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Este € o fim de um logo caminho, mas o fim de
uma jornada é sempre o inicio de outra. O Objetivo
final deste livro € o final da integrac&egredos

do Diabo tem como objetivo terminar de integrar
Santa Cruz ao universo dé@revas/Arkanun.

O que fiz foi tentar contar a histéria dos mundos

tomando Santa Cruz como o centro da narrativa,
assim a cosmologia dos deuses amerindios e a
cidade de Olmec ganharam mais relevancia que a
presenca da Ordem de Salomao no litoral brasileiro
e a presenca fenicia a exemplo. Outro dado

mas nao se tornam mais totalmente necessarios. Os
Trés livros basicos de Santa Cruz formam agora
um conjunto que consegue caminhar com as
proprias pernas.

Este € um trabalho de fa, como aquelas velhas
anotacbes que fazemos em folhas soltas. Muito
dele ndo € meu. Mas € o fim de um projeto que se
iniciou la nos idos de 1996 quando comecei a
mesclar elementos deArkanun em minhas

aventuras de (Desafio dos Bandeirantese que

comegou a gerar anotacdes entre 2000 e 2004

importante é o fim dos capitulos dedicados a
magia, iniciada com o uso dos pontos de fé no
candombléem Santa Cruz e @amanismem
Inferno Verde, e agora o uso da fé pelesuitaso

quando criei uma grande campanhd d&vas com
elementos d®esafio dos Bandeirantes

Além de um trabalho de fa este € um trabalho de
Vodoq a bruxaria pagd e infernalista o fas. E fico grato pelo volume de contribuicbes
hermetismoa magia cabalistae rituaisincasalém recebidas o que me impede de assinar este livro de
de novas sociedades secretas e intrigas. Ha uma forma autoral. DesdeDaemon Cthulhu tenho
descricdo de lugares e objetos magicos que podem contado com uma efervescéncia de co-autores
servir de ganchos para campanhas além de uma proporcionada pela movimentacdo das redes
configuracdo geral das principais areas de conflito sociais. A Internet constituiu-se em um espago
mistico de Santa Cruz. Este é um livro sobre coletivo tornando este trabalho uma producéo
magia, sobre a guerra entre os planos de existéncia coletiva, que embora esteja assinado como grupo
se desenvolvendo em conflitos na nova terra. Arkanun (uma antiga comunidade @okut que ja
Poténcias divinas se debatem no infinito, as Trevas nao existe ha anos) é subproduto de uma série de
estdo jogadas sobre Santa Cruz. foruns e grupos de discussao, redes sociais e
blogueiros ligados a producdo e divulgacdo do
Além do material original representado pela mundo deTrevas/Arkanun e deO Desafio dos
cosmogonia de Santa Cruz, a configuracdo da Bandeirantes Um agradecimento especial aos
guerra da conquista, novas sociedades secretas, gesenvolvedores do projetBLT e ao Ensjo
locais misteriosos e objetos misticos, a quem devo (Grande cavaleiro solitario que a mais de 15 anos

com grande apreco a algumas contribuicoes de mantém o site oficial de O Desafio dos
Flavio de Andrade (que embora tema a utilizacdo Bandeirante}

de seu material em livros da Daemon, acredito que
entenderd que este projeto é independente e sem ganta Cruz das Trevas
fins lucrativos), coloquei as regras de magia do

sistema Daemon aqui, restricbes a parte, o material o pMundo presente de Santa Cruz é o mundo da
aqui exposto j& havia sido publicado no Tagmar guerra da conquista. Da tentativa do
Daemon e com ele as regras de Santa Cruz egtapelecimento de uma novo sociedade pelas
permitem que ele seja utilizado de forma grdens magicas, da resisténcia das forcas misticas
autonoma. Por fim coloquei um resumo geral do geyses indigenas, da luta contra a dominagdo e a
cenarioTrevas/Arkanun, para que este livro possa  egcravidio pelos negros, do imperialismo

ser u_tiIizado sem necessariamente 0 _jogador portugués e espanhol ligado a cidade de prata. Um
possuir um exemplar derevas, Arkanun, Anjos- novo mundo estd para se formar e este é o
A Cidade de Pratg Vampiros Mitologicos, momento das decisdes.

