadiga depois de uma batalha, nio ¢ de
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admirar que a maioria dos magos use apenas uma loriga de couro.

Como regra opcional, o5 GMs podem proibir os magos de usarem
armaduras ou transportarem qualquer outro equipamento que contenha
ferro — a teoria da magia sobre o ““ferro frio’”. Esta ¢ uma regra alternativa
interessante, mas ela néo € realmente necessaria para manter o equilibrio,

Escudo: Numa situagio de combate de baixo nivel tecnoldgico, um
escudo pode ser de grande ajuda nas suas jogadas de defesa. Vocé nfio
deverd pegar um escudo se precisar de sua miio esquerda livre para fazer
mégicas (v. pag. 7). Isto depende muito da concepgio do personagem: o
seu mago iré lutar na linha de frente, langar magicas da retaguarda, ou ficar
a quilémetros de distincia da frente de batalha?

Gemas de Energia: Pode ser muito conveniente ter 4 mo outra fonte
de energia além do seu proprio corpo. Até mesmo uma gema pequensa, de
2 ou 3 pontos pode ser itil nwmna situagiio de aperto, e freqiientemente se

* necessita de uma gema de tamanho médio para se poder fazer mégicas do

tipo Regeneragfo sem nocautear a si proprio.

Qbjetos Encantados: Se os objetos encantados forem artigos
corriqueiros, os personagens poderfio compré-los, Caso contrério, os
feiticeiros s6 poderfio comegar com aqueles objetos que souberem fazer.
O custo destes objetos ¢ igual ao custo do materinl, mais o custo de
manutengio do mago durante o tempo necessirio para a fabricaglo do
objeto. O GM precisa dar sua aprovagio para qualquer objeto encantado
com o qual o jogador queira que seu personagem comece!

Outros Equipamentos: Qualquer um (e ndo apenas um mago) deveria
ter uma sacola ou algibeira para pilhagem, o * ‘kit bésico pessoal "’ de viagem
€ uma adaga para emergéncias. Todo o resto ¢ opcional, dependendo de
suas pericias e da situagfo.

Eguipando um Néo-Mago

Se seu personagem vai ser um guerreiro, pense um pouco sobre os tipos
de armadura e armas mdgicas que estdio & disposi¢do. Os mercadores
podem desejar protegio magica, ou pederfio querer comerciar com produtos
maégicos. Os ladrdes encontrarfio diversos objetos encantados de grande
utilidade, embora poucos personagens iniciantes tenham o suficiente para
adquiri-los.

Independente do tipo de personagem que voc est4 criando, existe um
niimero grande o suficiente de artigos tteis & disposigio para justificar
uma boa olhada nas descrigdes das mégicas e das pogdes.

-94 - -



Empregos para Magicos

Na maioriados mundos, um mago habilidoso€ capaz de ganhar umbom
dinheiro. Vejaasregras gerais sobre empregos na pag. 192 doMB. Qualquer
emprego (exceto ode ““aprendiz’”) na drea de magia pode ser *‘freelance’,

- Um mago vivendo numa cidade de tamanho médio ganha de $15 a $20
pordia—omesmoquequalquer outro artesio. Umencantador oualquimista
ganha algo em torno de $25 por dia. Estes valores indicam que a magia é
comurn neste mundo. Se ela fosse rara, todos os empregos ascenderiam um
nivel de riqueza. Se a magia for muito rara, mas socialmente aceita, todos
0s empregos subirfo dois niveis ¢ 0s empregos que cstiverem acima de
*Rico”” receberio o dobro do pagamento.

Em ego (Fré-requisitos) SalanoMensal

. (Apti Q,M g:ca 1+ ou Q 12, $1(}G mais custo de v:da
fMago caipira’? dewla(NHtotal c/‘méglcas-nounu 80,3400,
Mago Ladsdo (nenhum); $400

Meédios
"1 Guarda ou soldado (NH total em pericias de Combate=no min.100);$600.
i Feiticeiro de cidade (NH total ¢/magicas=no min.100);$500.

4 ‘Mago da Corte NH total c/rrmglcas-no min.200; Status 1+;

Diplomacia,Politica ou Trato Social 15+);$20 x total dos 3 NHs .

Chefe de Guilda ou Mago i:’fmclpal da Corte (NH ¢/ xﬁééicas=n6 min.400;Status 2+

A magiatambém pode ser il nosempregos *“convencionais’’, chegando
algumas vezes a substituir os pré-requisitos de certas pericias. O GM decide
0 qué um mégico ¢ capaz de fazer nestes casos € quanto ele ganha.

Um feiticeiro que saiba criar objetos encantados deveria especificar o que
ele esta fabricado e atuar de modo convincente na sua tentativa de vender
suas criagdes! E desnecessdrio dizer que ninguém ¢ capaz de criar objetos
encantados e a0 mesmo tempo sair por af se aventurando. As formulas de
prego descritas no capitulo 2 assumem que os encantadores ganham cerca
de $25 por dia; se osmagos ganharem mais, os pregos dosobjetos encantados
crescerdo na mesma proporgio.

Teste . Falha Crirxca .
Q| EPAD

Q-1 3D/ER;SD

Melhor perlcna de Ladréo 3D, preso/6D),preso
(escolha do GM)-2

Melhor mégica de combate-2 3D/EP,5D

1Q -2S/-18,4D,EP

| 333D/MSSDEP |
~25,3D/-38,5D,EP

-28,3D/-38,5D,EP

| -48.3D/-58 5D,EP

Melhor PR-2 -38,3D/-48,6D,EP

Diplomacia,Politica ou Trato Social 15+); $30 x total dos 3 NHs acima,

. Tipos de Personagens de Magicos

" Quando vocé for escolher as suas magicas, uma das coisas mais
importantes a decidir & se vocé pretende ser capaz de se virar sozinho em
combate. Fazer umamanobra Concentrarenquanto alguémest brandindo
. uma espada em sua diregfio é uma 6tima maneira de ser morto. Se vocé
. pretende usar magia em combate, entdio é melhor vocé ser muito bom
nisso. |
“Mas, nem toda aventura envolve combates e nem todos 0s magos
precisam lutar, Existem muitos outros tipos interessantes de personagens
que sfio magos... Relacionamos diversas sugesides a seguir, Note que
.. muitas destas descrigdes sdo esteredtipos ¢ que muitos personagens
interessantes podem ser criados invertendo-se parte delas. Que tal um
| aprendiz que seja velho? E um mago escolstico que seja dado 4 boemia?
; Que dizer de um Jodo-de-uma-magica-s6 que nio seja de combate? Seja

Aprendiz

O aprendiz ¢ um aluno de um feiticeiro, que troca servigos por
instrugdo. Tradicionalmente, as principais caracteristicas deum aprendiz
sdoainexperiéncia, ajuventude, a inteligéncia e o entusiasmo. Na maioria
dos casos, o seu mago-instrutor serd também um Patrono, GMs: Se o seu
grupo tem um jogador novo, pode ser muito adequado deixa-lo criar um
‘aprendiz. como personagem. Ou, se desgjar um combatente, 0 novo
~ jogador podera ser o escudeiro de um jogador mais experiente.

. Mago de Combate
2 Este ¢ o especialista em batalhas. Seus atributos bésicos deverdo ser
- bemequilibrados: ST paraa fadiga, HT para suportar ferimentos, DX para
~ apontar mégicas de projétil, IQ para aprender magicas! A Escola do Fogo
- contémuma selegdo particularmente interessante de magicas de combate,
porém ha muitas outras.

Mégicas de Bloqueio, tais como Brago de Ferro e Translocagfio, podem
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ser uiteis para a defesa —mas, como vocé s6 pode fazer uma em cada turno,
€ perigoso enfrentar muitos adversarios ao mesmo tempo. 20 a 30 pontos
gastos em magicas de combate deveriam lhe dar habilidade de combate
suficiente, desde que sua armadura e suas defesas fisicas sejam adequadas.

A Escolade Controle do Corpo contém varias mégicas ofensivas, e nio
devemos esquecer a mAgica Imunidade a Dor.

Ajudar sua prépria equipe, ao invés de ferir o inimigo também é uma
outra op¢8o. Invisibilidade, Penumbra, Armadura, Escudo, Escudo Anti-
projétil sio todas magicas utilizéveis defensivamente. Apressar, Acelerar,
Destreza, Forgae Vigor, sfomégicas que podem ajudar seus companheiros
numa luta. Talvez as magicas mais titeis para o resto do grupo sejam as
de Cura, de modo que um golpe ndo seja poderoso o suficiente para
nocautear alguém por uma semana.

Jodo-de-Uma-Mdgica-S5

Este ¢ um tipo especial de mago de combate — 0 personagem que
conhece apenas uma mégica de combate efetiva, num nivel tdo elevado,
que ndo pregisa sc concentrar para fazé-la, Deste modo, a mégica pode ser
realizada instantaneamente. Isto também diminuira bastante o custo, ou
até mesmoo eliminard (o que¢ bastante conveniente numa luta prolongada).
Jato de Fogo 21, Desidratar 25 e Toque Mortal 21 sdo exemplos de boas
escolhas quando se pretende provocar danos diretos. Tranga-pés 21,
Teleporte 21, Torpor 25 e muitas outras magicas sfioiteis para desorientar
os adversarios numa luta. As magicas de projétil também podem ser
usadas, embora o tempo necessario para fazé-las seja em geral maior.

Alguns GMs consideram este tipo de personagem um insulto. O GM
pode simplesmente proibir mégicas com niveis de habilidade de 20, caso

. ¢las se tornem um problema. No entanto, existem outras maneiras, talvez

mais realistas, de se lidar com esse tipo de problema. Na verdade, se a
magia fosse realmente possivel, algumas pessoas dominariam uma
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unica mégica. Porém, estas pessoas logo se tornariam conhecidas.
Assim, um mago-de-fogo acabaria por ver-se frente a frente com um
inimigo imune ao fogo! Além disso, se Jodo-de-Uma-Mégica-S6
negligenciar suas defesas, o seu ataque serd de pouca utilidade. No
conjunto, um personagem univalente como este pode ser bem sucedido
(e muito engragado) em "dungeons", mas muito menos vidvel em uma
verdadeira campanha de RPG — ele poder4 ter problemas em conseguir
- seu sustento! .

Por tltimo, devemos lembrar que um estudante sem supervisor aprende
nametade da velocidade. Se um personagem for o melhor artista da cidade
com a mégica Jato de Fogo, seu desenvolvimento serd vagaroso porque
n#o hé ninguém ali com habilidade maior que a sua para ensiné-lo. Os GMs
podem se valer desse expediente para controlar personagens que eles
considerem abusivos (v. pag. 5).

Guarda-costas

Este ¢ outro tipo especial de mago de combate. Suas magicas sio
escolhidas visando proteger um cliente e contra-atacar um inimigo. Todas
as mégicas da Escola de Protegdio e Adverténcia siio de grande utilidade
para este caso.

Mago Amador

Este mégico ¢ um faz-tudo. Ele ndo permanece em nenhuma escola
tempo suficiente para aprender as magicas avangadas... mas ele conhece
umas quantas mégicas de muitas e muitas delas! Ele pode ser um amador
em outros campos diferentes da magia,’ com uns poucos pontos de
personagem aplicados em uma diizia de pericias.

Recreador

Este personagem combina pericias de Trovador ou milsico com mégicas
espetaculosas como as de [luso e Criag3o, Vozes, eventualmente alguras
mégicas Elementais e possivelmente Aporte ou Levitagdo. Ele pode
ganhar a vida como bobo da corte, ou como um artista intinerante (neste
ultimo caso, suas apresentagdes podem ser uma cobertura para agdes de
roubo ou espionagem!). ;

Curandeiro

Este personagem nfio deverd conhecer apenas as mégicas de cura, mas
também dispor de alguns conhecimentos médicos “‘convencionais’’.
Dependendo da especialidade escolhida pelo curandeiro, as méigicas de
controle da mente e do corpo também podem ser tteis e adequadas.

Ele (ou elal) também pode ser um clérigo (com a vantagem do
Clericato). O GM deve exigir de um curandeiro muito habilidoso que ele
assuma ou uma Reputagio ou um nivel de Status Social; os curandeiros s#o
respeitados universalmente.

O curandeiro ¢ o necromante sdo inimigos naturais, mas seus
conhecimentos estflo intimamente relacionados!

Mago Caipira
. Este é um termo depreciativo usado pelos magos de combate e
escoldsticos, para designar seus confrades do campo. O feiliceiro de uma
vila pode ser muito experiente, mas suas mégicas serfo aquelas de
utilidade para seus vizinhos: Controle de Animais, Centrole de Plantas,
- Alimento, Cura comum e talvez até migicas Elementais e, evidentemente,
Fazer e Anular Migicas. Se ele conhecer uma mégica de combate para sua
auto-defesa, ela provavelmente estard tio enferrujada quanto a espada
pendurada sobre a cornija da lareira da casa de seu primo.

Mercador .

A magia pode ser uma grande vantagem para um mercador. Véarias
ilusdes (para fazer com que as mercadorias tenham uma aparéncia melhor)
sfio muito comuns. Remendar ¢ uma mégica usada por magos desonestos,
enquanto que Restaurar ¢ usada pelos honestos. Veracidade e Persuasdo
déo uma vantagem nas negociagBes; Detectar/Analisar Mégica e Histéria
ajudam a determinar o valor de um objeto. Alguns mercadores-magos se *
especializam em mercadorias mégicas. Outros preferem negociar produtos
convencionais, na esperanga de que seus clientes estejam menos
acostumados 4 magia e, por isso, sejam mais ficeis de enganar...

Necromante
Um necromante ¢ um feiticeiro que trabalha com a forga da morte e dos
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mortos. Um camponés imagina que todos os necromantes sejam altos ¢
magros, vestidos em batas negras e servidos por zumbis apodrecidos. Por
isso, € apropriado para um necromante assumir uma Reputagfio ruim. Na
realidade, & maioria dos necromantes est4 mais em busca de conhecimento
do que de poder. Seja como for, um necromante habilidoso é sempre um
adversdrio perigoso, pois se ele o matar, a vinganga estard apenas
comegando... .

Escoldstico :

O mago-escoldstico tradicional é um recluso barbudo. Seus poderes
prolongam sua vida enormemente, mas ele usa os anos adicionais apenas
para continuar estudando. Ele pode ser umpesquisador, tentando aprimorar
uma mégica nova ou em busca de uma antiga férmula perdida. Ou ele pode
ser um guerreiro asceta, desenvolvendo lentamente suas habilidades com

as mégicas letais. Mas ele pode, também, simplesmente ser um Mago

Amador que vive hé tanto tempo, que seus conhecimentos sfo tio
numerosos, quanto amplos.

Este tipo de personagem niio serve como PC iniciante, pois seu valor em
pontos ¢ muito alto. Mas ele pode ser o Patrono de um PC aprendiz, ou o
empregador de uma equipe que ele manda em busca de ovos de basilisco
(“*E prestematengiio! Precisa ser dobasilisco prirpura, endodos vermelhos,
que existem por af aos montes!’”), ou até mesmo o objeto de uma busca,
aquela pessoa que tem a informagfo de que o grupo precisa.

Espido

Existem diversas maneiras de criar um mago do tipo espifio. Entre as
mégicas de interesse incluem-se todos os tipos de ilusdes, magicas de
telepatia e controle, migicas de informagdo, principalmente Aura, Visfo
de Magia e Geovis#o, e todas as outras coisas que possam ser ilteis a um
ladrdo (v. abaixo).

Um espifio dotado de poderes mégicos € um sujeito assustador e cheio
de truques. Uma Reputagfo ruim seria uma desvantagem apropriada,
mesmo seus amigos e colaboradores terfio um certo receio de quem usa
seus poderes desta maneira. Um personagem mais assustador ainda é o
mago assassino.

