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M . . A .
¢ AqLA Britanica

Mesmo que a magia esteja morrendo na Velha Britania, os povos
ainda acreditam no seu poder. Todos sdo supersticiosos e buscam
por augurios pelos cantos, como se a propria terra pudesse lhes
revelar segredos sobre o destino dos homens. Mais do que a propria
magia, é a crenca nela que a faz tdo poderosa.

Talvez aqui vocé possa entender como.

Para os que ainda ndo conhecem o universo da Velha Britania,
esta pagina remonta os apontamentos mais importantes ligados a
magia até entdo publicados, e a partir da proxima sdo apresentadas
novas regras para o sistema de magia, novas listas de magias
permitidas por classe (uma pagina para cada classe, para facilitar a
impressao ¢ o0 manuseio do jogador) e novas magias para compensar
as que foram proibidas no mundo dos homens.
Crepusculo dA MAgia

Quando os Deuses Antigos lutaram para proteger a Britania dos
Deuses invasores, os homens receberam artefatos para ajuda-los,
incluindo os Treze Tesouros da Britania (a espada Excalibur seria
um deles) e nove pedras magicas que permitiriam a humanidade
fazer uso da magia arcana — cada jdia garantia o0 acesso a uma
Escola de Magia em particular para os magos humanos.

Merlin sabia que as Nove Pedras haviam sido retiradas deste
mundo pelos druidas séculos atras, quando se percebeu que o
seu poder havia corrompido os magos da antigiiidade. Por essa
razdo, trouxe apenas as trés que menos agrediam a realidade: a da
Adivinhagdo, do Encantamento e da Abjuragdo. Este gesto seria
condenado pelos outros druidas se ndo fosse a iminéncia da ameaca
cristd, ¢ apenas a Senhora de Avalon ndo aceitou o retorno da Era
da Magia, ja que o ciclo natural dos eventos deveria resultar no
seu afastamento por muitos milénios ainda.

Antes de sua total extingdo, o feito do velho druida permitiu ao
menos um ultimo suspiro, pois desde o ressurgimento das pedras
varios homens e mulheres voltaram a controlar esse poder.

Limitacées 2 Magia: Apenas tém acesso a progressido magica
os personagens que tenham o talento Usar Magias. Mesmo assim,
além de todas as listas de feitigos terem restri¢des, qualquer magia
de sexto nivel ou superior ndo consegue ser langada neste plano de
existéncia. Qualquer efeito de um item magico igual ou similar a
uma magia apenas funcionara se for possivel encontra-lo nas listas
permitidas deste suplemento.

Todas essas limitagdes s6 se aplicam na Velha Britania, assim
como em todo o mundo dos homens. Em outros mundos, como nos
Reinos Miticos, todas estas restrigdes deixam de existir.

Observagdo: Existem grupos de jogo que simplesmente ndo se
sentem atraidos por cendrios onde a magia ¢ tdo limitada como
este. Se o Mestre entender assim, pensando apenas no grupo e
ndo nele, ¢ possivel fazer com que as outras das Nove Pedras
sejam trazidas de volta para a Velha Britania, fazendo com que a
magia volte a ser exavamente como no Livro do Jogador (veja na
proxima pagina).

Itens Magicos: Na Velha Britania existem trés tipos: Objetos de
Poder, Artefatos e Reliquias. O primeiro representa os itens magicos
comuns, o segundo aqueles criados pela vontade divina (como os
Treze Tesouros, as Nove Pedras e o Santo Graal), e o terceiro os
itens que ganham poder junto com seus donos, criando um vinculo
2 entre ambos (ver Crénicas de Avalon - Primeiros Passos).

UsAr Mngim (Talento Es;aaciml)

A magia estd lentamente morrendo na Velha Britania, desde o
desaparecimento dos Deuses. Para ter acesso a progressdo magica
no mundo hos homens ¢ preciso conhecer os mistérios dos Cultos
Antigos (druidas, bardos, andarilhos, sacerdotisas e magos), da
Santa Igreja (clérigos e paladinos) ou de algum patrono extraplanar
contactado pelos sonhos (feiticeiros).

Aviso aos Mestres: A obrigatoriedade em comprar esse talento
ndo deve ser um impedimento aos jogadores. Esta limitagao apenas
existe para mostrar como poucos detém esse poder.

Pré-requisitos: Druidas, bardos, andarilhos, sacerdotisas
e magos precisam das trés Marcas de Sabedoria, clérigos e
paladinos precisam se manter puros em pelo menos seis das Sete
Virtudes; feiticeiros precisam fazer um acordo com uma criatura
dos Reinos Miticos.

Marcas de Sabedoria: Para ter acesso a magia, druidas, bardos,
andarilhos e sacerdotisas precisam ter trés Marcas: a do Corpo (um
ferimento que cause uma terrivel cicatriz), a da Mente (um evento
traumatico que o acompanhe pelo resto da vida), e a da Alma (o
toque da loucura, que o deixa incomunicéavel por dias, meses ou
mesmo anos). Depois que se adquire estas trés marcas, estas classes
podem comprar o talento Usar Magias.

Sete Virtudes: Para resistir a cada um dos Sete Pecados, os
padres afirmam que existem sete pilares de virtudes aos quais os
cristdos devem se apoiar para garantirem seus lugares no paraiso.
Sdo elas: Abstinéncia (gula), Castidade (luxuria), Perddo (ira),
Caridade (avareza), Humildade (soberba), Respeito (inveja) e
Determinagdo (preguica). Para comprar o talento Usar Magias,
clérigos e paladinos precisam se manter fiéis a pelo menos seis
virtudes por pelo menos um ano; cada um deve escolher qual sera
o unico pecado que lhe sera tolerado. Mesmo depois de comprar o
talento, sempre que estiver prestes a cometer algum pecado fora do
tolerado, o Mestre deve perguntar se o jogador tem certeza daquela
escolha, pois se ela for tomada o personagem perdera o acesso a
magia por tempo indeterminado (1 a 6 meses).

Beneficio: Na Velha Britania, a magia verdadeira se divide em
trés grupos: Magia Divina Cristd (clérigos e paladinos), Magia
Divina Pagd (druidas, sacerdotisas, bardos e andarilhos) e Magia
Arcana (magos e feiticeiros). Qualquer personagem sé pode ter
acesso a um destes grupos por vez, com exce¢do dos magos e
feiticeiros, que podem ter acesso a um grupo adicional além do seu.
Todas as classes mantém suas habilidades caracteristicas.

Restri¢des: Mesmo com este talento, nenhuma magia de sexto
nivel ou superior pode ser langada neste mundo. Ao mesmo tempo,
toda magia que se converta diretamente em dano e/ou possa agredir
visualmente a realidade da Velha Britania (com excegdo de curar
ferimentos e similares) deve ser proibida pelo Mestre. Em outros
planos de existéncia, como nos Reinos Miticos do Sonhar, todas
estas restri¢oes deixardo de existir.

Normal: Nenhum personagem pode ter acesso a progressao
magica na Velha Britania sem esse talento, mesmo se a sua Classe
disser o contrario. Em todo o Grande Reino ndo deve haver muito
mais que mil individuos abengoados com este poder.

Entretanto, se em algum momento das cronicas as Nove Pedras
estiverem de volta no mundo dos homens, todas essas limitagdes
deixar@o de existir e tudo voltara a ser como se encontra no Livro
do Jogador.




#s Nove Pedras

Estas joias eram pouco mais do que um mito defendido por
alguns druidas quando Merlin calou a todos e trouxe trés das
nove: o topazio (Abjuragdo), a 6nix (Adivinhaggo) e a esmeralda
(Encantamento). Acreditava ainda ser possivel recuperar as outras:
a safira (Conjuracdo), o rubi (Evocagdo), o diamante (Ilusdo), a
obsidiana (Necromancia), o ambar (Transmutac¢do) e a ametista,
que daria acesso a uma escola de magia esquecida.

O objetivo principal das pedras ¢ determinar o grau de poder da
magia na Velha Britania: cada pedra que for reencontrada por Merlin
ou qualquer outro mago/feiticeiro aumentara a limitagdo do nivel
de magia em um nivel para todas as classes magicas (inicialmente,
80 ¢ possivel fazer magias até o quinto nivel). Se pelo menos oito
pedras forem reencontradas, ndo sera mais necessario ter o talento
Usar Magias para ter acesso a progressao.

Se por qualquer razdo alguma das pedras for destruida, além da
restri¢do do nivel de magia ser reduzido em uma escala, o acesso a
escola associada estara perdido para sempre, a ndo ser por magias
divinas ou dos conjuradores que tenham consigo um fragmento da
pedra destruida. Acredita-se entre os druidas que a rainha Morgana
guarda consigo um estilhago do diamante (Ilus&o).

Escrita dos Maqos

Os Cultos Antigos condenam a escrita trazida pelos romanos,
pois acreditam que fazem os leitores apenas repetirem o saber dos
outros, sem fazé-los entender realmente sobre o assunto tratado.

S6 os magos da antigiiidade e os da Torre Solitaria sabem utilizar
uma escrita aceitavel para os druidas, uma série de garranchos
feita de maneira unica por cada mago, mas que possui uma carga
cognitiva que pode ser compreendida como um escrito magico. A
pericia identificar magias (CD 20) ou o feitico Ler Magias permite
entender um volume de texto equivalente a uma pagina. Uma pele
de carneiro curtida ou um pergaminho comum pode guardar até um
volume de texto igual a uma pagina de um grimorio de magia.

Apenas 0s magos sabem imprimir tal carga, mas qualquer um
que possa vencer o teste de pericia acima pode interpreta-la, o que
acontece com os aliados da Torre Solitaria. O tempo que se leva,
tanto para escrever quanto para ler, ¢ idéntico a0 mesmo volume
de texto escrito a romana. Outra diferenca esta no idioma impresso
pelos magos: como se trata de uma lingua magica, independende
o idioma conhecido pelo leitor, que captara o conteudo em sua
propria lingua.

Merlin e seus aprendizes possuem no refugio da Torre Solitaria
pergaminhos e grimodrios das magias encontradas no Livro do
Jogador, mais as deste suplemento e diversas outras.