Deménios-A Divina Comédia Spiritum-O reino
dos mortos Templarios, Inquisicdo, etc. Os
livros da editora Daemon ajudardo o jogador a
expandir o cenario (assim como outros Net-Books
como o caminhos secundérios, o Grimério de
Arkanun, etc.), trardo mais detalhes, regras, etc.,

Agora desenvolve-se uma série de conflitos que
trardo mais Trevas ao mundo de Santa Cruz.
Espero que este guia sirva para que VOCé possa
desenvolver seus proprios conflitos.
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Santa. Cruz das T_[,g‘\‘/?is :

Nhanderu e a roda dos mundos

Nhanderu também chamdo de lamandu (o deus
sol) cuja expressdo é Tupa (trovao) junto com
Araci tambem chamada iaci ou jaci (a deusa lua)

Alguns séo acreditados até tempos modernos em
areas rurais. Os sete filhos de Tau e Kerana sao,
em ordem de nascimento:

Teju Jagua: deus ou espirito das cavernas e frutas.

sdo as duas primeiras entidades do Edhen a cruzar Mboi Tu'i: deus dos cursos de agua e criaturas

a barreira com paradisia na América do Sul num
lugar descrito como um Monte na regido do

Aregla (paraguai). E de I4& criaram os animais,

plantas da américa do sul e as primeiras criaturas
misticas , iniciando o povoamento de paradia.

Nhenderu criou Rupave e Sypave em uma
cerimbnia elaborada, formando estatuas de argila
do homem e da mulher com uma mistura de varios
elementos da natureza. Depois de soprar vida nas
formas humanas, deixou-os com 0s espiritos do
bem e do mal. Rupave e Sypave ("Pai dos povos" e
"Mae dos povos") tiveram trés filhos e um grande
numero de filhas. O primeiro dos filhos foi Tumé
Arandu, considerado o mais sdbio dos homens e o
grande profeta do povo Guarani. O segundo filho
foi Marangatu, um lider generoso e benevolente do

aguaticas.

Monfai: deus dos campos abertos. Ele foi derrotado
pelo sacrificio de Porasy.

Yacy Yateré: deus da sesta, Unico dos sete a nao
aparecer como monstro.

Kurupi: deus da sexualidade e fertilidade.

Ao Ao: deus dos montes e montanhas.

Luison: deus da morte e tudo relacionado a ela.

Outros deuses importantes na mitologia tupi-
guarani  foram Angatupri, espirito ou
personificacdo do bem, oposto a TaRytajovai,
deus da guerr@ombero, um espirito popular de
travessura Abaangui, um deus creditado com a
criacdo da lua; pode figurar somente como uma
adptacéo de tribos guaranis remalasupari, um
deus de adoracédo limitada aos homens, em geral

seu povo, e pai de Kerana, a mée dos sete montros apenas para tribos isoladas no Brasil.

legendarios do mito Guarani. Seu terceiro filho foi

Japeusa, que foi, desde o nascimento, considerado A chegada de Mixcoatl e a fundacao de Olmec

um mentiroso, ladréo e trapaceiro, sempre fazendo

tudo ao contrario para confundir as pessoas e tirar Ometeotl, ele e ela de nossa carne, foi a segunda
vantagem delas. Ele eventualmente cometeu entidade do Edhen a cruzar a barreira para
suicidio, afogando-se, mas foi ressucitado como paradisia onde hoje € a cidade do México se
um caranguejo, e desde entdo todos os caranguejosdesdobrando a si mesmo em deuses menores que
foram amaldicoados para andar para trds como povoaram toda a regido da América Central e norte
Japeusa. da América do Sul. Para 0s povos centro
americanos quando alguem morre volta a Ometeotl
Entre as filhas de Rupave e Sypave estava Porasy, e € usado para criar outra parte do universo massi
notavel por sacrificar sua propria vida para livrar se dava o ciclo de encarnacdes.
paradisia de um dos sete monstros legendarios,
diminuindo seu poder (e portanto o poder do mal
como um todo).