Sibarita

Este & o tipo de mago que usa seus poderes apenas para a propria
satisfagdo! Ele certamente serd um ricago, ou um nobre, ou ambos; de
qualquer forma, ele nfio precisa se preocupar com a utilizag#io *“prética’ da
sua mégica. Ele provavelmente brincard com as mégicas de
“‘entretenimento’” como Criagdes e [lusdes, e eventualmente de Alimentos
€, quem sabe, até Passageiro da Alma e Passageiro Interno!

Este € o tipo de personagem interessante de representar, Em primeiro
lugar, vocé teria de explicar por qué ele se incomodaria em participar de
um grupo de aventureiros! Ele tem wna tendéncia a menosprezar aqueles
que usam a magia para o trabalho honesto ¢, em contrapartida, enfrentard
uma reagdo ruim por parte dos magos que julgam que ele esteja prostituindo
seus talentos.

Ladrdo

Um feiticeiro ladrdio provavelmente comegaria conhecendo algumas
poucas magicas como Aporte e Chave Mestra. Ele também deve fazer uma
selegdo entre as mégicas de ocultamento como Apressar, Esconder,
Furtividade Miégica e Trevas. Escalada, Corpo de Ar, Andar no Ar,
Teleporte, Levitagio e Respirar Agua podem, todas, ser inestiméveis
quando se deseja fazer uma entrada extra-oficial ou uma safda apressada,
Diversas mégicas da Escola de Luz e Trevas permitem ao usurio enxergar
no escuro. A mégica Ver Segredos ¢é praticamente obrigatéria!

As mégicas de Combate poder ser uteis no caso de ser apanhado no
pulo, mas muitos ladrdes preferirio uma mégica mais discreta como Sono
ou Emudecer.

Mago Tradicional

O mago padrio da sua historia de fantasia predileta: meia-idade, rude
e com barbas longas. A maioria de suas magicas destina-se a ajudé-lo a
ganhar a vida (ele também pode ser um Alquimista), ou impressionar as
pessoas comuns. Mas ele deverd conhecer um par de mégicas de combate
bem eficazes para ajudi-lo a lidar com os inimigos. O mago tradicional
quase sempre tem um aprendiz e geralmente ¢ solteiro.
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Operadores Nao-Magos

Qualquer personagem que vai aprender muitas magicas deveria
comegar com a vantagemrAptidio Migica; quanto mais magicas, mais
vantajosa seria a relago ““custo-beneficio’” de se empregar o que fosse
necessario para chegar ao nivel 3 de Aptidio Magica. Mas, se o mundo
tiver um nivel de intensidade de mana alto, onde qualquer um é capaz de
fazer mégicas, vocé pode preferir criar um personagem ndo-mago que
conhega uma ou duas mégicas. Em termos de uso eficiente dos pontos, se
0 personagem for conhecer apenas uma mégica, serd mais interessante
aumentar um ponto e sua IQ do que comprar Aptidio Magica. Mas isto
ndo ¢ apenas uma questio de manipulagiio de pontos, ¢ poderia levar a
algumas concepgies de personagem muilo interessantes.

Personagens Nio-Humanos

Desse modo, um ninja, um ladrdo ou um espifio, equipados com uma
boa variedade de pericias fisicas poderiam tirar grande proveito de uma
ouduas magicas bdsicas, tais como Percepgio de Inimigos e Apressar. Um
cavaleiro ou adestrador poderia fazer bom uso de Acalmar Animais. Um
batedor faria bomuso das magicas Localizar Alimentos, Testar Alimentos
e Atear Fogo. Um prospector ou um cagador de tesouros poderiam fazer
fortuna com a magica Localizar Terra.

Nummundo de fantasia écomum a presenga de personagens ndio-humanos.
A maior parte destas ragas tem poderes e habilidades especiais. E por isso que
ser membro de uma destas ragas € uma vantagem (ow, em alguns casos uma
desvantagem), que tem seu custo em pontos.

Os personagens nffo-humanos sdo criados usando-se a mesma tabela de
atributos vélida para os humanos — mas os nfio-humanos podem estar sujeitos
a bonus ou redutores em um ou mais de seus atributos. Estes modificadores
afetam o nivel final dos atributos, mas nfo o seu custo em pontos. Um Anio,
por exemplo, recebe um bénus igual a +2 em sua ST; isto significa que se ele
néo gastar nenhum ponto neste atributo ele receberia um 10 (direto da tabela
de atributos basicos) mais 2 (o bonus), o que d4 um total de 12. Se ele pagar
10 pontos, terd sua ST iguala 11 (pelatabela)mais obonusde 2, dando um total
de 13. E assim por diante.

Muitas ragas nfic-humanas tém desvantagens *‘automaticas™ que ndo
afetam o limite méximo de pontos de desvantagens paraum personagem (que
¢ igual & 40). Para os niio-humanos, estas sfio carateristicas perfeitamente
normais. Um PC nfo-humano pode recomprar uma desvantagem racial no
momento de suacriagdo, seo GM permitir. Ou seja, épossivel criar um Hallling
sem a Gula!

Quando ndio houver nenhuma alusfio especifica, considere que os ndo-
humanos s#ioiguais aos humanos. Nosmundos de fantasia *“ cléssicos’”, osndo-
humanos sio em nimero muito menordo que os humanos e suas casas situam-
seem lugares afastados dascidades humanas, Os GMsdevem teristo emmente
quando forem decidir quantos ndo-humanos eles permitirio numa campanha
continua.

Nosmundosdominados por humanos, sempre queosnéio-humanosestiverem
em territério humano, reagirdio com um b6nus maior ou igual a +1 diante de
qualquer membro de sua espécie que porventura venham a encontrar!

Obs.: As descrigBes a seguir sdo versdes extremamente simplificadas de
algumas das ragas descritas com detalhes no GURPS Fantasy Folk. Os
valores em pontos aqui apresentados foram definidos considerando-se as
regrasde criagdo dessasragas, encontradas naquele suplemento. Algumas das
Vantagense Desvantagensrelacionadas abaixon#o se encontram descritas no
Mddulo Bdsico, ou ent3o, seu custo em pontos racial difere de seu custo em
pontos individual. Para maiores detalhes sobre as ragas 2sbogadas a seguir, ou
para uma andlise dos custos em pontos atribuidos a elas, consulte 0 GURPS
Fantasy Folk.

Andes 30 pontos
Os Andes sio mineiros rudes, baixos e atarracados que moram em
cavernas. Todos 0s Andes do sexo masculino tém barba (as mulheres desta
ragararamente so vistas). Os Andes sfiotemperamentais; alguns so grosseiros,
outros joviais, rabugentos, cruéis ou dignos — mas suas personalidades
carregam sempre uma dose de empatia. Nenhum An#o ¢ introvertido.
Todos eles sfo Artesos; entre eles, o Status € determinado mais pelas suas
habilidades artesanais do que pela origem ou heroismo. Eles amam o ouro e as

pedras preciosas, e trabalham o dia todo para cavar preciosidades e fazer algo *

com elas. O que quer que eles fagam serd sempre Gtil e bonito; as armas que
eles fabricam sfio de qualidade **superior™’.

Entre suas armas preferidas estdio omartelo a picareta (versdes marciaisdas
ferramentas queelesmanipulamamaior parte dotempo que passam acordados)
¢ o machado. Sua forga enorme lhes permite usar armas pesadas com muita
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eficiéncia.

Vantagens e Desvantagens: Os Andes tém ST +2 e Fadiga +2. Todos tém
RD +1. Eles tém a vantagem racial da Longevidade; além disso, eles so
comegam os testes de idade quando atingem os 100 anos e s6 fazem estas
Jogadas com a metade da frequiéncia dos humanos. Os Andes sfio capazes de
carregar mais peso que os humanos com a mesma ST. Seus niveis de carga
aumentam na escala de 5, 10, 20 e 30xST. Devido a suas pernas curtas, os
Andes estfio sujeitos a um redutor igual a -1 em seu Deslocamento. Eles tem
as seguinles Peculiaridades raciais: Nio Confiam em Elfos (vestigio de uma
tragédia antiga), Preferem Lugares Fechados e Nunca Fazem a Barba. Eles
também séo Intolerantes com os Ores. Na maioria dos mundos, esta é apenas
uma peculiaridade, mas nos lugares onde os Orcs sfio mais comuns, isto
poderia ser uma desvantagem muito significativa,

Como raga, os Andes siio Cobigosos, € Avarentos, mas alguns individuos
ndo tém esta- desvantagens.

Todos os Andestém um bénus automético igual a+3 nas pericias artesanais
que porventura eles venham a aprender. Eles tém a Pericia Machado/Maga
com valorigual 4 sua DX. No entanto, eles ndio sdo muito bons com armas de
projétil, estando seu NH com este tipo arma sempre submetido a um redutor
igual a <2 . A altura de um anfio é cercade 47,5 cm menor que a média humana
correspondente 4 sua ST, mas eles pesam em média 50 kg mais do que um
homem de mesma altura. Em geral, este peso extra é pura musculatura,

Amigos e Inimigos: A reago dos Andes frente aos Elfos esté sujeita a um
redutorigual a-2; estaimizade é antiga; clcsdcsprezam osElfoscomuns, mas
sua aversio aos Elfos das Montanhas ¢ abrandada por um profundo respeito.
Suareagiodiante dos Ores tem um redutor igual a -3, e diante dos Gnomos um
bonus igual a +1. Eles odeiam Dragdes (é impossivel uma reagio melhor do
que Fraca). Sua reagfo bésica diante dos humanos é neutra. Afinal de contas,
os humanos sio desajeitados e vivem pouco, mas por outro lado, sfio espertos
em se tratando de alguns assuntos especificos, além de serem bons clientes,

Freferéncias e Aversdes: Os Andes amam um bom trabalho artesanal ¢
reagem com um bdnus maior ou igual a +1 a qualquer artesdo ou qualquer
proposta que envolvaumdesafio a suas pericias. Eles menosprezam qualquer
artigo ordindrio ou mal feito. Alguns Andes temem os espacos abertos, mas
sentem-se felizes no subsolo e nunca sdo vistos; a maioria deles senle-sc 4
vontade na superficie. Eles nfio se importam com n natureza (exceto pelos
metaise pedras preciosas), quando véemum riacho quedesce aencostadeuma
montanha, logo comegam a projetar represas e rodas d’agua. Eles tém um
profurdo senso de amor proprio ehonra. Nos assuntos internoseles sio unidos
e politicos. Respeitam ¢ protegem as mulheres de sua raga.

Elfos 40 pontos

Os Elfos siohumanoides esbeltos e longevos. A maioria vive em pequenas
tribosde 20 a 100 membros, longe das terras dos homens. Eles se reproduzem
lentamente, por isso as proliferas hordas de homens e Orcs representam uma
séria ameaga d suaexisténcia. TodososElfos pertencem aurnaraga basica, mas
seus hébitos tribais diferem enormemente.

Os Elfos da Floresta geralmente s3o alegres e despreocupados, embora
eles possam ser grandes cagadores e rastreadores. De todos os tipos de
Elfos, estes sfio os que mais apreciam os humanos; muitas tribos de Elfos da
Floresta vivem em florestas que sdo consideradas como pertencentes a
reinos humanos.
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; 'OsEIfasdaMarvivem em ilhas e na costa. Eles sdo alegres, poit it mais
timidos que seus primos da floresta e sempre que possivel evitam o contato
mm' humanoes. Muitos sio grandes conhecedores das magicas de 4gua e
ivem sob o mar.
Os ElfosdaMontanhararamente sdovistos. Elessdo sabiose introvertidos.
~ Uns poucos de seus meimbros mais jovens, no desejo de conhecer o mundo
e lutar pelo bem, tornam-se guerreiros nos territorios dos homens, As vezes
: cansam das glérias e voltam para suas montanhas.
Os Elfos Negros vivem em cavernas, montanhas ou em florestas
longinquas. Ao contrrio dos demais elfos, eles ndo gostam dos seres
“humanos: um Elfo Negro tem a desvantagem da Intolerdncia contra todos
os que ndo fazem parte de sua raga. Sio profundos conhecedores de magia
€ guerreiros poderosos, mas lutam pela derrocada da raga humana, a fim de
“*purificaromundo™,
‘u:Fantagens e Desvantagens: Todos Elfos adicionam +1 41Q, e +1 A DX
e subtraem 1 da ST, Eles tém, automaticamente, Carisma e Aparéncia+1,
além das vantagens Reflexos em Combate, Aptidio Mdgica em nivel 1 e
Talento Musical +2. Todo Elfo que optar por estudar as pericias Trovador
e Trato Social receberd um bonus igual a +1 em cada uma delas.
Os Elfos sfo incrivelmente longevos. Eles tém a vantagem **Unaging™”
(v. GURPS Fantasy Folk, pg. 23); a maioria dos humanos acredita que os
elfos sejam literalmente imortais! Na realidade, nfo é facil encontrar Elfos
com mais de 700 anos; muitos se tornam eremitas, outros saem em busca
deumaaventuraatrasdaoutraaté perecerem, e muitos parccem simplesmente
desaparccer. Por outra lado, alguns Elfos — sobretudo os magos —, viveram
e se mantiveram ativos por milhares de anos. tomando diversas precauges
para proteger suas longas vidas,
Os Elfos 1€m uma espécie de Senso de Dever para comn toda a natureza,
: Esta ¢ uma desvantagem de -15 pontos. Eles tém também um Codigo de
Honra que, em termos humanos, poderia ser definido como “*Sempre se
portar com elegéngcia ¢ classe™. |

Amigos e Inimigos: A reagio dos Elfos diante dos Orcs tem um redutor
igual a -2, diante dos Andes igual a -1 e diante dos Gnomos um bonus igual
a-+1. Nos outros casos, os Elfos levam mais em conta o comportamento do
que a raga.

Preferéncias e Aversdes: Muitos Elfos tém Empatia com Animais.
Nenhum Elfo permitird de bom grado que se¢ cause qualquer dano
desnecessario a drvores, animais ou pessoas de qualquer tipo (os Elfos
Negros nio consideram os ndo-Elfos como pessoas).

Elfos Negros 30 pontos

Nio se trata de uma raga distinta, massim de uma "seita" a parte. O custo
em pontos para ser um Elfo Negro é igual a 30 devido 4 sua Intolerincia 4s
demais ragas; uma desvantagem que vale -10 pontos.

Meio-Elfos 30 pontos

Os Elfos podem se casar com humanos e gerar uma prole. Um meio-elfo

. tem, automaticamente, IQ +1 e Aptiddo Migica, Os meio-clfos tém a

vantagem racial da longevidade. Eles se parecem com os humanos, mas

tendem a ter a constitui¢io um pouco mais delgada do que a média. O custo
€ de 30 pontos.

Gnomos 20 pontos

Estes primos dos Andes vivem na superficie, principalmente nas
montanhas ou scus sopés, cuidando de gado ovino e bovino, Eles sdo
menores ¢ mais fracos que os Andes verdadeiros e mantém suas barbas
aparadas. Eles sfo muito versateis e podem ser encontrados em quase todos
0s lugares onde hi humanos, fazendo praticamente de tudo. Aqueles que
vivem sobre uma monianha dominada por um ¢li de Andes aceitardo a
lideranca do Rei-Ando; outros oferecerdo sua lealdade a qualquer outraraga
queremndlqueodorimuodaa.rm Quase nunca sdo ambiciosos. Seuamor
pela natureza talvez seja idéntico ao dos Elfos. s6 que & sua maneira
despretensiosa.