Conversio de Dano e Cura

Se todas as regras opcionais de combate encontradas em
Cronicas de Avalon - O Comego forem utilizadas (e os herois
tenham bem menos pontos de Vida), é preciso diminuir o
dano e a cura magica para ndo torna-los poderosos demais.
Para isso, basta diminuir um tipo de dado naquele mencionado
no Livro do Jogador, como por exemplo, um mago de quinto
nivel, que ao convocar um reldmpago causaria 5d4 de dano,
ao invés de 5d6. Observagao: danos em d4 viram d2.
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No sistema de magia do Livro do Jogador, um conjurador
pode decorar ou rezar um certo nimero de magias por dia.
Mesmo que tenha uma boa lista de opgdes, se uma magia 1
especifica for utilizada, ndo costuma possivel lan¢a-la de
novo se ndo houver outra idéntica preparada.

A regra abaixo oferece um leque maior de opgdes, mas
diminui o total de magias que podem ser langadas num dia.
Toda classe possui Pontos de Magia (PMs) igual ao nivel
vezes o modificador de habilidade: Sabedoria para druidas,
clérigos, andarilhos e paladinos, Carisma para bardos e
feiticeiros, e Inteligéncia para magos. Toda classe com a
acesso a magia possui PMs para cada uma delas.

Exemplo: Grimere possui cinco niveis de druida, um
nivel de bardo, Sabedoria 18 (+4) e Carisma 16 (+3), logo,
seus PMs de druida sdo 20 (5x4) e de bardo sdo 3 (1x3).

Gasto: Quando uma magia ¢ langada, gasta-se um
numero de PMs igual ao nivel dela, exceto as magias de nivel
zero, que gastam meio ponto. Se por qualquer razdo a magia
for desperdigada, os pontos néo serdo recuperados.

Recuperacio: Todo personagem recupera 10% do total
de Pontos de Magia maximo por hora de sono, mas mesmo
que seus PMs tenham terminado, ¢ possivel sacrificar um
ponto de Vida (ou 3PVs se o sistema de combate opcional
ndo for utilizado) para conseguir 1 PM (a¢@o livre); ndo é
possivel utilizar esses novos Pontos de Magia para langar
qualquer tipo de magia de cura (direta ou indireta).

Novos Niveis de Magia: Classes com magias tem acesso
a um novo nivel de magia de acordo com a progressdo de
niveis indicado no Livro do Jogador.

Exemplo: Leanel possui dois niveis de druida e dois
niveis de sacerdotiza (+1 nivel de conjurador, ou seja, +1
nivel de druida). Logo, possui magias até o segundo nivel.

Magins Frefmma{m

Cada classe possui uma lista propria de opgdes de magias
que podem ser preparadas no inicio do dia. Quando uma
magia preparada ¢ utilizada, ela pode ser langada de novo
até exaurir os PMs do conjurador.

Bardo e Feiticeiro: Sao limitados no Livro do Jogador
pelas Magias Conhecidas.

Mago: Pode decorar um total de magias cujos niveis
somados sejam iguais aos seus PMs maximos, sendo que o
nivel zero vale meio ponto. S6 € possivel decorar magias que
0 mago possua entre os seus pergaminhos e grimarios.

Clérigo, Druida e Sacerdotisa: Pode rezar um total de
magias cujos niveis somados sejam iguais aos seus PMs
méximos, sendo que o nivel zero vale meio ponto. E possivel
decorar qualquer magia da sua lista de classe.

Andarilho (Ranger) e Paladino: Pode rezar um total de
magias cujos niveis somados sejam iguais a metade dos seus
PMs méximos, sendo que o nivel zero vale meio ponto. E
possivel rezar qualquer magia da sua lista de classe.
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gﬁMngim de Andarithe € Ranger)
Magins de Nivel 1 de Andarilho

Acalmar Animais: Acalma (2d4 + nivel) DV de animais
Alarme Mental: Protege uma area durante 2 horas/nivel
Detectar Animais ou Plantas: Detecta espécies de animais ou
plantas num raio de 120m + 12m/nivel por até 10 minutos/nivel
Detectar Armadilhas: Revela armadilhas naturais ou primitivas
Detectar Venenos: Detecta veneno em criatura ou objeto
Enfeiticar Animal: Torna um animal seu aliado por 1 hora/nivel
Esconderijo Perfeito: Conjurador encontra o melhor esconderijo
Falar com Animais: Vocé pode se comunicar com os animais
Farejar: Habilidade especial 'faro’ por 10 minutos/nivel
Invisibilidade contra Animais: Animais ndo percebem 1 alvo/nivel
Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimorios

Localizar Comunidade®: E possivel saber a distincia e a dire¢do
de uma comunidade onde ja esteve antes nos ultimos anos
Mensageiro Animal: Envia um animal mitido para algum lugar
especifico definido pelo conjurador

Passos Longos: +3m deslocamento por terra por 1 hora/nivel
Pedra Encantada: 3 pedras recebem +1 no ataque (dano 1d6+1)
Presa Magica: Arma natural recebe +1 no ataques e no dano
Resisténcia a Elementos: Ignora 10 de dano por ataque de um tipo
de energia: acido, frio, fogo, eletricidade, ou sonico (deixa imune
a Grito da Harpia) por 10 minutos/nivel

Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano no
alvo durante 1 hora/nivel

Suportar Elementos: Mantém alvo confortavel em certos ambientes

. y .
Magins de Nivel Z de Andaril ho
Agilidade de Gato: Alvo recebe +4 Des por 1 minuto/nivel
Aura de Coragem: Remove condicoes de medo e deixa o conjurador
imune a elas por 10 min./nivel, +4 contra medo para os aliados
Cerca Fantasma™": Muralha de corpos que impede um caminho
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Detectar Inimigo Favorito": Percebe se existe algum por perto
Falar com Plantas: Vocé pode falar com as plantas

Feitico de Oculta¢fo: Permite um grupo viajar com seguranga no
meio da noite evitando qualquer tipo de encontro indesejavel
Imobilizar Animal: Paralisa um animal por 1 rodada/nivel
Mascara da Morte": Emula o talento Palavras de Poder, CD +10
Perseguicdo Implacavel: Dificulta a perda do rastro do alvo
Protecio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de um tipo
de enegia durante 10 minutos/nivel

Sabedoria da Coruja: Alvo recebe +4 Sab por 1 minuto/nivel
Vigor do Urso: Alvo recebe +4 Con por 1 minuto/nivel

. y .
Maqins de Nivel 7 de Andarilho

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (max.+10)
Forc¢a do Touro: Alvo recebe +4 For por 1 minuto/nivel
Neutralizar Venenos: Imuniza um ser ou objeto contra um veneno
por 10 minuto/nivel ou o remove completamente

Presa Magica Maior: Arma natural recebe +1 no ataques e no
dano a cada trés niveis (max. +5) por 1 hora/nivel

Remover Doengas: Cura todas as doengas que afetam o alvo

2 Repelir Insetos: Insetos se mantém a 3m de distancia

( Duragéo: 10 minutos/nivel

" Resisténcia a Magia: Sim ‘

‘ magia, o conjurador ira saber a dire¢do da sua localizagdo,

[ bonus de intuigdo) do andarilho.

v v .
Maqins de Nivel 4 de Andarilho
Alarme Mental: Protege uma area durante 2h/nivel
Comunhio com a Natureza: Aprende sobre terreno (1,5km/nivel)
Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (méax.+15)
Dificultar Detec¢do™: Esconde alvos de adivinhagdes
Heroismo Maior: +4 nas jogadas de ataque, resisténcia e pericias,
imunidade a medo, +(nivel) Vida/PV temporarios
Recuo Acelerado: Soma +9 nos seu deslocamento
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[ Detectar Inimiqo Favorito

Adivinhagao

Nivel: Andarilho(Ranger)2
Componentes: V, F '
Tempo de Execucao: 1d4 rodadas
Alcance: Longo (120m + 12/nivel)
Duracio: Instantanea

Um andarilho percebe na tltima rodada de execugao desta
magia se existem inimigos favoritos dentro do alcance. Ele
ainda ndo sabera exatamente quantos ou onde, a ndo ser por
uma indicag@o simples (norte, leste, oeste, sul ou uma de
suas combinagdes). E possivel que a indicagio aponte para
mais de um lugar.

Pelos proximos cinco minutos, o andarilho tera +10 de
bonus de circunstancia em observar contra esconder-se dos
inimigos favoritos que estavam no alcance da magia.

Foco: um punhado de terra recém colhida.

Persequicio Im;ymcﬁn/zl
Adivinhagao

Nivel: Andarilho(Ranger)2
Componentes: V

Tempo de Execucéo: 1 acdo padrio
Alcance: 100m/nivel do conjurador

Alvo: 1 individuo

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Desde que consiga ver o alvo durante a execugdo da

mesmo se desaparecer de vista ou perder o seu rastro,
enquanto ndo interromper a persegui¢do. A indicagdo sera
simples (norte, leste, oeste, sul ou uma de suas combinagoes)
e ndo indicara, por exemplo, se o alvo esta em cima de uma
arvore ou no subterraneo.

Se o alvo vier a se ocultar, ainda sera necessario fazer um
teste de esconder-se contra a pericia observar (com +10 de

Existem trés hipoteses em que o alvo conseguira fugir do
seu perseguidor, cancelando assim o efeito da magia:
1) a busca ¢ interrompida por mais de 1 turno;

2) se o alvo da magia sair do raio de alcance; ou
3) quando o alvo vence o conjurador no teste resistido
mencionado acima (esconder-se contra observar ).