Vantagense Desvantagens. Os Gnomostémavantagemda Longevidade.
Eles tém Fadiga +1, RD 1 ¢ 05 mesmos bonus de Carga dos Andes, além
de um redutor igual a -1 sobre o Deslocamento, devido a suas pernas curtas.
Os Gnomos recebem um bonus igual a +4 em sua DX quando estdo
aprendendo qualquer pericia artesanal que ndo envolva trabalhos com

metalurgia ou engenharia (sobretudo naquelas hgadas a trabalhos com
madeira).

Amigos e Inimigos: Em geral, a sua reagdio a outras ragas € neutra, a
menos que eles sejam perturbados em seu territdrio; nestes casos haverdum
redutor igual a -1. Sua reacdo diante dos Orcs tem um redutor igual a -3.
Tanto os Elfos, como os Andes, reagem aos Gnomos com um bonus igual
+1 e eles, por sua vez, sempre reagem a estas ragas mais antigas com um
bonus igual a +1.

Preferéncias e Aversdes: Os Gnomos gostam da vida nistica, de
pastorear e do artesanato de boa qualidade. Eles jamais esquecem urn favor
ou uma ofensa. Eles sfo integros, moderados e prosaicos.

Goblins 5 pontos

Os Goblins tém pele verde, orelhas pontiagudas e dentes brancos e
afiados, Eles gostam da magia e respeitam os magos, Existern poucos magos
poderosos entre os Goblins, mas a raga produz um namero razodvel de
feiticeiros amadores e de segunda categoria. Eles sdo grandes negociantes
¢ mercadores; viajam por quase toda a parte e comerciam por todos os
lugares por onde passam —e alguns deles sempre acabam se estabelecendo
nos lugares onde comercializam.

Vantagens e Desvantagens. Um Goblin tem os seguintes modificadores:
-2 em ST, +1 em DX e +1 em IQ. Eles sdo baixos e magros; sua altura é
proporcional & sua ST, mas o peso é Skg menor. Os Goblinstéma vantagem
da Visdo Noturna e a desvantagem da Impulsividade,

Amigos e Inimigos; Os Gobling ndo téim ragas amigas ow inimigas

Preferéncias e Aversoes. A rcaciio deles a qualquer um que conhega
magia tem um bonus igual a +1 (maior, no caso de um mago claramente
poderoso). Devido a sua Impulsividade, eles 1ém a reagfio submetida a nm
redutor igual a -1 diante de qualquer pessoa ou plano cauteloso ou covarde.

Hobgoblins -25 pontos
Estes parentes ancestrais dos Goblins sdo grandes, sclvagens e brutais.
Uns poucos deles vivem entre os Goblins como seus criados. Aqueles que
permanecem em seu estado selvagem vivem em pequenos bandos em
florestas ou em terras incultas, fugindo dos povos mais fortes e atacando os
mais fracos. Eles vivem da caga e dacoleta. Um Hobgoblin tipico ndo possui
nada além de sua arma (que ele tenha fabricado ou roubado) e alguns trapos
ou peles de rato para se manter aquecido. Eles sd3o brutais e incisivos, mas
nfo tio cruéise desonestos quanto os Ores. Eles falamuma espéeie de lingua
franca derivada do antigo idioma Goblin, ou entdo algum idioma humano,
Para a criagio de um Hobgoblin usa-se a tabela normal de altura e peso.
Vantagens e Desvantagens: Eles tém os seguintes modificadores: -2 em
IQ, +1 em DX e +1 em ST. Tém Visfo Noturna, Teimosia e Pobrcza
(Falidos).
Amigos e Inimigos: Os Hobgoblins reagem normalmente aos Goblins,
mas sua reacio perante outras ragas temum redutor igual a -2, e vice-versa,
Preferéncias e Aversdes: Eles tém gostos simples. Gostam de comida e
pilhagem ¢ nfo gostam de ninguém que no pertenca a seu bando.

Halflings 10 pontos

Este povo pequeno e pacifico estd sempre mais interessado em cultivar,
comer, beberelevaruma *“boavida’’, mas tornam-se guerreiros determinados
quando forgados a isso. Os Halflings sdo atarracados e de cara redonda;
quase nuncadeixam crescer abarba. A maioria deles vive empequenas vilas,
mas alguns moram nas cidades dos humanos.

Vantagens e Desvantagens: Um Halfling tem DX+1, HT+1 e ST-3. Eles
tém a desvantagem da Gula. Os Halflings também podem ter um Vicio de
-5 pontos, em tabaco, que nfo conta em seu limite de 40 pontos em
desvantagens, reduzindo o custo raciala 5 pontos. Os Halflings tém a pericia
Furtividade num nivel pré-definido como DX +1; umbdnusde +1 nos testes
de Audi¢io (+2 seeles estiverem completamente iméveis). Recebem bonus
de +1 para Arco. Funda e qualquer outma pericia de arremesso. Devido s
suas pernas curtas, seu Deslocamento temumreditor ignala -1, O Codipo
de Honra dos Halflings podcria ser resumido na palavra ““hospitalidade ™.

Os Halflings s#o 45 cm mais baixos que os humanos nonmais de mesma
ST, mas tém o peso equivalente & sua ST.
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Amigos e Inimigos: Os Halllings ndo tAm amigos ou inimigos
especificos. Pelo fato d¢ terem aspecto agradavel e inofensivo, as ragas
humandides reagem a eles copn um bonus igual a +1 - mas 0 mesmo ndo
ocorre com 0s Reptantes, Monstros, etc.

Preferéncias e Aversies: Um Halfling reagird com um bonus igual a
+1 aqualquer umque sirva ummesa farta, ou se oferega paracompartilhar
sua cerveja. Qualquer um que parega * ‘selyagem’” ou *‘perigoso’” estard
submetido a um redutor de reagdo igual a -2 numa vila Halfling (embora
os primos criados em cidades ¢ 0s aventureiros sejam menos timidos).

1 portas fechadas do que combate; & realmente raro um Halfling atacar
4 alguém que ndo tenha antes ameagado sua vida ou, no minimo, seu lar
i qonfortévcl. Eles tém a peculiaridade racial de Aversdo por Viagens por
Agua. ;

[ Kobolds -30 pontos
i Os Kobolds sio baixos, azuis € beligerantes. Um Kobold sozinho nio
| ¢éuma grande ameaga... mas eles geralmente viajam em bandos de 12 a
20 membros. Em sua maioria, os Kobolds sdo andarilhos — viajando de
um lugar para outro, fazendo trabalhos simples e roubando, conforme
lhes dé na telha.
Vantagens e Desvantagens: Os Kobolds tém 1Q -2, ST -2 e DX +1.
Eles tém a desvantagem da Vontade Fraca -1 ¢ as peculiaridades de
Adorarem Travessuras e Ofenderem-se com Facilidade, Os PCs Kobolds
nio devem comprar valores maiores que 10 para seus atributos IQ e ST
— nem mesmo os Kobolds excepcionais sdo muito fortes ou muito
espertos. Os PCs Kobolds nunca devem ter mais do que 25 pontos no
momento de sua criagdo. Os PCs Kobolds funcionam melhor numa
“‘campanhaabsurda’”. Os Kobolds tm proporgdesiguais asdos humanos,
determine a altura e o peso normalmente.
{ Amigos e Inimigos: Os Kobolds ndo t8m amigos ou inimigos
! especificos.
Preferéncias e Aversoes: Os Kobolds adoram piadas e brincadeiras.
|  Eles se ofendem com desfeitas reais ou imaginArias — mas também as
! esquecem depressa, desde que seja possivel distrai-los. Sempre que
! alguma distraggo for oferecida, um Kobold devera fazer um teste de 1Q
para ver se consegue se manter atento ao assunto!

| Minotauroes 75 pontos

Um Minotauro é um humangide grande com a cabega de um touro.
Eles sdo encontrados com mais freqiiéncia nas florestas virgens €
planicies desertas. Eles tendem a ser solitdrios e agressivos e comem
praticamente de tudo, inclusive carne humana. Os machos tém a fama
de preferirem uma dieta de virgens humanas. Os Minotauros sdo tdo
préximos a monstros quanto pode ser uma raca de personagens.

Eles raramente usam armadura, a menos que a tenham tirado de uma
vitima humana. Sua arma preferida é um machado grande, ouum galho
qualquer usado como porrete.

Vantagens e Desvantagens. Um Minotauro tem ST +3, DX +1, HT
+3e1Q-2. Elestémum bbnus igual a+3 emsuaRD, mais 2 pontos extras
na cabega, Eles tm Abascanto igual a +2, Visdo Periférica e Senso de
Diregdo, além da pericia Briga com nivel igual a DX

Os Minotauros tém as desvantagens Aparéncia Hedionda, Fria,
Sanguinoléncia, Intolerdncia e o Hibito Racial Detestavel de Comer

*“Seres Pensantes””.

Cada um dos chifres do Minotauro provoca dano por petfuragio
~ compativel com sua ST. A cabegada de um minotauro deve ser encarada
. como um enconirdo. Se o Minotauro acertar o golpe, a vitima podera
fazer um teste de Escudo para verificar se ela conseguiu por seu escudo
" 1o caminho dos chifres. Se falhar, ela sofrerd o dano provocado pelos
dois chifres

Um minotauro é bem mais alto que um humano de mesma ST, mas
~ 0 peso € proporcional & altura,
. Amigos e Inimigos: A reagdo de outras ragas diante dos Minotauros
. sofrem um redutor igual a -3 devido a seus habitos alimentares. Como
~ sdo Intolerantes, o5 minotauros também reagem aos demais com -3,
Preferéncias e Aversdes: Os Minotauros gostam de batalhas ¢ de
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Uma reagdo ruim dos Halflings geralmente significa mais desprezo e

carnificina. Os poucos que entram em territorio civilizado, o fazem com
ofitode conseguiremprego como guardas, ledes-de-chacaraou soldados.

Orcs -10 pontos

0s Orcs sio a *“carne-de-canhdo’ habitual dos mundos de fantasia.
$30 geralmente considerados estipidos, sujoseagressivos. Na realidade,
tudo isso ¢ verdade. Ndo importa se sd0 selvagens primitivos ou
legionarios disciplinados, cles normalmente seriio comandados pelo
mais cruel dentre eles.

Vantagens e Desvantagens: Os Orcs tém IQ -2, HT +1 e 2 pontos de
Vida extras (v. MB, pag 101), além de Ouvido Agucado. Alguns
individuos, ou mesmo tribos intciras tém as vantagens Visdo Agugada,
Prontiddo, Reflexos em Combate, Hipoalgia, Visdo Noturna ¢
Recuperagdo Aligera. Entre as desvantagens que lhes sdo comuns
temos: Intolerincia e Reputagdo -3 entre todas as ragas civilizadas.

Sua altura é 5 cm inferior & equivalente 4 sua ST.Opesoé5kgacima
da média humana para a mesma altura.

Amigos e Inimigos: Praticamente nenhuma das outras ragas gosta dos
Orcs, reagindo a eles com um redutor igual a -3 devido 4 sua reputagdo
perniciosa. Os seres humanos sdo scus maiores rivais, pois s30 os inicos
que conseguem s¢ igualar aos Orcs em agressividade, fecundidade e
total irascibilidade. No entanto, a rixa entre 08 Orcs, os Elfos e os Andes
¢bastante antigae pungente. UmOrc sacrificaria alegremente a suavida
pela simples chance de levar um Elfo ou um Anfio consigo. Os Elfos ¢
os humanosse defenderfiodos Orcseaproveitardoqualquer oportunidade
razodvel para fazé-los recuar para longe das suas casas, mas 0s Andes

. sdo particularmente cruéis e agressivos em seu odio genocida pelos

Orcs.

Preferéncias e Aversties: Em sua maioria, os Orcs sdo brutais ¢
traigoeiros, e sO respeitam a forga. Eles se divertem com orgias, luxiria
¢ a tortura de pequenos animais.

Meio-Orcs 0 pontos

Os meio-orcs sio mestigos de orcs com humanos. Um meio-orc pode
passar por um humano corpulento, mas em geral sdo bastante feios. Eles
t8m HT +1 ¢ 1Q -1. Um meio-orc tem um ponto de Vida extra ¢ Quvido
Agucado +1. Na maioria dos lugares, a reagdo diante de um meio-01C
tem um redutor igual a -2, inclusive por parte de Orcs.

Reptantes 75 pontos

Estas criaturas ndo tém nenhum parentesco com os seres humanos.
Eles dfo a impressio de descender dos dinossauros. Eles parecem
enormes lagartos bipedes e podem ser de cores variadas. Suas escamas
brilhantes fazem deles criaturas bonitas. Jd suas garras e dentes enormes
os tornam temiveis. S3o, sem sombra de divida, catnivoros,

Eles preferem planicies e savanas amplas ¢ quentes, onde podem
perseguir suas presas; muitos habitamo deserto e regides indspitas onde
outras ragas ndo sio capazes de sobreviver. Embora haja excegfes, a
maioria vive em pequenas tribos selvagens.

Um Reptante tem altura compativel com sua ST ¢ 15 kg a mais que
um homem da mesma altura.

Vantagens e Desvantagens: Um replante tem ST+4, HT+2 ¢ 1Q-1.
Por causa das garras, recebe um bonus igual a +2 em combates de
perto. Num combate desse tipo, ele também pode morder, causando
um dano por corte compativel com sua ST, Suas escamas lhe
proporcionam uma RD natural igual a 1 (ele ainda pode comprar a
Rijeza a custo normal), eseus olhos afastados Ihe conferem naturalmente
uma Visdo Periférica.

Umas poucas tribos nomades tém a propenséo a encarar os homens,
os Elfos, etc., como refeiglo, ¢ os Halflings como tira-gosto; isto gera
uma Reputagfo ruim (-3 nas reagdes) paraa raga como um todo. Eles sdo
muito desconfiados com relagdo ds outras ragas € preferem se mantcr
afastados. Eles tém as desvantagens da Intolerancia e Timidez Suave.
E-lhes dificil dominar os idiomas dos mamiferos—elesjamais conseguem
aprender uma lingua ndo-replante num nivel maior do que sua 1Q e eles
ndo podem adotar a vantagem Facilidade para Linguas.
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Cavalosque nfoestiverem habituados aos Reptantes ficarfio aterrorizados;
o cavaleiro de uma montaria que se depara pela primeira vez com um
Reptante, precisa ser bem sucedido num teste de Cavalgar, para evitar que
ela se sobressalte e 0 jogue longe. Ou, o cavalo pode tentar escoiced-los...

O couro dos Reptantes d4 uma boa anmadura. Ela pesa 50% a mais que
uma loriga de couro comum, custa pelo menos o dobro e tem DP 3 e RD 3.
O couro curtido de um Reptante pesa 15 kg e custa $500. A reagfio dos
Reptantesdiante de qualquer inimigo que estejausandouma armadura deste
tipo terd um redutor igual a 4.

Amigos e Inimigos: A maioria das ragas os encara com medo ¢ reage a

clesc sedutor ignal a -3, A rengio dos dmgfics lem um bonus iennl
a+lcviceversa, Os Rqﬁnntcs rearem normalinenta § majaria dos onfian
ragas. A excegio fica por conta das tribes ndmades, que encaram tados os
Reptantes como uma refei¢do em potencial.

Preferéncias e Aversies: Os Reptantes gostam de cagar, de combater e
de se deitar ao sol; as fémeas sfo grandes e rijas como os machos.

Transmutantes (“Licantropos”)

Os Licantropos sdo humanoides que tém a habilidade de mudar de
forma, transformando-se em um determinado tipo de animal. Esta forma
metamorfica ¢ idéntica a do animal original, sendo distinguivel apenas
por seus poderes especiais. Os licantropos nfio so, intrinsecamente, nem
bons, nem maus, alguns individuos sfio muito malévolos, enquanto
outros sdo poderosos defensores do bem. A maioria simplesmente
esconde as suas habilidades para evitar persegui¢des. Os poderes dos
licantropos ndo sdo afetados pelo nivel de mana.