- ‘-JM
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Maqgins de Bardo

/

. /
Magins de Nivel 0 de Bardo (Truques)
Cangio de Ninar: O alvo fica sonolento (-1 observar e ouvir)
Detectar Magia: Detecta magia e itens magicos até 18m
Intuir Direcao: Vocé sabe onde fica o norte
Ler Magia: Decifra pergaminhos ou grimorios
Pasmar: 4 DV individuos perdem a proxima agio
Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia
Som Fantasma: imita sons por meios de ventriloquismo

. /
Magins de Nivel 1 de Bardo
Alarme Mental: Protege uma area durante 2 horas/nivel
Area Escorregadia®: Torna 3m? ou um objeto escorregadio
Causar Medo*: Um alvo (5 DV ou menos) foge por 1d4 rodadas
Compreender Idiomas*: Entende linguas desconhecidas
Confusdo Menor: Uma criatura fica confusa durante 1 rodada
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Detectar Portas Secretas: Revela portas secretas até 18m
Dissimular Tendéncia: Esconde uma tendéncia por 24 horas
Enfeiticar Pessoa: Torna uma pessoa amigavel
Hipnotismo: Fascina 2d4DV criaturas
Identificacdo™: Determina uma habilidade de um item magico
Localizar Comunidade”: E possivel saber a distdncia e a dire¢io
de uma comunidade onde ja esteve antes nos ultimos anos
Obscurecer Objeto: Protege um objeto contra adivinhagdes
Recuo Acelerado: Soma +9m nos seu deslocamento
Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes contra medo,
um alvo/4 niveis por 10 minutos
Ventriloquismo: Projeta sua voz durante 1 minuto/nivel

. 4
Magins de Nivel Z de Bardo
Acalmar Emocées: Acalma criaturas, anula efeitos de emocgao
Agilidade de Gato: Alvo recebe +4 Des por 1 minuto/nivel
Astiicia da Raposa: Alvo recebe +4 Int por 1 minuto/nivel
Aterrorizar: Até 5 DV em alvos entram em panico (4,5m de raio)
Cativar: Cativa todos num raio de 30m + 3m/nivel
Cerca Fantasma"": Muralha de corpos que impede um caminho
Confundir Detec¢io: Engana adivinhagdes sobre um objeto, uma
criatura ou um lugar especifico
Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (méx.+10)
Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos superficiais
Esconderijo Perfeito: Indica o melhor lugar para se esconder
Esplendor da Aguia: Alvo recebe +4 Car por 1 minuto/nivel
Farejar: Oferece a habilidade especial ‘faro’ por 10min./nivel
Furia: +2 For e Con, +1 resisténcia de Vontade, -2 Defesa/CA
Heroismo: +2 nas jogadas de ataque, resisténcia e pericias
Localizar Objetos: Sente a dire¢ao do objeto (especifico ou tipo)
Mensageiro Animal: Envia um animal mitido para algum lugar
especifico definido pelo conjurador
Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano no
alvo durante 1 hora/nivel
Sugestio: Forca o alvo a seguir um curso de agio
Transe Animal: Fascina 2d6 DV em animais
Voz Poderosa: Todos dentro do raio de alcance (30m + 3/nivel)
podem ouvir o conjurador com clareza durante 1 minuto/nivel
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Maqins de Nivel 7 de Bardo
Boa Esperanca: Alvo recebe +2 nas jogadas de ataque, dano,
testes de resisténcia, pericias e habilidades
Clarividéncia/Clariaudiéncia: Ouve ou enxerga a distancia
durante 1 minuto/nivel
Comando: Alvo obedece a uma palavra de comando por 1 rodada
Confusdo: Alvo age de modo estranho por 1 rodada/nivel
Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (méx.+15)
Desespero Esmagador: Vitimas sofrem -2 nas jogadas de ataque,
dano, testes de resisténcia, pericias e habilidades
Dissipar Magia: Cancela magia e efeitos magicos
Falar com Animais: Vocé pode se comunicar com os animais
Loquacidade: +30 blefar, pode escapar discernimentos magicos
Medo: Alvos dentro do cone fogem durante 1 rodada/nivel
Remover Maldicio: Liberta objeto ou pessoa de uma maldi¢ado
Remover Paralisia: Liberta uma ou mais criaturas de paralisia
Restauraciio Menor: Dissipa penalidades magicas de habilidade
ou recupera 1d4 de dano de habilidade
Sono Profundo*: (Encan) 2d6 DVs em alvos caem num sono pesado
Velocidade: 1 criatura/nivel se move com mais rapidez, +1 no
ataque, Defesa/CA e testes de resisténcia de reflexos
Vidéncia®: Espiona alguém a distancia

Magins de N wel 4 de Bardo

Cancelar Encantamento: Liberta alvos de entancamentos,
alteracdes, maldi¢Ges e petrificagdo

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8 +1/nivel (max.+20)
Detectar Vidéncia: Alerta conjurador sobre espionagem magica
Dificultar Detec¢do™: Esconde alvos de adivinhag¢bes

Dominar Pessoa: Controla humandide por telepatia

Falar com Plantas: Vocé pode falar com as plantas

Forma Onirica: Permite explorar o mundo numa forma invisivel
Grito da Harpia: Alvos dentro do raio do cone ficam 1d4 rodadas
na condi¢do ‘abalado’pelo barulho quase ensurdecedor
Lendas e HistoriasV'": Descobre historias sobre uma pessoa, local
ou objeto especifico

Localizar Criatura: Indica a direcdo de uma criatura especifica
Prever o Tempo®: Prevé o tempo até uma semana antes
Neutralizar Venenos: Desintoxica veneno em uma criatura

. /
Magins de Nivel 7 de Bardo
Cangao da Discordia: Obriga as vitimas a se atacarem
Comando Maior: Como Comando, mas afeta 1 alvo/nivel
Comunhio com a Natureza: Aprende sobre terreno (1,5km/nivel)
Curar Ferimentos Leves em Massa: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5)
de dano em até 1 criatura/nivel
Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas
Dissipar Magia Maior: Como Dissipar Magia, mas com +20
Heroismo Maior: +4 nas jogadas de ataque, resisténcia e pericias,
imunidade a medo, + (nivel) Vida/PV temporarios
Névoa Mental: Os alvos recebem -10 Sab e testes de resisténcia
de Vontade até 2d6 rodadas depois de sairem da névoa
Pesadelo: Envia visdo que causa 1d10 dano e fatiga
Remover Doengas: Cura todas as doencas que afetam o alvo
Sonho: Envia uma mensagem para qualquer alvo dormindo
Sugestio em Massa: Como Sugestdo, mas afeta 1 alvo/nivel
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Cronicas de Avalon

Mﬂmm de Glerma

Mﬂvgms de Nivel 0 4(& Glanga ( Frecas)

Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dano
Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos até 18m
Detecar Venenos: Detecta veneno em uma criatura ou objeto
Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimorios
Orientacfo: +1 para uma jogada ou teste

Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia
Virtude: Alvo ganha 1 ponto de Vida/PV temporario

Maqias de Nivel 1 de C’/lenga

Abengoar Agua™: Cria agua benta

Arma Migica: Uma arma recebe +1 bonus por 1 minuto/nivel
Auto-Sacrificio: Transfere PVs por dano até o nivel do conjurador
Auxilio Divino: +1/3 niveis para ataque e dano (max.+6) por 1 min.
Béncao: Aliados recebem +1 para ataques e testes contra medo
Causar Medo*: Uma criatura foge durante 1d4 rodadas
Comando: Alvo obedece a uma palavra de comando por 1 rodada
Compreender Idiomas*: Entende linguas desconhecidas
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Desespero: Alvo recebe -2 para ataques, danos e testes de resisténcia
Detectar Caos/Mal/Bem/Ordem: Revela criaturas, magias ou objetos
Maldicao Menor: Alvos recebem -1 para ataques ¢ testes de medo
Pedra Encantada: 3 pedras recebem +1 para ataque e causam 1d6+1
de dano por 30 minutos ou até o efeito ser dissipado pelo clérigo
Protecao contra Caos/Mal/Bem/Ordem: +2 Defesa/CA e testes de
resisténcia, impede controle mental e isola seres extra-planares
Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes contra medo, um
alvo/4 niveis por 10 minutos

Santudrio: Inimigos ndo podem atacar o conjurador e vice-versa
Suportar Elementos: Mantém uma criatura confortavel mesmo
dentro de temperaturas extremas (entre -40 a 60 graus)

Visiao da Morte: Detecta a situagdo de criaturas a menos de 9m
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Magins de Nivel Z de Glenga

Acalmar Emocdes: Acalma criaturas, anula efeitos de emogao
Ajuda: +1 para ataques e testes de resisténcia contra medo, 1d8
pontos de Vida/PVs temporarios

Augirio: Descobre se uma agdo sera boa ou ma

Cativar: Cativa todos num raio de 30m + 3m/nivel

Condig¢ao: Monitora condigdo ¢ posi¢do de aliados

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (max.+10)
Descanso Trangiiilo: Preserva um corpo

Encontrar Armadilhas: Descobre armadilhas como um ladino
Esplendor da Aguia: Alvo recebe +4 Car por 1 minuto/nivel
Forca do Touro: Alvo recebe +4 For por 1 minuto/nivel
Proteger Outro*: Vocé sofre metado do dano dirigido ao alvo
Remover Paralisia: Liberta uma ou mais criaturas de paralisia
Resisténcia a Elementos: Ignora 10 de dano por ataque de um tipo
de energia: acido, frio, fogo, eletricidade, ou sonico (deixa imune
a Grito da Harpia) por 10 minutos/nivel

Restauracio Menor: Dissipa penalidades magicas de habilidade
ou recupera 1d4 de dano de habilidade

Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano no

2 alvo durante 1 hora/nivel

Sabedoria da Coruja: Alvo recebe +4 Sab por 1 minuto/nivel
Vigor do Urso: Alvo recebe +4 Con por 1 minuto/nivel

Voz Poderosa: Todos dentro do raio de alcance (30m + 3/nivel)
podem ouvir o conjurador com clareza durante 1 minuto/nivel
Zona da Verdade: Alvos na area (6m de raio) ndo podem mentir

. Y S .
Maqins de Nuwvel 7 qe Clérigo

Circulo Magico contra Caos/Mal/Bem/Ordem: Como as magias
de Prote¢do, mas com 3m de raio € 10 minutos/nivel

Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (méx.+15)
Dissipar Magia: Cancela magia e efeitos magicos

Falar com os Mortos: Corpo responde a uma pergunta/2 niveis
Localizar Objetos: Sente a dire¢do do objeto (especifico ou tipo)
Obscurecer Objeto: Protege um objeto contra adivinhagdes
Oracio: Aliados recebem +1 em varias jogadas e os inimigos -1
Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida

Protec¢io contra Elementos: Aborve 12 dano/nivel de um tipo de
energia (acido, frio, fogo, etc.) por 10 minutos/nivel

Remover Cegueira/Surdez: Cura condi¢des normais ou magicas
Remover Doencas: Cura todas as doencas que afetam o alvo
Remover Maldicio: Liberta um ser ou objeto de uma maldicao
Sermdo da Serenidade: Ninguém na drea pode tomar qualquer
agdo ofensiva durante 5 minutos/nivel.
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Maqins de Nivel 4 de Clérigo
Adivinhacao™: Oferece conselhos tteis sobre as agdes propostas
Arma Magica Maior: +1/4 niveis, max. +5

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8 +1/nivel (max.+20)
Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

Enviar Mensagem: Entrega uma mensagem curta (até 25 palavras)
por um pequeno animal em qualquer lugar do mundo
Imunidade a Magia: Alvo fica imune a 1 magia/4 niveis
Neutralizar Venenos: Imuniza um ser ou objeto contra um veneno
por 10 minuto/nivel ou o remove completamente

Poder Divino: Substitui o Ataque Basico por +1/nivel de personagem,
+6 For, +1 PV temporario/nivel de conjurador por 1 rodada/nivel
Protecao contra a Morte: Fornece imunidade a magias e efeitos
de morte ao alvo por 1 minuto/nivel

Recuo Acelerado: Soma +9m nos seu deslocamento

Repelir Insetos: Insetos se mantém a 3m de distancia
Restauragiao™: Recupera niveis ou valores de habilidades perdidos
Transferéncia de Poder Divino: Transfere magias para o alvo
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Maqgins de Nivel 7 de Clérigo

Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encantamentos,
alteracdes, maldi¢des e petrificagdo

Comando Maior: Como Comando, mas afeta 1 alvo/nivel
Comunhio*: Divindade responde uma pergunta/nivel (sim ou ndo)
Curar Ferimentos Leves em Massa: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5)
de dano em até 1 criatura/nivel

Dissipar Caos/Mal/Bem/Ordem: +4 Defesa/CA + especial
Marca da Justi¢a: Designa acdo que causa amaldigoa o alvo
Peniténcia™: Remove a culpa dos pecados de um alvo
Resisténcia a Magia: Alvo recebe 12+1/nivel de RM
Santificar™: Santifica um local

Vidéncia®: Espiona alguém a distancia por 1 minuto/nivel

Visao da Verdade™: Mostra tudo em sua forma verdadeira
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Cronicas de Avalon - Sistema d20

Dominios Divinos

Na Velha Britania, além do clérigo ter acesso a dois Dominios,
o paladino pode escolher um para que funcione da mesma forma.
Ambos podem fazer conversdes de magias para qualquer uma que
pertenga ao(s) Dominio(s). S6 tem acesso aos Dominios os clérigos
e paladinos com o talento Usar Magias.

Dominio dos Animais

Poderes Concedidos: Falar com Animais pode ser langado uma
vez por dia como uma habilidade similar a magia. Conhecimento
(Natureza) passa a ser uma pericia de classe

Magias do Dominio dos Animais:

1 Acalmar Animais: Acalma (2d4 + nivel) DV de animais

2 Imobilizar Animal: Paralisa um animal por 1 rodada/nivel

3 Dominar Animais: Animal alvo obedece a comandos mentais
4 Repelir Insetos: Insetos se mantém a 3m de distancia

5 Comunhio com a Natureza: Aprende sobre terreno (1,5km/nivel)

Dominio do Bem

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sdo langadas como

se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio do Bem:

1 Protecio contra o Mal: +2 Defesa/CA e testes de resisténcia,
impede controle mental e isola seres extra-planares malignos

2 Ajuda: +1 para ataques, testes de resisténcia contra medo e 1d8
pontos de Vida/PVs temporarios

3 Circulo Mégico contra o Mal: Como as magias de Prote¢do,
mas com 3m de raio e 10 minutos/nivel

4 Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

5 Dissipar o Mal: +4 Defesa/CA por 1 rodada/nivel contra o mal,
banir extraplanares ou remover encantamento/magia maligna

Dominio do Conhecimento

Poderes Concedidos: Todas as pericias de conhecimento passam a

ser pericias de classe. Os efeitos das magias da escola Adivinhacéo

ocorrem como se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio do Conhecimento:

1 Detectar Portas Secretas: Revela portas secretas até 18m

2 Detectar Pensamentos: Apenas pensamentos superficiais

3 Clarividéncia/Clariaudiéncia: Ouve ou enxerga bem até 120m
+12m/nivel a distdncia durante 1 minuto/nivel

4 Adivinhacao™: Oferece conselhos uteis sobre as agdes propostas

5 Visio da Verdade™: Mostra tudo em sua forma verdadeira

Dominio da Cura

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sdo langadas como
se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio da Cura:

Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (max.+10)
Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (max.+15)
Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8 +1/nivel (max.+20)
Curar Ferimentos Leves em Massa: Cura 1d8 +1/nivel
(méax.+5) de dano em até 1 criatura/nivel
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Dominio da Divina Providencia g

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sao langadas como

se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio da Divina Providéncia:

1 Béncao: Aliados recebem +1 para ataques e testes contra medo

2 Ajuda: +1 para ataques, testes de resisténcia contra medo e 1d8
pontos de Vida/PVs temporarios

3 Protecido contra Elementos: Aborve 12 dano/nivel de um tipo
de energia (acido, frio, fogo, etc.) por 10 minutos/nivel

4 Proteciio contra a Morte: Fornece imunidade a magias ¢ efeitos
de morte ao alvo por 1 minuto/nivel

5 Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encantamentos,
alteracdes, maldigdes e petrificacdo

Dominio da F¢ (Magin)

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sao langadas como
se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio da Magia:

1 Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos até¢ 18m

2 Identificagfo: Determina uma habilidade de um item magico
3 Dissipar Magia: Cancela magia e efeitos magicos

4 Transferéncia de Poder Divino: Transfere magias para o alvo
5 Resisténcia a Magia: Alvo recebe 12+1/nivel de RM

s

Dominio da Ordem

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sdo langadas como

se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio da Ordem:

1 Protecio contra o Caos: +2 Defesa/CA e testes de resisténcia,
impede controle mental e isola seres extra-planares cadticos

2 Acalmar Emocgoes: Acalma criaturas, anula efeitos de emocao

3 Circulo Magico contra o Caos: Como as magias de Protegdo,
mas com 3m de raio ¢ 10 minutos/nivel

4 Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

5 Dissipar o Caos: +4 Defesa/CA por 1 rodada/nivel contra o caos,
banir extraplanares ou remover encantamento/magia caotica

Dominio da Protecio

Poderes Concedidos: Magias deste Dominio sdo langadas como

se o conjurador estivesse um nivel acima do atual.

Magias do Dominio da Protecio:

1 Santuario: Inimigos ndo podem atacar o conjurador ¢ vice-versa

2 Proteger Outro: Vocé sofre metado do dano dirigido ao alvo

3 Proteciao contra Elementos: Aborve 12 dano/nivel de um tipo
de energia (4cido, frio, fogo, etc.) por 10 minutos/nivel

4 Imunidade a Magia: Alvo fica imune a 1 magia/4 niveis

5 Resisténcia a Magia: Alvo recebe 12+1/nivel de RM

Fora da Velha BritAnia

Certas magias de alguns Dominios foram trocadas por outras,
para que ndo possam interfirir na realidade do mundo dos homens.
Em outros mundos (como no Sonhar ¢ nos outros universos além
do plano material) valem as regras exatamente como se encontra no
Livro do Jogador. Se um clérigo humano partir para algum desses
lugares, sua progressdo de Dominio também ira mudar.
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Cronicas de Avalon

Magins de Druida
Magins de Nivel 0 de Drusida (Preces)

Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dano

Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos até 18m
Detecar Venenos: Detecta veneno em uma criatura ou objeto
Intuir Dire¢éo: Vocé sabe onde fica o norte

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimodrios

Orientaciio: +1 para uma jogada ou teste

Purificar Alimentos: Purifica um bom volume de comida/agua
Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia
Virtude: Alvo ganha 1 ponto de Vida/PV temporario

P , .
Maqins de Nivel 1 de Pruida

Acalmar Animais: Acalma (2d4 + nivel) DV de animais

Arma Abencoada: Clava/cajado/bordao se torna arma +1 (1d10
de dano) por 1 minuto/nivel

Bom Fruto: 2d4 frutos curam 1 PV cada (max. 8 PV/24 horas)
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Detectar Animais ou Plantas: Detecta espécies de animais ou
plantas num raio de 120m + 12m/nivel

Detectar Armadilhas: Revela armadilhas naturais ou primitivas
Enfeiticar Animal: Torna um animal seu aliado por 1 hora/nivel
Falar com Animais: O druida pode se comunicar com os animais
Farejar: Habilidade especial Faro por 10 minutos/nivel
Invisibilidade contra Animais: Animais ndo percebem 1 alvo/nivel
Mascara da Morte": Emula o talento Palavras de Poder, CD +10
Passos Longos: +3m deslocamento por terra por 1 hora/nivel
Pedra Encantada: 3 pedras recebem +1 no ataque (dano 1d6+1)
Presa Magica: Arma natural recebe +1 no ataques e no dano
Suportar Elementos: Mantém alvo confortavel em certos ambientes
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Magins de Nivel Z de Druida

Agilidade de Gato: Alvo recebe +4 Des por 1 minuto/nivel
Cerca Fantasma™": Muralha de corpos que impede um caminho
Comando: Alvo obedece a uma palavra de comando por 1 rodada
Forca do Touro: Alvo recebe +4 For por 1 minuto/nivel
Fortalecer Companheiro Animal: +2 ND por 1 minuto/nivel
Feitico de Ocultacdo: 1 individuo/nivel do conjurador pode(m)
viajar no meio da noite evitando qualquer encontro indesejavel
Imobilizar Animal: Paralisa um animal por 1 rodada/nivel
Localizar Comunidade®: E possivel saber a distdncia e a dire¢io
de uma comunidade onde ja esteve antes nos ultimos anos
Mensageiro Animal: Envia um animal miudo para algum lugar
especifico definido pelo conjurador