Os licantropos mudam automaticamente para sua forma animal uma
noite por més, na luacheia. Umapessoa “‘boa’’ simplesmente correrd em
circuloseuivard paraalua, Jd uma pessoa ““ma’’ precisa ser bem sucedida
num teste de 1Q -5 para ser capaz de evitar cometer atrocidades, podendo
ser penalizada por md atuagfo se fentar ser boa. O GM deve decidir sobre
quem ébom e quem € mau, com base no comportamento do personagem.

Alguns licantropos podem se metamorfosear deliberadamente em
outras ocasidics (o que representa uma vantagem adicional de 5 pontos),
outros ndo. A mudanga da forma humana para a animal ou vice-versa,
leva 3 segundos. Durante este periodo, ele nifo podera fazer nada, nem
praticar qualquer defesa ativa. ,

Diz a lenda, que a transmutagfo natural é contagiosa — se vocé for
mordido por um licantropo, vocé mesmo se transformara num deles! A
exatiddo dessa lenda fica totalmente sob responsabilidade do GM; os
jogadores ndo deverfio saber a verdade. Se a lenda corresponder a
realidade, serd necessdrio ser bem sucedido num teste de HT para evitar
se transformar num licantropo apos uma mordida. Se vocé se transformar
num deles, mudard a forma na proxima lua cheia. Para se curar, serd
necessario a ajuda de magia muito poderosa. Como o fato de ser
licantropo € considerado uma vantagem, o PC que quiser permanecer
como licantropo deverd assumir imediatamente outras desvantagens, ou
comprometer pontos de personagem ainda nfio ganhos, para pagar a
mudanga.

Vantagense Desvantagens: Os licantropos tém umavantagem especial:
a Regeneragio, Um licantropo ferido, independente da sua forma,
recuperard a HT perdida em fungfo de ferimentos, 4 raziio de 1 ponto de
vida extra a cada 12 horas, a/ém do que for conseguido através de
qualquer auxilio médico ou curativo. Membros incapacitados regeneram-
se, membros perdidos no.

No entanto, os licantropos tém grande suscetibilidade a prata. Eles
podem manusear objetos de prata sem sofrer nenhum dano fisico, mas
a presenca de prata anula sua capacidade de Regeneragio e eles sofrem
o dobro do dano provocado por armas feitas, ou revestidas, de prata. Ao
contrario do que diz a lenda, outros tipos de arma afefardo.o metamorfo,
Aqueles que estiverem interessados em comprar armas de prata deverdo
saber que: armas de méio (espadas, etc.) custam 5 vezes mais que as de
aco, mas quebram como se fossem de qualidade barata. Flechas com
pontas de prata também custam o quintuplo do normal. Caso existam
revélveres, as balas custarfio 10 vezes o prego normal. Nenhum destes
artigos € encontrado em lojas comuns, a menos que a regido esteja sendo
assolada por uma praga de licantropos!

Quando estdo na sua forma humana, os licantropos tém atributos
normais, Noentanto, na sua forma animal eles tém valores especiais para
HT, DX e ST, além de uma RD extra e eventualmente uma DP extra. O
valor exato serd determinado pelo tipo de animal no qual ele se
transforma. Qualquer um que tiver a DX maior ou igual a 14 receberd o
acréscimo de +1 quando estiver na forma mutante. Se sua DX for menor
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ou igual a 9, ela serd reduzida em | ponto. A IQ ndo é afetada pela
transmutagdo. Um licantropo na forma animal s6 pode usar sua DX para
lutar e desempenhar outras fungdes animais —nunca paraabrir fechaduras,
escrever cartas, jogar peteca, etc... Ele € capaz de entender a lingua
humana, mas ndo de falar,

Todos os ferimentos sofridos na forma animal sfo transportados para
a forma humana apds a retransformagdo. Se sua HT humana for muito
inferior & sua HT como animal, vocé poderd deixar de ser um animal com
um ferimento leve, para se transformar numa pessoa gravemente ferida
ou até mesmo agonizante! Um licantropo morto ouinconscicnte reverterd
aulomaticamente para sua forma humana.

Descrevemos a seguir os seis tipos principais de licantropos. As lendas
sobre licantropos incluem todo o tipo de formas animais - geralmente
sera a mais assustadora para a pessoa que conta a historia (os polinésios,
por exemplo, contavam histérias sobre homens-tubardo). Os GMs
podem criar outros tipos, conforme acharem necessério.

Homem-Lobo 15 pontos

E o tipo mais comum de licantropo. Um homem-lobo tem sva ST
natural, DX 14, HT +2, DP 1 e RD 3. A velocidade sobe para 9. Ele ataca
mordendo (ataque de perto), provocando dano por corte (MB, pig. 140).
O peso ndo muda. Essa € a forma do animal real, nfio do humandide
bipede de cara peluda chamado de *“lobisomem’’.

Homem-Urso 15 pontos

Um homem-urso tem a sua ST duplicada, DX 13, HT 42, DP 1 e RD
4. A velocidade vai para 8. Ele ataca mordendo (combate de perto),
provocando dano por corte (MB, pag. 140), ou entdo com as garras,
provocando dano por contusfio. Scu peso normal ¢ quadruplicado!
Tamanho: normalmente 2 hexes; 1 quando se ergue sobre as patas
traseiras para lutar,

Um homem-urso tem, automaticamente, a desvantagem da Fiiria (v.
MB, pdg. 31) mas ndo ganha nenhum bénus por isso; este € 0 motive pelo
qual esta forma 4o poderosa é tio barata. Um homem-urso que sc
enfurega se transforma imediatamente em urso.

Homem-Javali . 25 pontos

Um homem-javali tem sua ST normal duplicada, DX 14, HT +2, DP
1eRD 3. A velocidade vai para 8. ele ataca golpeando com suas defesas
cortantes (dano por corte com base em sua ST), ou pisotecando (1D-1 de
dano por contusdo). Seu peso triplica! Tamanho: 2 hexes.

Homem-Tigre 40 ponios

Um homem-tigre tem sua ST triplicada, DX 14, HT +2, DP 1 ¢ RD
3. A velocidade vai para 10. Ele ataca mordendo (conf, MB, pig. 140)
e agarrando (dano por corte com base em sua ST), ambos em combate de
perto. O peso ¢ quadruplicado! Tamanho: 2 hexes.

Homem-Aguia 15 pontos

Torna-se uma 4guia enorme, com 3,65m de envergadura. Tem ST
normal, DX 13, HT normal e RD 3. A velocidade sobe para 201 Ele ataca
golpeando com suas garras, em combate de perto, provocando dano por
perfuragio conforme asua ST. O peso cai pela metade. Tamanho: 1 hex,

Homem-Cobra 10 pontos

Uma serpente gigantesca, ndo venenosa. A ST dobra, DX 13, aHT
dobra ¢ a RD € igual a 3. A velocidade se torna 4. Ele ataca esmagando
(MB, pag. 143). O peso nfio se altera. Tamanho: 4 hexes (4m).
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Aparéncia_Estatura mediana, atarracado, loiro, barbudo, 40
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PLANILHA DO PERSONAGEIM

Sk

DANO
BASICO
GDP: _1b2

4 Bal: 1D

PASSIVA

MNenhuma(Q)=8T, 9 2

Armadura:
Leve(1)=2xST 18

Escudo:
Med. (2)=3xST 27 :

T
Pes.(3)=6xST 34 2
90

M. pes. (4)=10xST

DEFESAS ATIVAS

ESQUIVA | APARAR | BLOQUEIO

6

= Desloc. Arma/2 Escudo/2 :
RESISTENCIAADANO T
Armadura Coura v 1 ? 2
(c/ Enrijecer) ! A

VANTAGENS, DESVAN TAGN, ;

| ARMAS E OBJETOS PESSOAIS

Historia do personagem_ Feiticeiro-Ranger-Mercendrio; s veze Pontos p/ Gastar [ Total de Pts

EE

REACAQ +/-

Item Danc NH
Tipo  Qud.

Bastilo cont. 1D+1  11* 40 ** 2
Coura 360%** 5
1D3 7

corte

acompanhatropas, asvezestemoutras missdes.

i Recupcragio de ST (M/D)

100
i PERICIAS Custo Ptos. NH
{| Bastio (F/D) 4 1
| Faca (F/F) (Pré-def) . 7
Cavalgar (cavalos)(F/M) 2 15¢
il Adestramento de’AnimaifM/D) 2 17¢
Pesca (M/F) 1 14
Furtividade (F/M) 2 11
# Primeiros Socorros/NT3 (M/F) 1 14
| Sobrevivéncia(Florestas)(M/M) 1 13

'

Percepgio de Vida (M/D) 15

15

1
Percepgio de Inimigos (M/D) 1
Localizar Terra (M/D) 1 15
Percepgdo do Perigo (M/D) 1 15
Escudo (M/D) 1 15

1

1

1

1

Escuda Anti-projéteis (M/D) 15
Purificagdo do Ar (M/D) 15
Dar ST (M/D) 15
Dar HT (M/I)) 15

15
15
15
15
14
15
15
15

Cura Superficial (M/D}
Cura Profunda (M/MD)
Esterilizar (M/D)
Restauragio (M/MD)
Curar Doengas (M/D)
Acalmar Animais (M/T))

Convocar Animais (M/D)

Controle de Pdssaros (M/D) 15
Controle de¢ Mamiferos (M/D) 15
Controle de Insetos (M/D) 15

15!

pef.  ID2 7 | Cavalgar (M/D)
Bagagem bisica de viagem: 5 - Metamorfose (Urso) (M/MD) 14
Gema de Energia de 4 ptos.: 900 — [ Atear Fogo (M/D) 15
Moedas de prata; 55 — [y Testar Alimento (M/D) 15

1
1
2
1
1
1
1
1
Falar ¢/Animais (M/D) 1 15
1
1
1
1
1
1
1
1
1

PECULIARIDADES * A miopia toma o NH efetivo 9 . ; Preservar Alimento (M/D) 15
Aptidito Migica 3 &1 O Aparar do Bastdio é %/, de 9 ou 6, i Purificaglo de Alimento (M/DD) 15
Eanpatia ¢/ Animais Localizar Agua (M/D) ! 15
Alfabetizado *¢ () Bastdo é encantado: Custo: $10 pelo Basto + $30 pelamdgica | Purificaglo de Agua (M/MD) 1 15
Vista Ruim - Miope Cajado com Poder = 15(pag. 41). Orientaglia (M/D) 1 L3
Pucifismo « nflo pode matar Localizadora (M/D) 1 15
Senso do Dever (a0 empregador) 4% Uma Coura vale $210, mas estd encantada com a migica & Rastrear (M/D) ! 15
(obrigatdrio em campanhas de rangers) Deflexdio p/ +1, dando DP de 2, e com a migica Enrijecer +1, B Detectar Pontos Fracos (M/D) 1 15
Conversa ¢/ Animais dando RD de 2. O custo de operaglio destes encantamentos é igual B Enfraquecer (M/D) 1 15
Adora pescar e contar histérias de pescaria § 2 5150 Fragmentar (M/MD) 12 18

Guarda potiscos no chapéu

* +4 pela Empatia ¢/ Animais

Escamoteia armadura sob o manto

Adora vinho; Conhecido como beberrdo

ALCANCE DAS ARMAS
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& Total 60

. 1| RESUMO
o Arma TR Prec 12  Mix {d

e

Total de Poutos

Atibutos 45
Vantagens 50
Desvantagens -50
| Peculiaridades -5
il Pericias 60

il ToTAL 100
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grimorio pertencente g Raphad lolyoak
4 custo p/ custo p/

nome e classe da mdgica nh  t.o. duragio  fazer  manter  observagbes pdg.
Percepeio de Vida (Inf/Area) 15 1 seg Inst. Y — custo min. 1** 25
Percepedo de Inimigos (Inf/Area) 15 1 seg Inst. 1 e custo min. 2** 25
Localizar Terra (Inf) 15 10 seg Inst. 2 — 28
Percepgdo do Perigo (Inf) 15 1 seg Inst. 2 — 67
Escudo (Comum) 15 1 seg 1 min 2xDP Yacusto Devido ao NH, 1° pto. de DP 67
acrescida p/fazer custa 1 p/ fazer e 0 p/ manter
Escudo Anti-projéteis (Com) 15 Iseg 1 min 4 1 68
Purificagio do Ar (Area) 15 Iseg Inst. 1 . o 30
Dar ST (Comum) 15 Iseg Perm. qualquer — Sem redugiio de custo por NH. 44
Dar HT (Comurm) 15 Iseg 1h qualquer — Sem redugdo de custo por NH. 44
Recuperagiio de ST (Especial) 15 — — —_ — Recupera 1 ST por 5 min. 44
Cura Superficial (Com) 15 1 seg Perm. 0a2 — 1° pto recuperado s/ custo. 44
Cura Profunda (MD) (Com) 15 1 seg Perm. 0a3 — 1° pto recuperado s/ custo. I—
Esterilizar (Area) 15 varia Inst. varia — **1/ objeto do tam. de um punho. | 44
Restauragio (MD) (Com) 14 1 min Perm. 15 — * 45
! Curar Doengas (Comum) 15 ) 10 min Perm. 3 —_ 45
i Acalmar Animais (Cormum) 15 1 seg Perm. Da2 — 1? bonus de +2 & Reagdio s/custo. | 21
Convocar Animais {Comum) 15 1 seg 1 min 2 1 21
Falar c¢/Animais (Com) 15 1 seg 1 min 3 1 22
Controle de Passaros (Com/R-1Q) 15 1 seg 1 min 3 1 22
Controle de Mamiferos (Com/R-1Q) 15 1 seg 1 min 4 2 22
; Controle de Insctos (Com/R-1Q) 15 1 seg 1 min 2 1 21
; Cavalgar (Comum) 15 1 seg 5 min 1 0 22
Metamorfose (Urso) (MD) 14 3 seg l1h 6 2 *Forma de urso tem ST 18,DX 22
(Especial) 13, 1Q 14, HT 12.
Atear Fogo (Comum) 15 | seg Inst. 1-3 1-3 1° pto & custo, £
Testar Alimento (Inf) 15 1 seg Inst. v.obs. — 0 p/ testar uma refeigdo;2 /drea de | 42
1 hex
Preservar Alimento (Com) 15 l seg | 1semana 2/0,5 kg 1/0,5kg 1° pto &/ custo, 42
Purificagdo de Alimento (Com) 15 1 seg rPerm. 1/0,5 kg B — 1° pto & custo. 42
Localizar Agua (Inf) 15 1 seg Inst. 1 = 35
Purificagdo Agua (Especial) 15 |5-10seg | Perm. 1/4, 61 AL 4,6 | 5o de graga 35
Orientagfio (Inf) 15 1 seg Inst. 1 — 47
Localizadora (Inf) 15 1 seg Inst. 2 = 47
Rastrear (Com) 15 1 min 1h 2 0 47
Detectar Pontos Fracos (Inf) 15 2 seg Inst. 1/hex e Custo varia cf. objeto. O 1° pto ¢ | 51
de graca.
Enfraquecer (Com) 15 5 seg Perm. 1 — 51
Fragmentar (MD) (Com) 18 1 seg Inst. Oa2 —_ 3l
* Todas as migicas de Holyosk EXCETO estas sdo conhecidas num nivel que lhe permite fazé-las usando apenas urma ou duas palavras e um pequeno gesto,
Ele é capaz de se mover 1 hex por turno e se concentrar na mégica a0 mesmo tempo,
** Todas as mégicas de Area de Holyoak sffo conhecidas em NH 15, portanto subtraia 1 do custo final de cada operagfio.
Grimdrio -102 -
SN -



As criaturas descritas neste capitulo podem ser convocadas ou criadas por meio de magicas, embora os aventureiros também
possam se deparar com algumas delas. No GURPS Bestiary vocé encontrard uma lista muito mais extensa e genérica de criaturas

reais e lendarias.