Remover Paralisia: Liberta uma ou mais criaturas de paralisia
Resisténcia a Elementos: Ignora 10 de dano por ataque de um tipo
de energia: 4cido, frio, fogo, eletricidade ou sonico (deixa imune a
Grito da Harpia) por 10 minutos/nivel

Restauracio Menor: Dissipa penalidades magicas de habilidade
ou recupera 1d4 de dano de habilidade

Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano no
alvo durante 1 hora/nivel

Sabedoria da Coruja: Alvo recebe +4 Sab por 1 minuto/nivel
Transe Animal: Fascina 2d6 DV em animais

Vigor do Urso: Alvo recebe +4 Con por 1 minuto/nivel

Magins de N wel 3 de Druida

Aura de Coragem: Remove condicoes de medo e deixa o conjurador
imune a elas, +4 contra medo para os aliados

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (max.+10)
Dominar Animais: Animal alvo obedece a comandos mentais
Esconderijo Perfeito: Conjurador encontra o melhor esconderijo
Falar com Plantas: Vocé pode falar com as plantas

Feitico de Ocultacao em Massa: Como Feiti¢o de Oculta¢do, mas
atinge 10 individuos/nivel do conjurador

Neutralizar Venenos: Imuniza um ser ou objeto contra um veneno
por 10 minuto/nivel ou o remove completamente

Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida

Presa Magica Maior: Arma natural recebe +1 no ataques e no
dano a cada trés niveis (max. 5) por 1 hora/nivel

Prever o Tempo”: Prevé o clima até uma semana no futuro
Proteciio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de um tipo
de enegia durante 10 minutos/nivel

Remover Doencas: Cura todas as doengas que afetam o alvo
Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes contra medo, um
alvo/4 niveis por 10 minutos
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Magins de Nivel 4 de Druida
Alarme Mental: Protege uma area durante 2 horas/nivel
Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (méx.+15)
Dificultar Detec¢do: Esconde alvos de adivinhagdes
Dissipar Magia: Cancela magia e efeitos magicos
Forma Onirica: Permite explorar o mundo numa forma invisivel
Grito da Harpia: Alvos dentro do raio do cone ficam 1d4 rodadas
na condi¢do ‘abalado’pelo barulho quase ensurdecedor
Repelir Insetos: Insetos se mantém a 3m de distancia
Vidéncia®: Espiona alguém a distancia por 1 minuto/nivel
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Maqins de Nivel 5 de Druida

Comunhao com a Natureza: Aprende sobre terreno (1,5km/nivel)
Conspurcar: Torna um local como profano

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8 +1/nivel (max.+20)
Detectar Linhagem: Identifica pai/avé/bisavé ou mae/avo/bisavo
Peniténcia: Remove a culpa dos pecados de um alvo

Protecdo contra a Morte: Fornece imunidade a magias e efeitos
de morte ao alvo por 1 minuto/nivel

Santificar™: Santifica um local

Transferéncia de Poder Divino: Transfere magias para o alvo

r’ Fortalecer (’/am;amn[wtra Animal |
Transmutacao
| Nivel: Druida2
Componente: V
Tempo de Execucio: 1 acdo padrio
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: Companheiro animal do druida
l Duragfio: 1 minuto/nivel

Pela duragdo da magia, o companheiro animal recebera +2
niveis de dificuldade (ND), +2 Ataque e Dano, SV +1/+1/+1,
+2 Vida/PV e +2 numa pericia escolhida pelo druida.
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Magins de Maqo/Festiceiro
Magins a{e Nivel 0 de MWga (Trugues)

> Cangio de Ninar: (Encan) O alvo fica sonolento (-1 observar e ouvir);
ideal para utilizar em conjunto com Sono e Sono Profundo
Detectar Magia: (Adiv) Detecta magias e itens magicos até 18m
Detectar Venenos: (Adiv) Detecta veneno numa criatura ou objeto
Ler Magias: (Adiv) Decifra pergaminhos ou grimodrios
Pasmar: (Encan) 4 DVs em individuos perdem a proéxima agio
Resisténcia: (Abjur) Alvo recebe +1 para testes de resisténcia

4 /

Magins de Nivel 1 de Mago
Alarme Mental: (Abjur) Protege uma area durante 2h/nivel
Ataque Certeiro*: (Adiv) +20 no ataque da préxima rodada
Cerrar Portas: (Abjur) Mantém uma porta fechada
Compreender Idiomas*: (Adiv) Entende linguas desconhecidas
Detectar Mortos-Vivos: (Adiv) Mortos-vivos até 18m
Detectar Portas Secretas: (Adiv) Localzadas até 18m
Hipnotismo: (Encan) Fascina 2d4 DV criaturas
Forma Onirica: (Adiv) Permite viajar numa forma invisivel
$ Identificaciio: (Adiv) Descobre uma habilidade de um item

Enfeiticar Pessoa: (Encan) Torna uma pessoa amigavel
Escudo Arcano: (Abjur) +4 Defesa/CA por 1 minuto/nivel
Ponte Onirica: (Encan) Permite um grupo entrar no Pais do Verdo
Protecio contra Caos/Mal/Bem/Ordem: (Abjur) +2 Defesa/CA e
testes de resisténcia, impede controle mental por 1 minuto/nivel
’ Sono*: (Encan) 2d4 DVs em alvos caem num sono pesado
Suportar Elementos: (Abjur) Conserva alvo em certos ambientes
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) Magias de Nivel Z de Mago
Detectar Linhagem: (Adiv) ldentifica pai/avé/bisavé
Detectar Pensamentos: (Adiv) Apenas superficiais
Dissimular Tendéncia: (Abjur) Esconde uma tendéncia 24 horas
Localizar Objetos: (Adiv) Sente a direcao do objeto
Obscurecer Objeto: (Abjur) Protege um objeto contra adivinhagdes
Pasmar Monstro: (Encan) 4 DV perde(m) a proxima agao
Protecio contra Flechas: (Abjur) imunidade por 1 hora/nivel
Resisténcia a Elementos: Ignora 10 dano por ataque de um tipo
de energia: acido, frio, fogo, eletricidade, fogo ou sénico (deixa
b imune a Grito da Harpia) por 10 minutos/nivel

Toque da Idiotice: (Encan) Alvo sofre 1d6 de dano em Int, Sab e Car
Tranca Arcana: (Abjur) Fecha magicamente uma porta ou bat
Ver o Invisivel: (Adiv) Enxerga invisiveis por 10 minutos/nivel

. /
Maqgias de Nivel 7 de Maqo
r Apagar Memoria: (Encan) Faz o alvo se esquecer de um evento
Circulo Magico contra Caos/Mal/Bem/Ordem: (Abjur) Como as
magias de Prote¢do, mas com 3m de raio e 10 minutos/nivel
Clarividéncia/Clariaudiéncia: (Adiv) Ouve ou enxerga bem até
120m + 12m/nivel a distancia durante 1 minuto/nivel
Dificultar Detecc¢io: (Abjur) Esconde alvos de adivinhagdes
Dissipar Magia: (Abjur) Cancela magia e efeitos magicos
Furia: (Encan) +2 For e Con, -2 Defesa/CA e +1 testes de
resisténcia, idéntico a caracteristica de classe de barbaro
Heroismo: (Encan) +2 ataques, testes de resisténcia e pericias
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Imobilizar Pessoa*: (Encan) Imobiliza pessoa por 1 rodada/nivel g
Proteciio contra Elementos: (Abjur) Absorve 12 de dano/nivel

de um tipo de enegia durante 10 minutos/nivel

Sono Profundo*: (Encan) 2d6 DVs em alvos caem num sono pesado
Sugestio: (Encan) Forga o alvo a seguir um curso de a¢ao
Visdo Arcana: (Adiv) Auras magicas se tornam visiveis

. d
Magins de Nivel 4 de Mago
Ancora Dimensional: (Abjur) Impede movimento extra -dimensional
Confusdo: (Encan) Alvo age estranho por 1 rodada/nivel
Desespero Esmagador: (Encan) Vitimas sofrem -2 nas jogadas de
ataque, dano, testes de resisténcia, pericias e habilidades
Detectar Vidéncia: (Adiv) Alerta sobre espionagem magica
Enfeiticar Monstro: (Encan) Monstro pensa ser um aliado
Localizar Criatura: (Adiv) Indica a direcdo de uma criatura familiar
Missdo Menor: (Encan) Comanda um alvo de 7 DV ou menos
Olho Arcano: (Adiv) Olho invisivel flutua a 9m/rodada
Remover Maldi¢o: (Abjur) Liberta um ser ou objeto de uma maldigao
Transferéncia de Poder Arcano: Como Transferéncia de Poder
Divino mas transfere magias arcanas; nao possui foco divino
Vidéncia: (Adiv) Espiona alguém a distancia por 1 minuto/nivel

v e
Magins de Nivel 5 de Mago
Cancelar Encantamento: (Abjur) Liberta os alvos de alteragoes,
encantamentos, maldi¢des e petrificagdo
Contato Extraplanar: (Adiv) Pergunta algo a um ser extraplanar
Dissipar Magia Maior: (Abjur) Dissipar Magia, mas com +20
Dominar Pessoa: (Encan) Controla humandide por telepatia
Enfraquecer o Intelecto: (Encan) Int ¢ Car do alvo caem para 1
Expulsdo: (Abjur) Forga o alvo a voltar ao seu plano nativo
Imobilizar Monstro: (Encan) Imobiliza alvo por 1 rodada/nivel
Ligacdo Telepatica: (Adiv) Permite aos alvos se comunicarem
Névoa Mental Invisivel: (Encan) Alvos no raio de agdo recebem
-10 de Sab e testes de resisténcia de Vontade
Olhos Observadores Invisiveis: (Adiv) 1d4 +1/nivel olhos flutuantes
invisiveis espionam para vocé até 1,5km por 1 hora/nivel
Santuario Particular: (Abjur) Evita espionagem ou vidéncia
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Ponte Onirica
Encantamento

Nivel: Magol

Componente: V, G, M

Tempo de Execugfo: 1 acdo padrao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: 1 individuo/nivel de personagem
Duragéo: indeterminavel

Com esta magia o mago pode levar um pequeno grupo
para o Pais do Verdo, um Reino Mitico do Sonhar que ¢é
um reflexo da Velha Britania se jamais fosse habitada pela
humanidade. Mas informag¢des em Crénicas de Avalon
- 0 Comecgo, ¢ uma explicagdo maior ¢ mais detalhada no
terceiro livro da trilogia.

Componente material: Um punhado de ervas soniferas
que devem ser ingeridas pelos alvos

P
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Cronicas de Avalon
: Magins de Paladine
Magins de Nivel 1 de Paladino

Abencoar Agua: Cria 4gua benta

Abencoar Arma: Para atacar com precisio inimigos malignos
Arma Magica: Uma arma recebe +1 bonus por 1 minuto/nivel
Aura de Coragem: Remove condicoes de medo e deixa o conjurador
imune a elas por 10 min./nivel, +4 contra medo para os aliados
Auto-Sacrificio: Transfere PVs por dano até o nivel do conjurador
Auxilio Divino: +1/3 niveis para ataque e dano (max.+6) por 1 min.
Béncao: Aliados recebem +1 para ataques e testes contra medo
Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8 +1/nivel (max.+5) de dano
Detecar Venenos: Detecta veneno em uma criatura ou objeto
Detecar Inocentes: Percebe abusos fisicos e desvantagens covardes
Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimorios

Montaria Sagrada: +2ND por 1 minuto/nivel

Proteciio contra Caos/Mal/Bem/Ordem: +2 Defesa/CA e testes de
resisténcia, impede controle mental e isola seres extra-planares
Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia
Restauracio Menor: Dissipa penalidades magicas de habilidade
ou recupera 1d4 de dano de habilidade

Suportar Elementos: Mantém uma criatura confortavel mesmo
dentro de temperaturas extremas (entre -40 a 60 graus)

Virtude: Alvo ganha 1 ponto de Vida/PV temporario

. Y .
Magins de Nivel Z de Paladine
Esplendor da Aguia: Alvo recebe +4 Car por 1 minuto/nivel
Forca do Touro: Alvo recebe +4 For por 1 minuto/nivel
Protecio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de um tipo
de enegia durante 10 minutos/nivel

Proteger Outro*: Vocé sofre metado do dano dirigido ao alvo
Remover Paralisia: Liberta uma ou mais criaturas de paralisia
Resisténcia a Elementos: Ignora 10 de dano por ataque de um tipo
de energia: acido, frio, fogo, eletricidade ou sdnico (deixa imune a
Grito da Harpia) por 10 minutos/nivel

Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano no
alvo durante 1 hora/nivel

Sabedoria da Coruja: Alvo recebe +4 Sab por 1 minuto/nivel
Vigor do Urso: Alvo recebe +4 Con por 1 minuto/nivel

Zona da Verdade: Alvos na area (6m de raio) ndo podem mentir

Maqins de N wel 3 de Paladino

Arma Magica Maior: +1/4 niveis, max. +5

Circulo Magico contra o Caos: Como as magias de Prote¢do,
mas com 3m de raio e 10 minutos/nivel

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8 +1/nivel (max.+10)
Curar Montaria: Como Cura Completa em sua montaria apenas
Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

Dissipar Magia: Cancela magia e efeitos magicos

Oracio: Aliados recebem +1 em varias jogadas e os inimigos -1
Remover Cegueira/Surdez: Cura condi¢des normais ou magicas
Remover Maldicio: Liberta um ser ou objeto de uma maldicao
Sermdo da Serenidade: Ninguém na darea pode tomar qualquer
agdo ofensiva durante 5 minutos/nivel.

Remover Medo: Anula ou concede +4 nos testes contra medo, um

E alvo/4 niveis por 10 minutos

v v .
Magins de Nivel 4 de Paladinoe

Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encantamentos,
alteracdes, maldi¢des e petrificagdo

Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8 +1/nivel (méax.+15)
Dissipar o Caos: +4 de bonus contra ataques cadticos

Dissipar o Mal: +4 de bonus contra ataques malignos

Espada Sagrada: Arma se torna +5, causa +2d6 de dano contra seres
malignos e Circulo Magico Contra o Mal por 1 rodada/nivel
Marca da Justi¢a: Designa acdo que causa amaldigoa o alvo
Neutralizar Venenos: Imuniza um ser ou objeto contra um veneno
por 10 minuto/nivel ou o remove completamente

Proteciio contra a Morte: Fornece imunidade a magias e efeitos
de morte ao alvo por 1 minuto/nivel

Restauragio™: Recupera niveis ou valores de habilidades perdidos

o e v
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Necromancia

Nivel: Paladinol, Clérigo2
Componente: V {
Tempo de Execucio: 1 agdo de movimento
Duracéo: Até o proximo ataque

Paladinos e clérigos com essa magia podem sacrificar
uma parte de sua propria forca vital e tentar um ataque na
mesma rodada. Se o golpe ndo tiver éxito, a magia estara
perdida, mas caso o ataque seja bem sucedido, para cada +1
acrescentado ao dano, 1 PV precisa ser sacrificado (dentro
de um limite igual ao nivel do conjurador). Este valor pode
ser escolhido depois de rolar o dano do ataque.

Detectar Inocentes
Adivinhagao

Nivel: Paladinol

Componente: V, FD

Tempo de Execucio: 1 agdo padrio
Alcance: Médio (30m + 3/nivel)
Duragéo: 1 minuto/nivel

Permite o paladino detectar combates onde exista grande
desvantagem ou qualquer tipo de abuso fisico.

Montaria Sngrﬂw(n |
Transmutagao
Nivel: Paladinol

Componente: V, FD

Tempo de Execucio: 1 agdo padrio
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: Montaria do paladino

Duragéo: 10 minutos/nivel

Pela duragdo da magia, a montaria do paladino recebera
+2 niveis de dificuldade (ND), +2 Inteligéncia, +2 Ataque
e Dano, SV +1/+1/+1, +2 Vida/PV e +2 nas pericias ouvir e
procurar. A magia funciona apenas na montaria do paladino

e seus efeitos deixam agir temporariamente enquanto ambos
estiverem afastados por mais de 100m.
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Ap tacgoes

Diferente da maior parte dos outros
cendrios para o sistema d20, a magia em
Cronicas de Avalon ¢ bastante discreta,
praticamente imperceptivel aos olhos. Além
de proibidas diversas magias em razdo do
apelo visual, mesmo aquelas permitidas
devem funcionar sem efeitos visiveis.

Apesar de ndo possuir nenhum foco ou
componente, magias de curar ferimentos
ndo precisam funcionar como milagres a
todo instante, talvez apenas nos momentos
criticos. E preferivel “mascarar” esses e
outros efeitos magicos fazendo pequenas
alteracdes na narrativa, como por exemplo,
uma atadura bem feita para explicar uma
cura rapida, ou o uso de ervas ou folhas para
imobilizar um animal, por exemplo.

Certas magias passaram a ser disponiveis
a classes que normalmente ndo as teriam.
Todas elas estdo listadas abaixo:

Alarme Mental (Andarilho4, Druida4)
Cangdo de Ninar (Mago0)

Comando (Druida2, Bardo3)

Comando Maior (Bardo5)

Comunhdo com a Natureza (Bardo5)
Dificultar Detec¢do (Bardo4, Druida4)
Discernir Mentiras (Bardo5)
Dissimular Tendéncia (Mago2)
Dissipar Magia Maior (Mago5)
Heroismo Maior (Andarilho4)

Forga do Touro (Andarilho3)

Pedra Encantada (Andarilhol)

Praga (Druida3)

Prote¢do contra Elementos (Paladino2)
Recuo Acelerado (Clérigo4, Andarilho4)
Remover Doengas (Bardo5)

Remover Medo (Paladino3, Druida4)
Remover Paralisia (Druida2, Bardo3)
Restauragdo Menor ( Bardo3)
Transferéncia de Poder Divino (Druida5)
Transferéncia de Poder Arcano (Mago4)
Vigor do Urso (Paladino2)

Outras magias tiveram de ser adaptadas
para que ndo fossem proibidas. Todas as
que possuem um “ * ” ao lado dos nomes
sofreram as modifica¢Ges listadas a seguir.

Area Escorreqadin

Possui um componente material feito de
um liquido cujos ingredientes sdo faceis
de serem encontrados e combinados pelo
conjurador. Precisa ser carregado numa
pequena bolsa para ser jogado no chdo no
momento da execugao.

Cronicas de Avalon - Sistema d20

Ataque Certeiro

O ataque modificado pela magia ndo pode
ser utilizado com nenhuma ag¢do de combate
exceto ataques simples e as manobras
Bloquear Ataque e Evitar Armadura

Nao ¢ permitido utilizar Afaque Certeiro
junto com um Ataque Concentrado, Ataque
Especifico, etc. Se o ataque tiver sucesso,
o bonus de +20 deve ser ignorado para o
calculo dos Efeitos Adicionais.

Causar Medo

Os alvos devem ser amedrontados pelas
palavras do conjurador chamando a atengdo
de forgas divinas para lhes causar mal, ou a
utilizagdo de sangue e partes mutiladas de
humanos para enché-los horror.

Compreender Iqiomas

Nao permite o conjurador entender com
perfeicdo o idioma desconhecido, apenas
ndo deixa escapar os pontos importantes.

Mesmo com essa magia, s6 ¢ possivel
entender escritos se o conjurador tiver o
talento Alfabetizado.

Imobilizar Pessoa

Em Crénicas de Avalon, apenas o mago
possui essa magia. Seu tempo de execugido
¢ uma agdo de rodada completa.

Basta o mago apontar para o alvo, olhar
para o proprio dedo que apontou e enrola-lo
com um arame ou fio de metal, mas o alvo
precisa ver este pequeno ritual para a magia
funcionar.