Demonios

Os demoénios sdo criaturas mdgicas malignas, convocadas de
outros planos através de mdgicas. Algumas pessoas citam a sua
existéncia como prova de que a magia é intrinsecamente maligna.

Os demdnios podem ser convocados por um mago intencionalmente
(v. pag. 65). Tal convocagio ¢ basicamente maligna; um demédnio
nunca fara o bem (exceto pelo fato de que, sendo invariavelmente
hostis aqueles que os convocam, eles fazem um bem ao perturbar
estes magos domal). Eles também podem aparecer como conseqiiéncia
de um choque de retorno.

Quando um deménio aparece, cle leva cerca de 5 segundos para
se materializar completamente. De inicio, é 0 um oder fétido, que vai
se tornando visivel sob a forma de um vapor ¢ depois sc funde num
corpo solido. A primeira ago do deménio, entdo, serd a de atacar o
operador da magica (ou qualquer um que esteja ao scu alcance), a
menos que ele esteja confinado por um pentagrama. Os deménios
resultantes de choques deretorno nfio aparecem dentro de pentagramas,
amenos que o operador esteja dentro de um. Os demdnios convocados
acidentalmente continuarfio agindo até serem destruidos.

Os demdnios falam todas as linguas ¢ sabem muttas coisas. No
entanto, isto nfio é de grande ajuda, pois eles mentirfo sempre que lhes
convier, Eles resistem automaticamente a qualquer magica resistivel
por 10Q.

Quando feridos, os deménios curam-se normalmente. Quando a
sua HT chega a 0, cles se dissolvem em uma massa gelatinosa
asquerosa que depois se vaporiza.

Os demdnios variam enormemenie quanto as suas habilidades.
Use as tabelas abaixo (jogue uma vez para cada coluna), ou escolha
os parimetros que descjar. Quanto a sua aparéncia... qualquer coisa
serve! A maioria lembra vagamente uma figura humana: criaturas de
I hex, com Velocidade entre 5 e 7. Alguns sdo diferentes. Quando
estiver criando demoénios, o GM nfo deve se preocupar com
verossimilhanga ou bom senso.

Resultado ST DX I HT DFE/RD  Dano

3 5 9 7 10 0/0 ST cont

4 5 7 12 0/0 ST cont

5 6 8 i4 0/1 ST cont

6 8 10 8 15/16 1/2 ST +1 cont

T 10 11 8 15/18 172 ST corte

8 12 11 9 15/20 1/3 ST corte

9 14 12 10 1522 1/3 ST +1 corte
10 16 12 10 15/24 2/4 ST +1 corte

i1 18 13 10 15/26 2/5 ST +2 cotte
12 20 13 11 15/28 3/6 ST cont/arna
13 22 13 12 15/30 3/6 ST cont/arma
14 24 13 12 15/35 3/7 ST cont/arma
15 26 14 13 15/40 4/8 ST cont/armas
16 30 14 13 15/45 4/9 ST cont/armas
17 35 15 14 15/50 5/10 ST cont/armas
18 40 15 15 15/50 6/12 ST cont/armas

Quanto ao dano provocado, ST indica o dano basico por perfuragio
correspondente aquela ST; arma indica que o deménio tem (e sabe
como usar) uma arma, que ele usa com NH igual 4 sua DX; armas
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indica que ele tem diversos tipos difcrentes de armas, incluindo,
normalmente, algum tipo de arma de longo alcance,

Resultado Habilidade Especial

3 Forma humana espectral e bonita.

4 Regenera 1 ponto de HT por turno.

5 Bolha; Velocidade 3; ndo ¢ afetado por armas.

6 NH 21 em todas as magicas do Fogo.

7 1D-3 bragos a mais (pelo menos 1); cada um tem uma arma
— e todos podem atacar em cada turno com NH 16,

8 Invisivel (v. coluna lateral, pag. 12).

9 Asas (Velocidade de voo 16); jogue outra vez.

10 Asas (Velocidade de voo B); jogue ontra vez.

11 Jogue mais duas vezes.

12 Abascanto 4; jogue outra vez,

13 Magica Loucura com NH igual a 25.

14 Qualquer um que o vir precisara fazer uma Verificagio de
Panico com um redutor igual a -3!.

15 Teleporta-se (como magica, com um NH igual a 21),

16 Abascanto 10.

17 Migica Toque Mortal com um MNH de 21,

18 Invulneravel a ataques fisicos.

Os deménios ndo sdo capazes de causar dano direto a uma pessoa
verdadeiramente boa ou inocente. Podem atrapalhd-la, massacrar scus
amigos, destruir sua propriedade... mas nio feri-la. A responsabilidade
sobre a definigio do qué exatamente significa “"bem™ cabe ao GM, mas
sugerimos que scja uma definiclio clara e que ndo dé margem o
hipocrisia.

Dependendo da vontade do GM, as pessoas realmente virtuosas (v.
pags. 84 e 92) poderdo esconjurar um demdnio por meio de uma
simples ordem, ou sendo bem sucedido num teste de 1Q).

i g: RN
\ T, 3
L T 1

3,

Entidades Mdagicos




Elementais

Elementais so incorporagdes dos elementos: Terra, Fogo, Ar ¢ Agua.
Cada tipo de elemental tém um comportamento e uma *‘personalidade’
diferente, conforme as descrigdes abaixo. Um elemental tem o tamanho de
um ser humano médio de mesma ST (um elemental monstruoso com Forga
40 seria um gigante de mais de 2,60m de altura). Se a1Q for maior ou igual
a 7, ele serd capaz de entender qualquer idioma, porém ndo falar com
ninguém além daqueie que o convocdu (e lambém nfo vai servir de
intérprete universal).

Existem trés tipos de mégicas especiais (Convocar, Controlar ¢ Criar)
para lidar com os elementais (veja as descriges destas magicas na pag. 30).
Qualquerelemental pode ser completamente destruido porqualquer migica
que destrua o seu elemento (ex.: Extinguir Fogo), ou que o transforme (ex.:
Terra para Ar). A mdgica tem que ser realizada dentro do hex do elemental,
o qual terd direito a ura teste de resisténcia a qualquer uma destas tentativas
de destrui-lo, com sua ST duplicada.

Os elementais sfo capazes de sentir emogdes, mas niio a dor; eles nunca
ficam incapacitados ou atordoados, Eles t8m formas corporeas diferentes e
sdocompostos inteiramente pelo elemento. N3o existem bonus para ataques
cortantesou perfurantes, net pelo fato deatingiro ““cérebro’’, 0s * ‘olhos’’ ou
o0s “Orgdos vilais™. Os elementais de Terra podem perder o uso de um
membro, se sofrerem uma quantidade de dano suficiente, mas nos demais
iipos, todos os golpes certeiros serdio tratados apenas como dano
*“generalizado™',

Na natureza, os elementais sio encontrados em locais compativeis com
seus respectivos elemenios. Os aventureiros também poderdo encontra-los
como servos (ou escravos) de magos poderosos.

Elementais da Terra

Os clementais da terra tém uma natureza obstinadae resistente, Eles tém
um bdnus igual a +2 em qualquer teste de resistéricia ao controle. Os
elementais da terra sdo nativos de florestas densas e cavernas naturais.

Reagdes: -1 frente a maioriadas pessoas; +1 frente a fazendeiros, Druidas
€ outras pessoas ligadas 4 terra, Os mdgicos que conhecerem mais de trés
mégicas de Terra ou de Plantas também receberdio este bnus, a menos que
eles tentem controla-los. Sua reacfio tem um redutor igual a -2 frente a
mineiros, madcireiros e quaisquer outros que, na sua limitada opinido,
sejam *‘espoliadoresdaterra’.

Pardmetros: 1Q e DX nfo maiores que 12, ST e HT ilimitadas. O valor
médio de seus atributos costuma ficar entre 7 ¢ 10; alguns possuem ST e HT
iguais a 40 ou mais! Deslocamento 3.

Combate: Lutam comas méos, provocando dano por Contuso/Perfuracio
com baseem sua ST, como se eles fossem humanos. SuaRD é2. S#o afetados
portodasas mgicas earmas, mas sofremapenas metade dodano provocado
por mégicas de Fogo ¢ Agua, ¢ a tinica magica de Ar que os afeta ¢
Relimpago.

Elementais do Ar
O elemental do ar, ou silfo, tem um bénus igual a +1 em seus testes para

resistir ao controle. Eles podem ser encontrados por toda parte, mas

preferem lugares abertos, e quanto rnais altos melhor,

Reacdes: Neutra a praticamente tudo. Oselementais doar naverdadenfio

se preocupam com nada que uma sociedade medieval possa fazer, embora
eles procurem evitar as cidades por causa do mau cheiro! Num mundo em
que a magia coexiste comn a alia teenologia, cles reagirfio com um redutor
igual a -3 frente a qualquer coisa que polua o ar.

Pardmetros: [Qe DX nfo maioresque 12; HT e ST ilimitadas. Costumam
ficar na média entre 7 e 10 em todos os atributos; aqueles que tém ST maior
ou igual a 15 raramente se aproximam do solo. Seu Deslocamento é 12.

Combate: Nao sdo afetados por armas materiais! Atacam usando a
mégica Jato de Ar (v. pg. 31) para “projetar para tris” (MB, pdg. 106) ¢
paraatrapalhar, Nio ¢ necessario nenhum teste para realizara migica; o NH
normal para acertar o alvo & 16,

Elementais do Fogo
.Um elemental do fogo, ou salamandtra, € 0 mais caprichoso e destrutivo
dos elementais. Eles nascem em vulcdes, fogueiras, etc.

Reagdes: Frente as pessoas em geral, sua reagfio tem um redutor ipnal a
-2; -4 diante de qualquer sugestiio de apagar as chamas de sua ‘‘casa’; -4
também diante dos elementais da dgua; porém, terd um bonus de +4 frente
a qualquer proposta de incéndio.

Parimetros: DX e IQ até um médximo de 12; 8T e HT ilimitadas. Scus
atributos tem um valor que em geral gira em iorno de 5; os que apresentam
valores acima de 20 sfio verdadeiros monstros, mas sdo muito raros,
Deslocamento 6,

Combate: Atacam com as mdos provecando dano por fogo GDP-2 com
base em sua ST. Também pode langar Jatos de Chamas automaticamente
(ndo ha necessidade de teste para ver se consegue fazer a magica, NH igual
a 16 na jogada de ataque) com custo normal. Eles ndo tém RD, e qualquer
pessoa que se encontre num hex ocupado por um destes elernentais serd
considerado como estando num ‘‘hex de chamas™. Eles sfio imunes &s
magicas de fogo e a todos os tipos de ataques com calor ou fogo. Bolas de
Fogo 0s fortalecerdo i raziio de 1 ponto por dado (faga uma jogada para ST
ou HT). Eles sefrem o dobro do dano provocado pelas magicas de Agua,
exceto Desidratar, & quai sdo imunes.

Elementais da Agua

Um elemental dadguaé chamadode ondina. Quandoestadentrod dpun,
cle ¢ apenas um fluido quase imperoeptivel; fora dela, ele assume a forma
de um corpo aquoso — fregiientemente com o aspecto de uma bela mulher.
Podem ser encontrados em qualquer grande massa de 4gua.

Reacdes: Em geral € Neutra; frente a elemientais do fogo e a propostas de
incéndio haverd um redutor igual a 4; diante de gualquer coisa que polua
2 dgua, o redutor seré igual a -3
Pardmetros: DX e IQ até um maximo de 12, ¥T e ST ilimitadas. O valor
de seus atributos gira em média em torno de 5. Sfo raros os
que apresentam algum parimetro com valor acima de 20,
Deslocamento: 10 na dgua e 4 fora dela.

humano normal. Podem também utilizar a mdgica Jato
D’ Agua — sem nenhum teste para ver se consegue fazer a
magica (custo normal). NH igual a 16 nas jogadas de ataque.
Sdo imunes as mAgicas de combate da Agua, mas sofrem o
dobro do dano das magicas de Fogo. Podem se misturar
instantaneamente ds grandes massas de 4gua, tomando-se
invisiveis. Ai recuperam i ponito de HT por minuto, Se forem
congelados ficarfio imobilizados, mas nfo sofieriio dann,

—

—

—

—

Combate: Lutam atacando corn as mios, como um ser |

—

-—

-—

-—



Familiares

Familiares sfo pequenos animais ou espiritos que assistem ou servem a
ummago. Gatos, sapos, morcégos, la gartos, corvos, moscas, lebres, cobras,
corujas e cachorros, jé foram todos vistos como familiares. O GM pode
permitir que qual quer criatura seja adotada como familiar. Criaturas de outros
mundos—oucriadas *‘sob medida’’ ~também poderio ser admitidasde acordo
comoscritérios do GM. Osparimetros do familiar deverfio ser osnormais para
aquele tipo de animal a menos que haja alguma especificagiio com relagéo &
inteligéncia (v. baixo).

O familiar ¢ um NPC controlado pelo GM. A maioria dos familiares &
obediente, mas o GM devera representar o tipo de animal; os gatos, em
particular, podem ser indiferentes ou teimosos e os macacos tém uma
tendéncia a ser brincalhdes! Um familiar tem potencial para desenvolver
uma personalidade interessante e seu préprio conjunto de peculiaridades.

Um mago pode, por exemplo, ter um lobo como familiar e atigé-lo contra
seusinimigos. Porém, os familiares que s#o usados rotineiramente em combate
tém grande probabilidade de serem mortos, 0 que ndo énada bom paraomago
~ principalmente se 0 GM determinar que o mago deva sentir os ferimentos
sofridos pelo seu familiar!

Adotando um Familiar

Um familiar mgico ¢ uma vantagem que s6 esta disponivel para aqueles
que tenham Aptiddo Magicaem nivel 2 ou 3. Ummago pode ser criado Jicom
um familiar , ou adotar um durante o jogo, através do pagamento dontmero de
pontosde personagem correspondente. Um mago s6 pode possuir um familiar
de cada vez.

Para ganhar um familiar, um mago convoca um espirito de qualquer plano
que o GM escolha. Este espirito assume a forma de uma animal para se tornar
um familiar. Esta convocagfio ndodepende de uma magica especial, mas exige
uma semana inteira de trabalho ininterrupto, durante a qual mais nada pode ser
feito. Nofinal desse periodo, 0 GM faz secretamente uma jogadacontra o valor
de 1Q-6 do mago. Um sucesso significa que o mago conseguiu o familiar que
desejava (quer dizer, mais oumenos, pois um GM nunca deve conceder um
familiar que ele néio queira na campanha). Um sucesso decisivo significa que
o familiar terd um bonus igual a +1 em sua [Q, se comparada com a de um
animal *‘normal”’ daquele tipo, ou entfioterd umaIQ igugl a 5,0 que for maior;
ndo ha nenhum custo extra por este bénus.

Se o teste falhar, o mago terd seu familiar, mas ndo exatamente com a forma
¢ 0s poderes que ele desejava.

Se ocorrer uma falha critica, o familiar aparecer4, mas ele serd, na verdade,

.urndemdnio—v. abaixo. O magopaga ospontos depersonagemcorrespondentes
a0 familiar que ele queria, O GM ndo lhe conta que ele estd abrigando um
deménio... 0 mago se dard conta disso no devido momento!