Mensageiro Animal

Junto com o animal é possivel deixar
uma mensagem de até cinco palavras, que
podera ser ouvida pelo(s) escolhido(s) do
conjurador no momento da magia.

Sone e Sone Frafu ndo

Para softrer os efeitos, os alvos precisam
estar quietos sem ser molestados (mesmo
entre si), entediados, sonolentos, cansados,
bébados, fechados ou qualquer combinagao
que propicie o adormecimento repentino.
A magia Cangdo de Ninar pode gerar esse
tipo de situagio.

Nao pode ser utilizado em combate, mas
permite que um grupo de vigias ofereca uma
brecha para uma fuga ou invasdo.

Sono Profundo alcanga até 2d6 DVs.

e
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Novas Mngim

Todas as magias em italico encontradas
nas listas das classes dizem respeito as que
se encontram nesse suplemento.

s .
A’Pngnr Memoria
Encantamento
Nivel: Mago3
Componentes: V, F
Tempo de Execugao: 1 acdo padrao
Alcance: toque
Duragéo: Permanente (ver texto)
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Se 0 mago tiver sucesso em um ataque
de toque utilizando uma pedra (ver Livro
do Jogador) na rodada apds o langamento
da magia, o golpe atingira o alvo na cabeca
¢ o deixara inconsciente por 2d10 minutos.
Oponentes protegidos por elmos pesados
ficam, portanto, imunes a essa magia.

Ao despertar, o alvo tera esquecido de
um determinado evento que tenha vivido
definido pelo conjurador, que devera saber
sobre este evento com detalhes. O intervalo
de tempo que ¢ possivel apagar ¢ igual a 1
hora/nivel.

Como qualquer encantamento, Apagar
Memoria pode ser anulado como tal,
fazendo com que o alvo se lembre de
imediato do evento esquecido.

Foco: uma pedra um pouco maior que
um punho fechado.

Aura de Gamgem

Abjuragao

Nivel: Paladinol, Andarilho(Ranger)2,
Druida3

Componentes: V, (FD Paladinos e Clérigos)
Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvos: Conjurador e seus aliados dentro do
raio de alcance

Duragio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Ao conjurar essa magia, 0 personagem
cancela as condi¢do de medo Abalado,
Assustado ou Apavorado e o torna imune
a esses efeitos pela sua duragéo.

Os aliados na area de alcance nao ter@o
suas condi¢des modificadas, mas pela
duragdo recebem +4 de bonus de moral em
novos testes contra medo.

o
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Necromancia
Nivel: Paladinol, Clérigo2
Componente: V
Tempo de Execuc¢do: 1 agdo de
movimento
Duracéio: Até o proximo ataque

Paladinos e clérigos com essa magia
podem sacrificar uma parte de sua propria
forga vital e tentar um ataque na mesma
rodada. Se o golpe ndo tiver éxito, a magia
estara perdida, mas caso o ataque seja bem
sucedido, para cada +1 acrescentado ao
dano, 1 PV precisa ser sacrificado (dentro
de um limite igual ao nivel do conjurador).
Este valor pode ser escolhido depois de rolar
o dano do ataque.

Cerca Fantasma

Abjuragdo

Nivel: Druida2, Andarilho(Ranger)2,
Bardo2

Componentes: V, G, M, F

Tempo de Execucéo: 1 acdo padrio
Alcance: At¢ médio (30m + 3/nivel)
Efeito: Uma muralha feita de ossos, corpos
e restos de batalha

Duracéo: Permanente (veja o texto)
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Nao

Esta magia s6 pode ser langada apos
uma batalha ou chacina, pois ¢ necessario
enfileirar ossadas e cadaveres, armas ¢
protegdes partidas até o alcance desejado.

Apos selar a cerca com um pouco de
sangue, qualquer individuo que quiser
cruzar a Cerca Fantasma precisa resistir a
magia. Porém, no caso de grupos, cada teste
deve ser feito numa ordem dada pelo Mestre
(PJs primeiro, depois os PdMs), e cada
fracasso aumentard a CD em +1 nos testes
dos aliados seguintes, cumulativamente.

Quem falha simplesmente se recusa a
cruzar a cerca, temendo a intervengdo de
divina na forma de uma maldi¢do ou algum
evento terrivel num futuro préoximo. Pode
ficar ‘Assustado’ se forgado a continuar, ou
seja, larga o que estiver segurando e foge
para o outro lado.

Se o conjurador que criou a cerca ndo
estiver a vista, um druida pode desfazer a
magia cuspindo sobre a cerca (agdo livre).

Componente Material: algumas gotas do
sangue do proprio conjurador.

Foco: nimero suficiente de cadaveres,
0ss0s, armas e escudos partidos para o

; alcance desejado.

Cronicas de Avalon

Detectar

Initmigo Favorite
Adivinhagao

Nivel: Andarilho(Ranger)2
Componentes: V, F

Tempo de Execucdo: 1d4 rodadas
Alcance: Longo (120m + 12/nivel)
Duraciao: Instantanea

Um andarilho percebe na tltima rodada
de execugdo desta magia se existem
inimigos favoritos dentro do alcance. Ele
ainda nfo sabera exatamente quantos ou
onde, a ndo ser por uma indicag@o simples
(norte, leste, oeste, sul ou uma de suas
combinagdes). E possivel que a indicagio
aponte para mais de um lugar se houver
mais de um inimigo.

Pelos préximos cinco minutos, o
andarilho tera +10 de bonus de circunstancia
em observar contra esconder-se dos
inimigos favoritos alcan¢ados pela magia.

Foco: um punhado de terra recém colhida.

Detectar Lm[mgem
Adivinhagéo

Nivel: Feiticeiro/Mago2, Druida5
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1d4 rodadas
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: 1 individuo

Duragao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Essa magia faz com que o conjurador diga
com seguranga o nome, 0 povo e a ocupagio
mais importante alcangada em vida do pai,
um avo e um bisavo do individuo-alvo; ou
da mie, uma avé e uma bisavo se quiser.

Se um druida de reputacdo acima da do
conjurador contestar essa linhagem, esta
revelacdo ndo podera servir como prova.

Componente Material: um pouco do
sangue do individuo-alvo.

Detectar Inocentes
Adivinhagéo

Nivel: Paladinol

Componente: V, FD

Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: Médio (30m + 3/nivel)
Duracio: 1 minuto/nivel

Permite o paladino detectar combates
onde exista (na interpretagdo do Mestre)
grande desvantagem ou qualquer tipo de
abuso fisico.
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;Escande,m] 0 f’erfetta
Adivinhagéo

Nivel: Andarilho(Ranger)1, Bardo2,
Druida3

Componente: V <
Tempo de Execucdo: 1 acdo padrio
Duracio: Instantanea

O conjurador escolhe o melhor lugar
possivel para esconder, basta apenas que
realmente exista um bom esconderijo.

Ao invés de rolar o dado para utilizar ‘
a pericia esconder-se, o conjurador deve
‘Escolher 10’ (se estiver numa situagdo
tensa) ou ‘Escolher 20’ (se ndo houver
nenhuma tenséo), adicionando um boénus
entre +2 (se praticamente nao existir lugares
para se ocultar) e +10 (havendo fartura de
esconderijos). Essa magia nao surte efeito se
ndo houver nenhum esconderijo razoavel.

FMeJ AT
Adivinhagao {
Nivel: Andarilho(Ranger)1, Bardo2,
Druida2

Componente: V

Tempo de Execuc¢do: 1 agdo de rodada
completa 4
Alcance: 27m (vento a favor), 18m (sem
vento), 4,5m (vento contra) ¢ o dobro
disso no caso de cheiros fortes

Duragdo: 10 minutos/nivel (D) ‘

A magia permite que o conjurador possa
detectar pelo olfato individuos proximos ou
escondidos (podendo reconhecer aliados
mais intimos), perseguir uma fonte de odor
(se tiver o talento Rastrear) e ainda achar <
agua (se houver) dentro do alcance.

Ao captar um determinado aroma, nao
¢ possivel revelar sua posi¢do exata, mas
um teste de pericia concentra¢do (CD
15) pode oferecer uma indicagdo simples {
(norte, leste, oeste, sul ou uma de suas
combinagdes).

Personagens com Rastrear podem seguir
um rastro desse tipo, realizando testes de
sobrevivéncia para companha-lo. A CD
basica de um rastro recente ¢ 10, podendo 1
aumentar ou diminuir por varias razoes,
como a for¢a do odor, obstrugdes, etc. A
cada 10 minutos ha um bonus cumulativo
de +2 na CD pela dissipagdo no ar.

Se por alguma razdo o conjurador sob
efeito dessa magia encontrar uma fonte de
fedor muito acima do comum, ele pode ter
de vencer um teste de Fortitude (CD 15)
parando ficar ‘enjoado’ (condigdo, ver Livro
do Jogador) por 1d4 minutos.




Feiti¢o de Ocultagio
Abjuragdo

Nivel: Andarilho(Ranger)2, Druida2
Componentes: V

Tempo de Execucio: 1 acdo padrio
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvos: 1 individuo/nivel do conjurador
Duracio: Uma noite inteira

Para ndo ser espionado ou permitir que
seu grupo seja seguido, o conjurador pode
langar essa magia no inicio de uma jornada,
nunca antes do por-do-sol, e aproveitar a
escuriddo da noite para evitar encontros.

O conjurador precisa formar uma fila
Unica e lidera-la no meio das trevas, sem
o auxilio de qualquer luz. A proximidade
de uma boa iluminagdo ou a quebra da fila
pode cancelar automaticamente esta magia
se houver alguém para surpreendé-los por
perto no mesmo instante.

Mesmo em meio a escuriddo total, o
conjurador precisa passar num teste de
sobrevivéncia para ndo se perder pelo
caminho até o seu destino. A CD da pericia
varia entre 10 (caminho bastante conhecido)
¢ 30 (jamais visto). O Mestre deve estipular
as conseqiiéncias no caso de uma falha.

O conjurador encontrara sempre um
caminho entre vigias e guardas, a ndo ser
que realmente ndo exista passagens livres a
serem aproveitadas. Essa magia ndo funciona
contra monstros ou seres sobrenaturais.