Se um familiar morrer, o mago ndo.devera ganhar o prémio em pontos de
personagem por aquela sessio de jogo, se ele for roubado, ele deve tentar
recuperd-lo imediatamente, Sob este aspecto, os familiares sfio como os
Dependentes (v. MB, pag. 38). Um mago pode convocar um substituto para
um familiar perdido. Se o novo familiar for mais poderoso que o anterior, 0
mago paga a diferenga em pontos. Se for mais fraco, o mago nfo recebe uma
“restituicBo™,

A Natureza dos Familiares

Os no-magos contam dizias de histérias sobre familiares. Os magos
conhecem a verdade, embora nfo toda ela. O GM decide quais das assertivas
aseguir sfo verdadeiras, Os magos sabem quais sio as vantagens e limitacdes
possiveis naquele mundo, mas os demais PCs ndo precisam ser informados
disso!

O custo em pontos de um familiar estd diretamente relacionado com suas
habilidades. Mesmo se houver uma grande variedade de habilidades possiveis,
ofamiliar nfio é obrigado até-las todas. Existem desvantagense limitagdes que
reduzem o custo de um familiar, mas qualquer custo inferior a zero serd
- considerado igual a zero.

Eles sdo Apenas Animais Treinados

Se isto for verdade, fudo o mais nesta se¢do serd Jalse — meros boatos
espalhados pelos feiticeiros para assustar o vuigo. Os magos nilo precisarfio
enfrentar nenhum processo especial de convocaglio ¢ os animais de eslimagfio
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que eles chamam de *“farniliares’* serfio apenas animnais treinados.

0 Mago Pode Extrair For¢a dos Familiares

Um mago pode extrair ST (mas nfio HT) do seu familiar e usé-la para
energizar suas mégicas. O familiar precisa estar em contato fisico com o mago.
A ST do familiar pode ser drenada até cheger aum valor minimo igual a 1 sem
provocar nenhum efeito danoso. Seela for esgotada até 0, aligagio se romperd
eofamiliar estard perdido, mesmo queele nfiomorra. Um mago sempre sabera
onivel de ST de seu familiar ao tocé-lo. g

Q custo em pontos do familiar depende da ST de ambos — do mago e do
animal; ele seré 1/3 do custo em pontos de personagem para aurentar a ST do
mago de um valor igual 4 ST do familier, arredondado para baixo. Um mago
comST 10, que tenhaumcfiocom ST 10 como familiar, pagara 58 pontos (175/
3) por esta vantagem. Um mago com ST 8, usando um gato de ST 3, pagar4
apenas 8 pontos(25/3).E por esse motivo que os familiares pequenos sdo mais
comuns.

O Mago Vé Através dos Othos do Familiar

Omago pode ter uma vis3o domundo através dos sentidos do familiar. Trate
issocomo amégica Passageiro Interno (v. pag. 22), mas aplicivel apenas sobre
o familiar. S#io necessérios 3 segundos para realizar e ela funciona
automaticamente; o custo em energiapara fazer é 2 e o custo para manter é zero.
Exige concentragfio para manter o contato com o familiar. A menos que seja
adotada alguma limitag#io especifica (v, abaixo), isso funciona independente da
distiincia. Esta habilidade aumenta o custo do familiar em 5 pontos. Se o
familiar perder a consciéncia, a ligagio serd interrompida,

O Familiar Confere Habilidades Especiais ao Mago

O mago adquire uma ou duas habilidades especiais; tratar-se-4 com
freqiléncia de habilidades que o animal possue normalmente. e com o s el
de habilidade. Se houver uma vantagem adequada disponivel para seres
humanos (como, p. ex., Visdio Noturna para um familiar felino), entdo o efeito
€ 0 custo serfio os mesmos que se aquela vantagem tivesse sido comprada
normmalmente. Se ndo houver dispenibilidade desta vantagem para seres
humanos (p. ex., V6o para um familiar avicular), use os efeitos da mégica
correspondente normalmente. Mas 0 mago nfio precisa se preocupar com os
pré-requisitos!

Se o familiar morrer, as habilidades especiais serdo perdidas
instantaneamente

0 Magoe Pode Assumir a Forma do sen Familiar

Trate isso como uma versiio modificada da mAgica Metamorfose, O custo
em energia para fazer ¢ igual a 6, e para manter é 1. O custo em pontos de
personagem serd fixado pelo GM: de 5 a 20, dependendo do tamanho e das
habilidades do familiar. Se o familiar morrer, o mago voltard instantaneamente
4 sua forma original.

O Familiar é Inteligente

O familiar ¢ mais esperto do que qualquer animal natural e & capaz de
compreender a linguagem humana. Custo 5 pontos para uma 1Q iguala 7; 10
pontos mais por nivel de IQ acima de 7. Deste modo, um familiar com 1Q igual
a 10 (qualquer que seja o tipo) custaria 35 pontos.

O Familiar Sabe Falar

Isto pode acontecer tanto por comunicag@omental (5 pontos), como por fala
propriamentedita (10 pontos eo familiar precisa também ter IQ maior ou igual
a 7), ou ambos (15 pontos). A comunicagio mental ¢ tratada como uma
variagio da magica Telepatia, utilizdvel apenas entre o mago e seu familiar, O
custo para fazer ¢ igual a 1 ponto para cada um deles (mago e familiar); nfio hi
custo para manter, enquanto eles estiverem concentrados.

O Mago Sofre os Ferimentos do seu Familiar

Se o familiar for ferido, 0 mago perde o mesmo nimero de pontos de vida.
Se o familiar ficar atordoado ou inconsciente, o mago precisara ser beni
sucedidonum teste de HT ou sofrerd o mesmo efeito. Se o familiar morrer, a
HT do mago cai imediatamente para - 1 | Tudo isto reduz o custo do familiar em
15 pontos.

Enftidades Mdgicas



 Os Familiares Sdo, na Verdade, i<ridnios!

' O familiar é, na verdade, um espirito demoniaco — uma criatura do
mal, Ele estara trabalhando em fungdo de seus proprios objetivos ¢ nio
dos do mago. Sempre qﬁe lhe for dada alguma incumbéncia, 0 GM
devera fazer um teste contra a sua IQ. Um sucesso significa que ele
encontrou alguma maneira de deturpar a ordem do mago. Isto ocorre
com freqiiéncia sob a forma de informagdes incorretas; os deménios
sdo uns tremendos mentirosos! O familiar pode também desvirtuar
qualquer magica que ele esteja ajudando a fazer. Faga um Disputa
Rapida de IQ enwe 0 mago ¢ o familiar, se o familiar vencer, o GM faz
com que a magica dé errado! ;

O familiar niio pode causar dano direto a sen mestre, Seu propdsito
€ semear a discordia e cultivar o mal. Se o mago for, ele proprio,
" maligno, o familiar s6 ird interferir muito raramente, se ¢ que chegara
a fazé-lo. Por outro lado, uma pessoa verdadeiramente *‘virtuosa’’ nio
pode ter um familiar demoniacy, € uma pessoa que cultive com
sinceridade e sucesso a pratica das mais altas virtudes serd
provavelmente capaz de expulsar um familiar maligno .(se ele lhe
pertencer ou a alguma pessoa proxima). Uma pessoa suficientemenie
virtuosa pode banir qualquer familiar como o faria com qualquer
demonio!

O custo depende da IQ do demdnio: -5 para IQ 7, -15 para IQ 8,
-25 paralQ9, -35 para1Q 10, ao invés do custo habitual correspondente
ao Incremento de 1Q.

Limitagdes Sobre as Habilidades dos Familiares

Quando se c¢std projetando wm Familiar, pode-se impor algumas
limitagGes que afetam o custo em pontos das suas vantagens (arredonde
0s custos em ponlos fraciondrios para cima). Todas as vantagens do
familiar devem sofrer a mesma limitagio, exceto nos casos de Familiar
Demoniaco e Inteligéncia Incrementada, que nio podem ser limitados,
¢ de Fonte de ST, que ndo poderd assumir aa limitagio *‘Alcance
Limitado™’

Alcance Limitado

O familiar presisara estar a uma distdncia maxima de¢ 100 metros do
mago para Gue suas habilidades sgjam efetivas. Reduz o custo do
familiar & metade. Esta limitagdo ndo pode ser aplicada 4 vantagem
Fonte de ST, que exige o contato fisico entre ambos.

Golens

Tevsy o T imitado

Us poderes do familiar sé funcionam uma parte do tempo. Reduz o
custo proporcionalmente  parte do dia em que seus poderes funcionam.
Por exemplo, se os poderes do familiar so funcionam durante o dia (o
que seria adequado para um mago-do-sol!), seu custo cai & metade.

Poderes Voliiveis

Os poderes do familiar vém e vio. Sempre que um mago for tentar
usar um destes poderes, o GM devera jogar trés dados para ver sc o
efeito ocorre. Se o poder falhar, 0 mago terd de esperar pelo menos |
minuto antes de fazer uma nova tentativa. Se o poder funciona
ocasionalmente (8 ou menos): '/, do custo. Metade do tempo (10 ou
menos): Y% do custo. Com Freqiiéncia (12 ou menos): 3/4 do custo,

Limitagdes Combinadas

Se o familiar tiver mais que uma limitagio, multiplique as redugdes
de custo. Por exemplo, se ele tem Poderes Apenas Durante o Dia (4
do custo) e Volaveis/Com Freqiéncia (¥, do custo), isto resultars num
custo de ¥,. Seja como for, o custo nunca podera ser inferior a % do
original.

Exemplo de Familiares

Um mago com ST 10 quer uin familiar demoniaco com ST 5, 1Q 7
¢ as seguintes habilidades: Fonte de ST, Comunicagdo Intensificada
(Telepatia), Passageirc Interno ¢ a habilidade especial de conferir
Invisibilidade ao mago emnivel 15, Ele nfio escollie nenhuma linntagio.
Os cusics s#o: +20 pela ST (60/3); +5 pela Telepatia; +3 por Pagsageiro
Interno; +4 pela Invisibilidade (o custo que o mago pagaia para
aprender a magica em nivel 15); — 3 por um deménio de IQ 7. O custo
final é de 29 ponios de personagem.

Por um motivo qualquer ele perde o familiar demoniaco. O mago
agora ja sabe melhor o que significa lidar com deménios. Entdio cle
escolhe um gato familiar ndo-demoniaco de §T 3 e IQ 7 (incrementada),
Ele tem os poderes de Passageiro Interno (3 pontos) e Telepatia (§
pontos). Isto da um total de 10; ele assume a limitagdo Raic de 100
metros sobre estes poderes, para reduzir o custo a metade (5). e a
desvantagem o Mago Sofre Ferimentos (-15). Entfo ele acrescenta §
pontos pela Inteligéncia Incrementada e 10 pontos para a Fonie de 8T
(adiferenga de ST custa 30 pontos; 30/3 = 10), que ndo pode serafetada
pela Limitacdo de Alcance, por ja ser limitada. O custo final deste
familiar € de 5 pontos.

Os Golens s&o criados ccm a magica Golem (v. pag. 39). Todos os
Golens sdocompleiamerte obedientes a seus criadores; eles t3m inteligéneia,
mias nfio vontade prépria, ndo podendo por isso ser subvertidos,

Golem de Barro

Um golemdebarrotem ST 15, DX 12, HT 13/20,1Q 8. Velocidade igual
a 6. Ndo tem RI> nem DP,

Habilidadee: Lutam com os punhos, provecando 1D+1 pontos de dano.
Sé usam armas com NH pré-definido.

Para moldar 0 corpo sdio necessdrios: 1 semana de trabatho, um monte
de barro do tamanho de um homem e um sucesso num teste com a magica
Moldar Terra.

Encrgia necessdria para ativar: 250,

Gelem de Carne

Un golem de carne tem ST 18, DX 12, HT 13/20.1Q 3. Velocidadeigual
# 6. Nido tem RD nem DP.

Habilidades: Lutam com os punhos, provocando 1D+2 pontos de dano.
Pericia com uma asma (a escolha do criador) com NH 12.

Para fazer o corpo sdo necessdrios: 2 semanas de trabalho, 100 kg de
carne (qualquer tipo) ¢ um sucesso num teste de habilidade com a méagica
Restauragdo.

Energia necessaria para ativar; 300.

Ry

i  Entidades Mdgicas

Golem de Pedra

Um golem de pedra tem ST 20, DX 11,1Q 8, HT 14/30. Sua Velocidode
€6.DP2¢RD 4.

Habilidades: Ataca com os punhos, provocando 2I2-1 pontos de dano,
Pericia com uma arma (a escolha do criador) com NH 11.

Para moldar o corpo sdo necessérios: 3 semanas de trabalho, 100 kg de
pedras e um sucesso num teste de habilidade na magica Moldar Terr.

Energia para ativar 400,

Golem de Bronze

Um golem de bionze tem ST 25, DX 13, HT 15/30 ¢ IQ 9. Sua
Velocidade ¢ 7. DP 3 e R 6.

Habilidades: Ataca com: os punhes provocando dano igual a 2D+2,
Pericia com uma arma (3 escolha do criador) com NH 13,

Para moldar o corpo sfio necessérios: 5 semanas de trabalho, $1.000 em
bronze ¢ um sucesso num teste de habilidade com a magica Moldar Terma.

Energia necessdria para ativai: 6G0.

Golem de Ferro

Um golem de farvoiem ST 30, BX 12, HT 15/40¢1Q 9. Sua Velocidade
€6, DP3eRD 6.

Hzbilidades: Ataca com os punhos, provecando 40 pontos de dano,
Pericia com uma ammna (& sscolhia do criador) comn NH iguai a 13.
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Para fazer o corpo 580 necessdrios: 5 semanas de trabalho, $1.000 em
ferro ¢ um sucesso nuim teste de habilidade com a mdgica Moldar Terra.
Energia para ativar: 800.

Golern de Cristal

Um golem de cristal tem ST 20, DX 15, HT 13/20 e IQ 9. Sua
Velocidade ¢ 7. DP 3 ¢ RD 2.

Habilidades: Ataca com os punhos, provocando 2D-1 pontos de dano.

Pericia com um arma (3 escotha do crindor) com MH 13
Para moldar o corposio necessarios: 6 semanasde trabatho, £3.000em
sal e outros cristais e um sucesso num teste de habilidade em Alquimia,
Custo em encrgia para ativar: 800.

Mortos-Vivos =

Os monstros “‘mortos-vivos’ sfio criaturas mégicas geradas a partir de
seres que ja foram vivos. Os mottos-vivos deseritos neste livro so todos
desprovidos de vontade prépria; Todos eles serfio escravos de algum
feiticeiro.

Zumbis

Sdo corpos animados magicamente stravés da magica Zumbi (v. pép.
64). Seus atributos basicos tém os segnintes modificadores: +5 em HT, +1
em STe-2 em IQ. A DX e osniveis de habilidade com armas s3o iguais ao
que eram em vida — geralmente entre 14 e 16 —, podendo ser maiores, caso
omagodisponhade *‘matéria-prima’’ de boaqualidade. Umzumbi segue as
ordens verbais de scu criador, ou daqueles a quern seu mestre thes manda
obedecer. Bm caso de conflito, ele obedecera sempre a seu mestre,

Os zumbis ndo sentem dor, Eles nuncal ficam atordoados e nunca terdo
seus nivels de habilidade submetidos a redutores devido a ferimentos. Um
zumbi continuara futando mesmo depeis de perder um membro ou ficar
incapacitado Um zumbi com: um pé » menos se desloca  com uma
Velocidade igual a 4 {ou 1 ponto a menos gque seu Deslocamenfo — o que for
pior). Sem uma das pernas ele pulard rum pé s6 comr uma Velecidade igual
a 2; se ficar sem renhuma das pernas, mas com pelo wenos um dos bragos,
cle se arrastard com um Deslocamento 1gual a 1. Quando sna 11T caia zero,
amagica se deslaz e o zumbi “‘morre’”.

As mégicas Cura Superficial e Cura Profunda funcionam num zumbi
mas nenhuma oulra Migica de Cura tem qualquer efeito sobre eles. Se um
zumbi for "morte” a magica ndo funcionard naquele corpo novamente.

A migica Zumbi funciona sobre o corpo de qualquer ser vivente, Os
pardmetros fornecidos aqui assumem que o zumbi tenha sido um ser
humano, maso GM pode *“zumbificar”” qualquer ser vivo, por extrapolagfo.

Depois de feita, a mégica durard até o zumbi ser morto.

Eles frequentemente sobrevivem a seus criadores. Depois de
alguns anos, eles ficam totalmente descarnados. Sua HT ¢é
reduzida em 5 pontos (considerando os niveis humanos
normais}, a 8T dininue 2 pontos, mas sua DX aumenta em
2 pontos ¢ eles se tormam...

Esqueletos

Silo esqueletos humanos verdadeiros, ativados pelamdgica
Zumbi. Elestém -2 na ST, -1 naIQ, 42 em DX e HT normal. R
Um esqueleto receberd um bénus igual a +1 sobre seu N
Deslocamento basico — sem nenhuma carne sobre seus ossos A
eles estio submetidos a uma carga muito mais leve! \\

Odanoprovocado a umesqueleto porum ataque perfurante, B
ou feito com armas de projétil ou de feixe, sofre um redutor
igual a -2, o invés de receber o bonus de dano habitual. No
entanto, am goipe que provoque dano por contusfio e que
atravesse a armadura provoca um dano dobrado aqueles
0ss0s ressequidos. No mas, oS esqueletos s3o idénticos aos
zumbis.

Muimiias

Assemelham-sc a0s zumbis, ras (& uma 1Q ignal & que
tinha a forma humana (o processo de preservagiio conserva o
cérebro emmelhores condigtes de funcionamente). Elastém
umatendéneiaa Arderem Chamas quandoincendiadas {mais
de 4" pontos de dano por fogo provocam este efeito
instantaneamente), mas algrmas padem ter sido ternadas A

prova de fogo por meios mégicos! Elas nfio se transformarn
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em esqueletos. Elas sdo raras, por¢ue o mago precisa partir de wna mimia
original... o que sai de graga se voed for um ladriio de cemitérios, mas pede
custar $1.000 ou mais numa loja de artipos migicos (se isso nffo for ilegal).

Espectros de Caveiras

S#o espiritos malignos, criados a partir da forga vital de um créinco
humana (v. pag. 64). Um espectrode caveiratemuma forma fantasmagérica,
etérea, com ST 0, DX 14, [Q 10 & HT 20, Sen Deslocamento é 6 ¢ a
Velocidade é6. Elesndo usam armas, mas atacam com um loque enregelante
que ndo pode ser bloqueado ou aparade — & preciso se esquivar. Esse toque
provoca a perda de 2 pontos de vida e a armadura ndo ofercee qualquer
protegiio. Um espectro de caveira pode, s vezes, ficar confuso, mas ele
jamais dard ouvidos a saplicas ou negoeiagies,

Use as mégicas do Fogo ou a mégica Jato de Ar para enfientar um
espectro de caveira, as outras magicas de combate nifo 1€m nenhuma
eficacia. Asarmasencantadasprovocam odanonormal. Espadas, machados
e outras armas grandes denetal provesam 2 pentos de dane, independente
do seu tamanho exato. Armas de madeira, flechas, balas, ete |, provocam |
pottode dano. &s Armas de Faixe nfio cansam nenhum tipo de dano.

Entidades fdgicos




Os Magosea Lei

Memaioria dos fugares, osmagos cstiio
sujeitos as raczmas leis que os outros
cidadios. As excegdes ficam por conta
daqueies magos o poderosos que
colocam & si proprios acima da lei -
tornando-se parte das estruiuras de poder
local, ou apenas por serem tfio letais que
apenas os herdis se atrevemn a desafig-los.

Portanto, pode nfio haver leis
especificas contra bolas de fogo ou
maldigdes. Mas o mago que prejudicar

. algudm com o uso de megia serd

lsgalmente respensabitizade, como se ele

Llivesse provocado danes a pessoas ou

propriedades por meics comuns.

BEvidentemenie, algumas mégicas
serio regulamentadas. Muitos paises
proibem os feiticeiros de domidnar ou
controlar seus vizinhos! A invocagiio de
dembnios ¢ universalmeate ilegal.
Algumas nagdes pagds permitem o
sacrificio de animais, mas raramente
tolerarfio sacrificios Jimanos!

Ha outrasrazdes pelas quais asmégicas
podem vir a ser regulamentadas. Em
muitos lugares, por exemplo, a ¢riagdo de
zumbis (ov pelo menos a sua utilizagdo
em lugares publicos) ¢ um ato ilegal. Isto
nfio tem nada a ver com a preccupagio
com a vida humans — a escravidiio é legal
em muitos desses lugares, E 36 porque os
zumbis s#o feios... s GMs podem ser
tio detalhistas quanto quiserem na
elaboragdo das leis destes locais.

E até possivel que a Jurisprudéncia
mencione cada magica e defina qudo legal
ela é. A seguir, um exemplo de
classificagfo:

Benédfice: Pede ser realizada por
qalquer um,

Regulamentade: 86 pade ser feita por

pessoas cadastiadas cums meges. O

licenciamenio de magos ¢ assunto
rotineiro.

Reservada: 56 pode ser realizada por
certos fetticeiros (gerafmente empregados
ou representantes dos governanies).

Proscrita: Completamente proibidal
Sempre ¢ possivel solicitarumna permisséio
especial para fazer uma destas miagicas.
O dinheiro costuma ter voz ativa neste
€as0s...

Alguimia

Certas pogdes alquimicss podem vir a
ser consideradas ilegais, ou penmitidas
spenas aos legisladores. Entre estas
inclueni-se todos os **vencnos™ e outros
elixires “hostis”, € iodos os elixires
(principalmente Odisseus, o eiixir da
invisibilidade) que podem ser tteis
principalmente para ladres ¢ assassinos.

Mundos Mdgicos

MUNDOS MAGICOS

Quando um GM csia um mendo, ele deve levar emn consideragio os efettos da magiano
dia-a-dia, na politica econdmica, religido e demais aspectos do lugar. Na pégina 111 ha
uma ficha de planejamento para campanhas de fantasia. O GM deve fornecer estas
informagdes aos jogadores antes do inicio do jogo, para que eles possam elaborar seus
personagens de maneira inteligente e teruma *‘idéia’’ sobre aquele mundo. A seguir, estio
relacionados alguns assuntos que qualquer nativo daquele mundo devera conhecer:

Mana: Ele é baixo, normal, alto ou variavel? Se ele varia, qual a extensio das dreas
tipicas. Existem &reas de ‘“mana seletive’” (v. pag. 84)7

Magos: Quio freqiientes elzs sio? Quanios deles tém Aptidio Magica em nivel 2 ou 3?
Eles sdo em maior nimero em alguma parte? Qual a sua posigiic na sociedade?

Objetos Encaniados: Com que facilidade eles podem ser fabricados? Quantos feiticeiros
os fazem como meio de sustento? Quais objetos sio mais comumente fabricados? Onde?
Quais objetos sdo habitualmente usados por ndo-aventureiros?

Divindades ¢ Magia Clerical. Os deuses, os deménios e outras Forgas Superiores
interferem ativamente nos assuntes temporais? H4 alguma vantagem em ser um clérigo-
mago (v. pag. 84)7 Existem magicas limitadas {ou proibidas} aos clérigos de certas
religides?

Medicina: As magicas de Cura, especialmente Ressurieigio, podem ter um efeito
profundo sobre a ordem social. Os pobres podem adoecer & morrer, mas os privilegiados
ndo precisam ser afetados por pragas, ferimentos e até, quem sabe, peia morte. 5e o GM
nfio deseja este tipo de efeito, ele devera explicar por qué os ricos ndo vivem eternamente,

Politica: De que maneira o uso da magia afeta a politica e a economia? Quais dos grandes
acontecimentos foram influenciados pela magia? Com o uso do Teleporta (ou da telepatia de
longa distincia) & comunicagio fica facilitada e os impérios podem crescer mais.

Entidades Magicas (demdémios, elemeniais, eic.): Quio comunz elas s8¢? Existem
resirigdes especificas para sua criagio ou invocagio?

Nivel Tecnoldgico. Nem todos os mundos magicos sio medievaisi Qual o nivels
tecnolégico geral? Como a magia e a tecnologia interagem?

Cetidiano: Quais outros aspectos do dia-a-dia, fora as aventuras, sdo afetados pela
magia?

Restricoes a Magia
As regras béasicas deste manual t8m como resultado um mundo onde a magia é comum
poderosa, suprinde muitas das fungdes preenchidas pela iecnologia de mundo moderno,
Os GMs podem alterar esta situagio, impondc uma série de restrigAzs & magia, quer para
manter o equilibrio da campanha, quer para se adequar &s caracteristicas de um universo
ficcional especifico.

Nivel de Iniensidade de hana Baixo

Este € o recurso padréo usado para reduzir o poder da magia. Ele reduz o nivel de
habilidade basico dos magos em S ponios e impeds o uso da magica Recuperagio de
Forga. A magia torna-se instavel; os feiticeiros comuns geraimente falham em seus testes
de magicas.

Vantagens: Os personagens com niveis de habilidade excessivamente altos serfio raros.
Os objetos encantados serio praticamente desconhecidos. As Gemas de Bnerpia s6 serfio
utilizadas nps casos de vida ou morte.

Desvantagens: Os PCs magos precisardio se sspecizlizar pars sadr~rm11 ser aficientes;
sera raro encontrar magos que conhegam uma diizia de magicas. Os jogadores que gostam
de personagens flexiveis achario esta restrigio sufocante.

Raridade da Magia
Neste universo ficcional & magie & praticaments desconhecida, Os feiticeiros sio raros
e vivem escondidos; talvez a maioria das pessoas ndio acredite em magia. Os magos

precisardo assumir a vantagem de Antecedenies Incomuns, num nivet deierminado pelo
GM. O numero de magicas disponivel para um PC iniciante deverd ser bastante
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baixo, a menos que ele tome um mago ou guilda como Patrono (caro). O uso da magia em piblico
chamara muita atengdo.

Vantagens: O GM controla quais magicas serfio aprendidas e utilizadas. Os boatos sobre a
existéncia de outros magos, ou de grimérios com magicas roves, transformam-se em excelentes
““ganchos para enredos’”

Desvantagens: Apenas umas poucas. mégicas sdo conhecidas, os PCs pederfio empregar tantos
pontos fielas que elas atingirfio niveis ahusivos. Além disso, se a magia é praticamente desconhecida,
a maioria das pessoas nfo estara preparada para defender-se dela e, com isso, os PCs feiticeiros se
deparardo com menos desafios.

Exigéncia de Cerimonial
Uma operagio mégica ‘‘normal’ nfio funciona neste mundo. Todas as mégicas dependem de um

cerimonial (v. pig. 13) para serem exeuutadas As magicas serfo lentas e dbvias. Os objetos
encantados tornam-se preciosos,

Vantagens: O uso abusivo de magicas de combate torna-se quase impossivel,
Desvantagens: Os jogadores que gostam de combates magicos poderio ficar bem chateados.

A Exigéncia de Ritual

A realizagdio de mdgicas sempre exige um ritual como aquele descrito para os niveis 12-14 na
pagina 7. Ainda seré viavel a redugo rios quesites de enorgia e tempo para os niveis de habilidade
mais elevados, mas sera sempre necessario pelo menos 1 sepunde para se realizar qualquer mégica.
Assim, quase sempre serd obvio que uma magica esta sehdo reai:zada

Vantagens: Torna-se impossivel o abuso no uso de migicas "sem concentragio”. A representagio
do ritual pode vir a ser divertida, .

Desvantagens: Jogadores que gostam de representar magos. furtlvos podem vir a sc sentir
frustrados.
Limitagdo da Redugdo de Energia Obtida por NH Alto

O custo em energia para fazer ou manter uma magica nunca pode ser reduzido em mais que | ponto.

Vantagens: Elimina-sc o uso abusivo de-magicas cujo custo em encrgia para manter é nulo.

Desvantagens: As magicas nunca podem ser realizadas sem esforgo; isto elimina alguns tipos
interessantes de pareonagens e lorna os magos mais fracos em combate.
Limitacdo & Redugdo de Tempo Obnda por NH Alto '

O tempo necessario para se fazer uma magica (com excegdo de uma magica de bloqumo) ndo pode
ser menor que 1 segundo. Ficam eliminadas as operaqécs do tipo “*sem concentracio’’.

Vantagens: Torna-se raro o uso abusivo de niveis de habilidade elevados, sébretudo em situagdes
de combate.

Desvantagens: Os niveis de habilidade elevados tornam-se menos vantajosos. Com isso, 05 magos
se tornam muito menos respeitaveis nos combates.

Valores Mdximes para os Niveis de Habilidade
O GM detérmina o nivel de habilidade maximo cm fodas as magicas (20 é um bom nimero).

Vantagens: Como acima, Os magos sio encorajados a generalizar,
Desvantagens: Como acima. o

Intercdmbio de Tempo, Energia e Custo (Operagdo Apressada ou Cuidadosa)

O NH ndo reduz automaticamente o tempo, nem o custo em erergia requerido para se fazer
magicas. Ao invés disso, o mago pode optar pela redugiio.do custo em energia, submetendo seu NH
a um redutor igual a -3 para cada ponto de redugfio ne custo. Du elg pode escolher reduzir o tempo

. de operagdo, submetendo seu NH a um redutor igual a -3 para cada redugfio do tempo & metade (até
um minimo de 1 segundo).

O mago também pode querer aumentar o tempo de operagdo. A cada vez que o tempo de operagio
de uma midgica uunterrupta duplica, ele pode ou adxcxonar +1 ao seu NH efetivo ou chmmmr 1 no
custo em energia.

Vantagens: Os jogadores terdo mais flexibilidade ao se defrontarem com situagdes diferentes,

Desvantagens: Magos, com baixos niveis de habilidade cerfio ‘_apaz,es de produzir efeitos
poderosos. se dispuserem de tempo suficiente.

Limites Sociais ao Aprendizado da Magia
As magicas mais poderosas niio serfio ensinadas a ninguém que esteja abaixo de um cerio nivel

de status ou experiéncia determinado- pelo GM. Isto :pode estar ‘associado aos aspectos legais
mencionados na pag. 108.

Vantagens: Os.GMs podem limitar magicas poderosas sem proibi-las.
Desvantagens: Nenhuma, se o GM for justo quanto is mégicas a serem limitadas.
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Os Magos e a Sociedade

Previsibilidade

Quem vive numa sociedade habituada ao
uso da magia nio serd pege de surpresa
quando a magia for usada contraele. Existirfio
guardas ¢ detetives-magos e serfio tomadas as
devidas precaugdes contra os usudrios de
magia. Assim, o¢ postos de guarda de um
castelo, por exemplo, setilo dispostos de tal
mansirs, que uma simples migica Sono
Coletivo nfio possa-alcangar todos os gusrdas
de uran s6 vez: Os Ticos possuirio < usarfio
proteco mégica. Todas as grapdes cadeias ¢
masmorras (e as sedes da maioria das guildas
de magos) terfio pelo menos uma cele que
tenha sido o objetivo de uma mégica Drenar
Mana, para transformf-la numa érca de nivel
de mana nulo!

Guildas

m muitas socicdades, os ‘magos e os
alquimistas estarfo orgenizados em guiidas.
Elas poderfo scr urganizagdes sem fins
luerativos.,. ou poderfio ser um-meic de
preleslo contra uma secicdade howtil, O tipo
mais.comum de guilda, portanto, sert uma
““loin fechads’’, destinade a regulamentar a
magia pelo bem dos pripres mégicos! As
taxasdas guildas sfo elevadas - 10 a 3026 dos
ganhos dos associados, crescendo 8 medida
que sua posigiio se eleve.