Feitico de Ocultagio
em MAssA

Abjuragdo

Nivel: Druida3

Componentes: V

Tempo de Execucéo: 1 acdo padrio
Alcance: Médio (30m + 3/nivel)

Alvos: 10 individuos/nivel do conjurador
Duracio: Uma noite inteira

Esta magia funciona de forma idéntica a
Feiti¢o de Ocultagdo, mas se estende para
mais individuos.

o
Forma Onirica

Adivinhagio

Nivel: Mago2, Andarilho(Ranger)4,
Bardo4, Druida4

Componente: V

Tempo de Execucdo: 1 acdo de rodada
completa

Alcance: Ver texto

Duracgéo: 10 minutos/nivel (D) ou até ser
acordado
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Um conjurador dos Cultos Antigos com
essa magia pode murmurar para os Deuses
britanicos e pedir que ndo mandem sua
forma onirica para o Sonhar quando dormir,
projetando assim sua alma para fora do
corpo, mas ainda dentro da Velha Britania,
no mesmo lugar onde adormeceu.

Se até meia hora apds essa prece o
conjurador adormecer, sua forma onirica
podera vagar pelo mundo dos vivos como
uma alma penada, ou seja, podera ver o
que acontece a sua volta (e mais nada além
disso) sem poder ser visto.

Como a percepgao nesta forma costuma
ser estranhamente distorcida, o conjurador
podera reconhecer apenas o rosto daqueles
que ja conhece, ndo conseguira ler, contar
inimigos ou entender pinturas. Precisara
vencer um teste de ouvir (CD 25) para
entender o que alguém diz ou observar
(CD 25) para ver além dos 100m.

A forma se move de acordo com o seu
nivel de personagem: até 10 ela flutua na sua
velocidade correndo, de 10 a 20 ¢ possivel
também voar como na magia de mesmo
nome, com 20+ ¢ possivel também se
teleportar como na magia de mesmo nome.

Se acordado abruptamente, a magia serd
dissipada na hora, interrompendo no mesmo
instante a jornada. N@o é necessario fazer
um teste de despertar quando esta forma
retornar ao corpo.

Fortalecer
(Lamynn[mim Animal

Transmutacao

Nivel: Druida2

Componente: V

Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: Companheiro animal do druida
Duracfio: 1 minuto/nivel

Pela sua duragdo, o companheiro animal
recebera +2 niveis de dificuldade (ND), +2
Ataque e Dano, SV +1/+1/+1,+2 Vida/PV e
+2 numa pericia escolhida pelo druida.
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Grito A HAarpin
Evocacdo [Sonico]

Nivel: Bardo4, Druida4
Componentes: V

Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: 9m

Area: Explosio em forma de cone
Duracéo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

e

O personagem emite um grito quase 3

ensurdecedor, que deixa os individuos na
sua frente na condi¢do ‘atordoado’ durante
as proximas 1d4 rodadas caso falhem em um
teste de Fortitude, CD 14 + Car (Bardo) ou
Sab (Druida). Alvos com os ouvidos bem
cobertos (ex. elmo fechado) t€ém um bonus
de +4 de cirscuntancia para o teste. Alvos
surdos ou incapazes de ouvir sdo imunes a
esta magia.

Desde a conjuracdo da magia até o final
do proximo turno, o conjurador se torna
incapaz de emitir qualquer som com a sua
voz e s0 podera langar essa magia de novo
apos 10 - (bonus de Con) rodadas.

Atordoado (Condi¢do): o alvo larga o
que esta segurando, fica incapaz de realizar
acdes e a Defesa/CA softre -2 além de perder
o bonus de Destreza.

Localizar Comunidade

Adivinhagdo

Nivel: Andarilho(Ranger)1, Bardol,
Druida2

Componentes: V, F

Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: 2 dias de viagem (48km ou
30mi)/3 niveis

Duracio: Instantanea

Com essa magia o conjurador pode saber
a distancia e a diregdo de uma comunidade
escolhida no momento de sua execugdo.
Este centro populacional deve ter sido
visitado pelo menos uma vez nos ultimos
(nivel do conjurador) anos para que a magia
funcione.

Foco: um punhado de terra recém colhida.

Montaria Saqradn

Transmutacao

Nivel: Paladinol

Componente: V, FD

Tempo de Execugao: 1 acdo padrao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: Montaria do paladino

Duragio: 10 minutos/nivel

Pela duragdo da magia, a montaria do
paladino recebera +2 niveis de dificuldade
(ND), +2 Inteligéncia, +2 Ataque e Dano,
SV +1/+1/+1,+2 Vida/PV e +2 nas pericias
ouvir e procurar. A magia funciona apenas
na montaria do paladino e seus efeitos
deixam agir temporariamente enquanto
estiverem afastados por mais de 100m.

O paladino deve saber que esta magia
funciona como trapaga se estiver envolvido

em uma disputa montada.
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ﬂﬁsmm da Morte

Encantamento

Nivel: Andarilho(Ranger)2, Druida2
Componentes: V, G, F

Tempo de Execucéo: 1 acdo padrio
Alcance: Médio (30m + 3/nivel)

Alvos: Individuos sob o raio de alcance
Duragao: 1 minuto/nivel ou até a mascara
ser removida

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador remove a pele do rosto de
um cadaver e o coloca sobre a propria face
para afugentar seus inimigos. Outros truques
que tornem a sua aparéncia mais terrivel sdo
bem-vindas, como amarrar um morcego em
cabelos longos, pinturas, etc.

Por toda a sua duragdo, a magia faz com
que o personagem possa utilizar o talento
Palavras de Poder (mesmo se o conjurador
nao o tiver) com +10 de bonus de moral &
CD a ser resistida por todos os individuos
dentro do raio de alcance.

Foco: a pele do rosto recentemente
removida de um cadaver.
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Adivinhagao
Nivel: Andarilho(Ranger)2
Componentes: V
Tempo de Execucéo: 1 acdo padrio
Alcance: 100m/nivel do conjurador
Alvo: 1 individuo
Duracéo: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Desde que consiga ver o alvo durante a
execugdo da magia, o conjurador ird saber
a dire¢do da sua localiza¢do, mesmo se
desaparecer de vista ou perder o seu rastro
enquanto ndo interromper a persegui¢ao. A
indicagdo serd simples (norte, leste, oeste,
sul ou uma de suas combinagdes) e nao
indicara, por exemplo, se o alvo estd em
cima de uma arvore ou no subterraneo.

Se o alvo vier a se ocultar, ainda sera
necessario fazer um teste de esconder-se
contra a pericia observar (com +10 de
bonus de intuigdo) do andarilho.

Existem trés hipoteses em que o alvo
conseguird fugir do seu perseguidor,
cancelando assim o efeito da magia:

1) busca ¢ interrompida por mais de 1 turno;

2) se o alvo da magia sair do alcance; ou

3) quando o alvo vence o conjurador no
teste mencionado acima (esconder-se contra

2 observar).
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Ponte Onirica
Encantamento

Nivel: Magol

Componente: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 acdo padrao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: 1 individuo/nivel de personagem
Duragio: indeterminavel

Com esta magia o mago pode levar um
pequeno grupo para o Pais do Verdo, um
Reino Mitico do Sonhar que ¢ um reflexo da
Velha Britania se jamais fosse habitada pela
humanidade. Mas informagdes disponiveis
em Cronicas de Avalon - O Comecgo, ¢
uma explicagdo maior e mais detalhada no
terceiro livro da trilogia.

Componente material: Um punhado de
ervas soniferas que devem ser ingeridas
pelos alvos

Prevero Tam}w
Adivinhag@o

Nivel: Druida3, Bardo4
Componentes: V, G, F

Tempo de Execugao: 10 rodadas
Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

E possivel prever com exatiddo como
estara o tempo até uma semana no futuro,
por exemplo, sol forte, chuva torrencial,
etc. Se o tempo estiver influenciado por
forgas sobrenaturais, o conjurador podera
ter informagdes sobre essa influéncia como
no feitico Detectar Magia.

Foco: superficie reflexiva, como uma placa
de metal bem polida ou um espelho-d’4gua.

Sermio da Serenidade

Encantamento

Nivel: Clérigo3, Paladino3
Componentes: V

Tempo de Execugfo: 1 acdo padrao
Alcance: Médio (30m + 3/nivel)
Alvos: Individuos sob o raio de alcance
(humanos apenas).

Duraciio: 5 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Apds murmurar uma prece, o clérigo ou
paladino com a voz alta profere algumas
palavras de ordem. Todos no raio de alcance
precisam vencer um teste de Vontade, CD
13 + (bonus de Sab do conjurador), ou
ndo poderdo pela duracdo da magia tomar

qualquer tipo de agdo ofensiva, contanto que
nao sejam atacados.

Todos os que haviam anteriormente
planejado um ataque naquele momento
recebem um bonus de +4 de moral para
resistir esta magia.

Voz Poderosa

Encantamento

Nivel: Bardo2, Clérigo2
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 acdo padrao
Alcance: Longo (120m + 12/nivel)
Alvos: Individuos sob o raio de alcance
(humanos apenas).

Duracio: 1 minuto/nivel (D)

Aumentando o méaximo possivel a voz, o
conjurador ¢ compreendido com clareza por
todos dentro do raio de alcance, mesmo que
a distancia faga parecer um sussurro. Nao
¢ possivel langar Voz Poderosa quando a
garganta do conjurador esta debilitada.
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The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)’Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)”’Derivative Material”
means copyrighted material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation, modification, correction,
addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute’” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)’Open Game Content” means the
game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as
Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity. () ‘‘Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark’ means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products
or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of
Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of
this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to
or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,
the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the

COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version
of'this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive
the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

Wizards of the Coast is a trademark of Wizards of the Coast, Inc. in the
United States and other countries and is used with permission.

O}aen gﬂ«ME Content

With the exception of the visual art and “Crénicas de Avalon” name and
logo, everything in this book is hereby designated as Open Game Content,
in accordance with the Section 1(e) of the Open Game License, version 1.0.
The combination of rules, thematic elements, names, plots and storyline are
designated Product Identity and are registered by its authors.
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