A guilda usard sua influéncia para passar
leis que fortalegam o seu monopélio, de
modo que os praprios magos ndo tenham que
se rebaixdr e enfrentaraconcoméncia tiiterna.
0 aprendizada de magia s6 poderd sor feito
afrevdén da guilda e ninguém pedesd vender
ohjctos encantados ou fazer mégicas sem &
presenga ou aprovasfode membrosda guilda.
Ainda assim, haverd magos caipiras no
campo, magos ladrdes ndo registrados nos
cortigos e agentes secretos mégicos na corte,

Magta llegal

Uma alternativa interessante, que impde
uma enorme restrigio d magia, ¢ simplesmente
torna-lailegal! Neste tipo de mundo, os magos
sfio universalmentd temidos ou odiados. Os
magos precisam assumir uma desvantagem
de Reputagifo a ser definida pelo GM.
Qualquer um que tenha uma aparéncin de
mago, ou que faga umna midgics quando enth
(ou pensg estar) sH, desencadeard um teste de
reagfiodoscbsarvadores, submetidoa pesados
redutores. As penas da lei pelo uso de magin
podem ser pesadas. Até mesmo o simples
fato de possuir Aptidio Mégica pode ser
ilegal, existindo magos do governo
(escravos?) espionando as auras de todo
mundo, para assegurar que nio tenha
escapado nenhum mago sem ser registrado.

Isto pode contribuir para uma campanha
bem diferente e excitante. Os PCs magos
estarfio sob o constante desafio de aumentar
seus poderes, a0 mesmo tempo que os
mantém em segredo.

Por outro lado, a falta de sutileza, ouami-
sorte, podem matar os PCs magos muito mais
depressa. Alguns jogadores podem ficar
aborrecidos com e perseguicio; mesmo num
contexto de jogo. Os GMs preeisam tomar
cuidado para nfio tornar A campanha majs
realista do que = capecidade dos jopadores de
enfrentar a realidade!

Mundoes Mdgicos



INDICE REMISSIVO

Este indice nfo inclue méglcas especificas. A
tabela de MAgicas(pags. 71-75) relaciona todas
as magicas e ordem alfabéiica.

Abengoado, vantagem, 85-86.

Alcance, Teleporte, 62:cajado & varade conddo,
13, invisibilidade, 12, modificadores em
Jogadasde atague, | 1, modificadoresde longa
distdncia, 10; trevas, 12; v.também Toque.

Alfabetizagiio, 92; livros-texto, 5.

Alquimia, 87-91; v. também Elixires.

Andes, 97.

Apontar, mdgicas de projetil, 11; v. também
Alcanice.

Aptidio Méagica, 4, 92-93; como pré-requisito, 5;
e familiares, 105; e runas, 81,

Artemesso de Magicas, pericia, 94; Mdgicas de

- Projetil, 12.

Cantrips, 86; v. Mdgicas.

Cerimonial.

Choquede Retorno, 4; alquiniia, 87, espectadores,
17, magia cerimonial, 14, mdgicas comuns,
10; runas, 82.

Clénigos, 84-86; v. também Religido.

Conexdes, 54-56; Conexdo ¢ Animais 21, magia
cerimonial, 14, mdgicas de improviso, 0.

Contretagifo, v. Empreges; v. iamiém Pericias.

Criando novas magicas, 15.

Custo bésico, 10.

Defesas, durante a realizagdo de mdgicas, 8.

Deménios, 103, como Falhas Criticas, 6, como

Sfamiliares, 106, mdgicas, 53-54, 65-66.

Desvantagens, 93; religiosas, 85.

Distragtes, 8; encantamento, 17.

Dons Magicos, 86.

Elementais, 104, mdgicas, 30.

Elfos, 97.

Elixires, 87-91; legalidade, 108; resisténcia, 13.

Empregos, 95; alguimistas, 89; Contratagdo de
Jeiticeiros, 5; cbjetos encantados, 20.

Encantamentos de Armaduras, 28, 40-41, 67, 68;
custos, 20, encantamenios multiplas, 19,

Encantamentos de Armas, 38, 39-40;, Armas
Congelantes, 36, Armas Flamejantes, 34,
exemplo de espada com numna, 82, mdgica
Cajado, A1; permanentemente ativos, 19,
v.th. Encantamentos, Encantamenitos de
Armaduras, Objetos Encantados, Toque.

Encantamentos, 16-20, 38-40; cajado, 17; custos,
19, 20, em eampanhas, 16; métodes, 16, 17,
18; qucbras, 7, rdpidos e aujos, 16, 17,19,
runas, 82, 83; v.Objetos Encantados, Gemas
de Energia.

Eneigia, dispéndio dz T, 8, encemtemenito rdpido
@ sufo, 19, Mtercdmbio com NH, 14; magia
cerimonial, 13-14, mdgicas de improviso, 79,
modificadores devidoe ao NH, 7-8;
recuperagdo, 8, redugdo no custo damdgica,
9, runas, 83; v. também Meanc.

Entidades Magicas, 97-99; lidando com, 13;
resisténcia, 13; v. também Dons Mdgicos,
Licantropes, Nao-humanos, Espectadores,
chogues de retorno, 17, magia cerimonial,
14; métodos, 17.

Espiritos de Caveiras, 107.

Esqueletos, 107.

Fadiga, v. Energia.

Falhas Criticas, alquimia, 87; efeitcs colaterais,

Indice

17, elivires, 87, mdgicas de cura, 43, mdgicas
de improviso, 18, mdgicas, 6, nivel de mana,
6, 0bjetos encantados, 17, pesquisa, 15; runas,
82; tabela, 6, v. também Chogues de Retorno,

Familiares, 106.

Ferimentos, durante a realizagdo de mdgicas, 8.

Gemas de Energia, 41-42, 94, cusios, 19, 20; ex.
de encarntamento rdpido e sujo, 17.

Gnomos, 98.

Goblins, 99.

Golens, 106.

Grimdrios, 5; forma, 112, formuldrios, 87.

Guildas, 4, 109.

Halflings, 98.

Hobgoblins, 99.

Identificagdo, Analisar Mdgica, 49, elixires, 88,
objeins encantados, 19

Ingredientes magicos, como formade controle,9,
17; procura, 15.

Inventande Mégicas Novas, 15.

Invisibilidade, em combate, 12; mdgica, 50.

Jato Magico, pericia, 94; v. Mdgicas.

Kobolds, 99.

Licantropos, 100.

Limite, como controle, 17, ¢acantaments, 41,
valor de oljeto encartads, 20.

Magia Cerimonial, 13-14; objetos encantados,
16, 20, prejudicar, 17.

Magia de Improvisc, 76-80.

Magia de Runas, 81-83.

Miégicas Comuns, 10.

Mégicas de Adivinhagfio, 48; exempln, 13, pedras
de runas, 83; v. também mdgicas de
Informagdo.

Mégicas de Area, 10-11; Frec de efeits, 10;
Resisténcia, 13.

Mégicas de Bloqueio, 12, cerimonial, 13;mdgicas
de projetil, 11; tempo, 7.

Mégicas de Informagdo, 12, 47-49; v. também
Adivinhagdo

Miégicas de Projétil, 4, 11-12; pericic Arremesso
de Mdgicas, 12, 94; resisténcia, 13, sistema
bdsico de combate, 12,

Mégicas do Fogo, 32-34; e armaduras comuns,
32, exemplo de Criar Fogo, 1.

Magicas Especiais, 13.

Magicas Resistiveis, 12-13; improvisadas, 78,

Migicas, 5-12, 21-70, 76-81; NH mdxinto muma
escola, 76, cantrips, 86, cerimoniais, clericais,
13-14,96; criadas pelosjogadores, 15; crigndo
noves mdgicas, 15, de improviso, 76-80; dons
mdgicos, 86; duragde, 9, elixires, 89-91,
enfraguscimento, 13, livras, 5, mane, 6,
manter, 9, memoria eidética, 4, minimo de
ponios, 4; niveis pré-definidos, 4; operagdo,
5-9; pergaminfios mdgicos, 38, 82; pericias,
12,94; pesquisa, 15; pré-requisitos, 5, runas,
81-83;secretas, 15, seletivas, 84,93, sistemas
alternativos, 14, 76-18; tempo de estida, 16,
tempo de fcipequo, 7-8, 13; variaghes, 15,

re

v.th, de a, Blogueio, Encantamento,
Energia, Especiais, Falha Critica,
Informagdo, Projetil, Resisténcia & Magic,

Resistiveis, Sucesse Decisivo, Ti vgue.
Mana, 6; alquimia, 87, mdgicas, 53, 54, objetos
encantados, 16, 20, seletivo, 84; tipos, 6, 84.
Manutengio de Magicas, 9.
Memornia Eidética, 4.

~'13( =

Metomorfoze, Licantropos, 100, dons mdgices,
86, mdgicas,22-23; verbo ' ‘transformar’'80.

Minotauros, 99.

Mortos-vivos, 107, mdgicas Necromdnticas, 63-
66, w. tarmbént C Iéﬂgm Religido,

Mumias, 107.

Nio-humanos, 97-99,; v. também Dons Magicos.

NH basico ¢/ magicas, 92.

NH efetive, dispénidio de HT' 8; e ferimentas, §,
v. também Mana, Alcance e Pericias. -
Nivel de Habilidade, Contratagdo, 5, Arfmgt:f, 6;
Tempo de Operagdo de iidgicas, 7-8.

objetos encantados, 16, 18, 19.

Objetos Encantados, 16-20, 94; aljuimicos,.87-
91, cgjado e vara de condde, 13, 17, 41,
custos, 20, estudo, 16; exemplo de espedac/
runa,82; [dentificacdo, 19, 88; iniprovisados,
80, niveldemana, 6, 16; pergaminhosmdgicos,
38, B2; poder, 16, 20, runas, 82-83; magia
cerimonial, 14, 16, 20; resisténcia, 13; w.th.
Elixires, Encantamentos. o

Orcs, 98,

Pastilhas, 88; v. tanbém Elixires.

Pzrecpgio de Mane, 6

Percepedo do Corpo, pcricm 94.

Pcrgammhos Mégicos, 38; com runas, 82

Pencias, 94, alguimia, ‘91, uprend:zadn 16;
Conratagdo, 5, J'u.s'trw‘(!r/: 5, mdgicas de
improviso, 19, mdgicas pesquisadas,, 15,
mdgicas, T-8; minimo de pontos, 4, m}'el de
habilidade bdsico, 92, objetos encm{afios
19, ruias, 81, Trocade Energia por'Ni, 14,
v.th. NI Efetive, Mdgicade Prr.yeﬂ( Testesde
Habilidade. - i

Pogdes, 8&; v. também F!mres '

Pos, 88; v. também Elixires. )

Pré-requisitos, 3, Mdgicas dé improvise; 11 para
Citrigos, 85, pesguisa de mdgicas, 5i.

Projetil de Maldigio, 24; barreiras, 11.

Proteq.ﬂo limiites, 11; resisténcia & magia, 13.

Psiquismo, 7.

Retligifio, Clericato, 92; exemplos, 85; magia
elerical, $4-86; moralidade da magia., 4.

Reptantes, 98.

Resisténcia & Magia, 13, 78, 93; elixires, 88;

Ritunis, magia, 7-8, mdgicas secretas, 15, v.
tamidim ffagia f

Runas Vikings, 81, - .- : il

Seletividade, desvarttagens, 93, mag:car 84,

Seno, exenmiplo de Sono Colemo 13 mdgacm
57-58. *

Sopro Magico, pericia, 94; v. A'{dgrca.s.

Sucesso Decisivo, alquimia, 87, efeitos colajerais,
17: elixir, 17, magicas de ctira, 43, mdgicas
de improvise, 18, mdgicas, 6: nivel de mana,
€; objetos encemtados, *\7; pesquisa, 15;
runas; fabelade falhes, 6,4 mmfté.ﬂrckoqw
de reterno It

Testes de Habilidade, magiade i rmpr oviso para
transformer, 80; mdgicas de projefil, 11,
12;v.tb. I alhav(,nrrcm/SuceimsDec:m 05,

Testes de Vontade, magia éérinionial, ‘1

Togque do Mago, v. Togue.

Toque, Aptiddo Mdgica, 92; cq,'adp 2 vora de
conddo, 8, 14, 41; do mago, 8, 10, 92.

Trevas, combare 12; mdgicas; 50;

Ungilento, 88; v. também Elivres.

Vantagens, 92,93 Abnngoado 85-86 C Ienmrn
84,92, s

LZimbis 107,
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Planejamento de uma Campanha de Fantasia GM: Data: [

Nome da Campanha; . Ano de Inicio;

Velocidade de Passagein do Tempo de Jogo: Tipo de Campanha:

Ragas ndo-humanas conhecidas: o
Cidade ou vila-base da Campanha: (sugestdo: dé aos jogadores um mapa da drea)

Ambiente Politico da Campanha

Nome e tipo de estado: Pode-se transportar armas em publico? [J sim (1 n3o
Descrigdo resumida do estado e seus vizinhos:

Descrigdo resumida da situagdo politico-econémica:

NT da Campanha: Diferengasentre este NT e sua descrigio no MB:
i Regras de Magia:
; Nivel geral de mana: Existem areas com outros niveis de mana? Elas s3o comuns? Qual a extensio?

L Existem areas de *“mana seletivo’’?

{  Haregras opcionais de magia em uso?
Qufio comuns sfo os magos e a magia?
Osusuarios demagia estiobemdistribuidos? Casondo: onde émais provavel encontra-los?
Quais as restrigfes legais e sociais 4 magia? E i alquimia?
Exisie uina estrutura especifica, comouma guilda, parausuarios damagia?
, Qudo comuvs sdo os objetos encantados? ' Existem encantamentos ‘‘rapidos e sujos’’ neste mundo?

- Existem divindades ativas ou Poderes Superiores?
Existe alguma magia clerical especial? ;
Quais magicasda Lista de Magicas sdo desconhecidas nestacampanha?
Existe alguma magica de ‘“dominio piblico’ a ser acrescentada 4 lista?
O teleporte e a telepatia sdo suficientemente freqiientes para afetar as comunicagdes?
Quéc comum £ a magia de Cura? Quem se beneficia dela?
Quais criaturas magicas ou fantisticas sio comuns?

Infermzagdes Scbre os Personagens de Jogadores
Ragas de PCs permitidas

(O GM deve fornecer a descrigdo racial de quaisquer novas ragas permitidas como PCs)
Qtdinicial de recursosdos PCs: ; Nivelsocial inicial permitido aos PCs:
Idioma(s) que os PCe precisardo: .

Tiposde Personagens Gteis/initeis paraacampanha:
Profissées especialmenteapropriadas/inadequadas:
Vantagens e pericias que serfo essencialmentetteis d campanha:

Vantagens ¢ pericias desnecessarias 4 campanha.

~ Desvantagens que serdo desencorajadas nesta campanha, quer por seremn fatais, quer por nfc representarem verdadeiras
“desvantagens: ‘
i Patrznos Apropriados (e valor basico):
! Inimigos Apropriados (e valor bésico):

Disciplinas especiais disponiveis nesta campanha
Altatecnologia? (Quio poderosa? Quio freqiiente?):

Psiquismo? (Quéc poderoso? Quio freqiiente?):
Regras cpcionais: novas pericias, vantagens, desvantagens (resuma):

Regras opcionais: mudangas nas regras de combate (resuma):

0 GM pode fornecer aos jogadores detalhes sobre: novas magicas e pogdes € sua disponibilidade; ‘‘regras caseiras’’ para a criagio
de personagens; novas ragas de NPCs; organizagBes importantes e historia (v. pags.. 108-109).
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