Apo6s uma grande inundacdo que infestou a terra,
talvéz outro aspecto do grande Dilavio , os deuses
pegaram um esqueleto de obsidiana e criaram o
homem e a mulher, o homem foi Mixcoatl e seu
objetivo era repovoar a Terra e proporcionar
Kerana, a bela filha de Marangatu, foi capturada sacrificios aos deuses.

pela personificacdo ou espirito mau chamado Tau.

Juntos eles tiveram sete filhos, que foram Mixcoatl fundou um império com as pessoas que
amaldicoados pela grande deusa Arasy, e todos haviam sobrevivido a grande inundagao, Olmec, e
exceto um nasceram como monstros horriveis. Os partiu na tarefa de conquistar todo mecitin
sete sdo considerados figuras primarias na (América Central), embora tenha vindo a morrer
mitologia Guarani, e enquanto varios dos deuses no comeco da expanséo de seu imperio.

menores ou até o0s humanos originais sao

esquecidos na tradicdo verbal de algumas areas, Morto, Mixcoatl se torna o primeiro mortal a
estes sete sdo geralmente mantidos nas lendas.integrar as falanges centro-americanas de

Os sete monstros legendarios
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Paradisia, com o objetivo de unificar todo o povo
ante uma mesma cultura e a vontade dos deuses.
Mixcoatl encontrou outros como ele, fundou uma
cidade a imagem de Olmec, descobriu como fazer
as nuvens jogarem chuva sobre seu imperio e como
levar a caga a seu povo, ensinou estes truques a
seus companheiros e o império Olmeca prosperou.

A queda do Império Olmeca, as invasdes e 0
conselho

Os Olmecas creditaram as dadivas ao jaguar e
Mixcoatl se autodenominou o Homem Jaguar e
chamou seus seguidores de membros da Casa do
Jaguar. O Homem Jaguar no entanto ndo era mais
0 mesmo, havia descobrido como extair energia
mistica do sacrificio de seu povo e assim aumentar
seu poder pelas almas enviadas a ele.comecou a
aparecer em sonhos e pedir cada vez mais
sacrificios. As Fileiras da Casa do Jaguar
cresceram assim como o Império Olmeca e o
imperio foi ficando cada vez mais dependente da .,
casa do Jaguar, até que ante ataques sucessivos de e T
tribos do norte, embora a casa do jaguar tenha feit E .
0 possivel para evitar (0os Olmecas haviam se [y
tornado pacificos e dependentes das forcas dos '
Deuses), o imperio caiu e Mixcoatl frustrado se
retirou do mundo para ndo ser mais visto.

Outros deuses passaram a ser cultuados ( Xipe

Totec, Ix Chel, Itzan Na) e a regidao passa a ser

habitada por mortos herodicos de outros povos que

fundaram outras casas para a prosperidade de suas
tribos (casas que por vezes entraram em guerra
entre si).

Os membros da casa do Jaguar se deram conta que
estas guerras que se alastravam da terra a paradisa|
contrariavam o obetivo principal de Mixcoatl e
assim reuniram todas as casas para celebrar uma
assembléia.

Na assembléia as casas chegaram a um acordo que
nao deviam utilizar seu poder para uma ou outra
tribo especifica mas para o bem de toda regido, 0s
novos membros seriam agrupados as casas de
acordo com o como haviam vivido. O lider da casa | =S R
assumiria 0 nome de um dos deuses e a propria | LT
casa poderia se autodenominar pelo mesmo nome,
cada casa tambem poderia agregar os mortos que
exenplificassem as caracteristicas de seu deus
fundador e os lideres das casas deveriam formar
um conselho, com votos iguais, que governariam
os céus de paradisia sobre a regiéo.

]

07



continente o destruindo em um grande cataclisma a
25 mil anos (os povos que haviam migrado
Casa do Jaguar:A casa do Jaguar ndo adiquiriu  estavam sob a protecdo de outros deuses e cogita-
novos membros apds a queda do imperio Olmeca, se que mais tarde este serd o motivo da destrui¢éo
continua com os ideais unificadores de Mixcoatl e de Atlantida).

é formada por anjos muito antigos e poderosos.

As casas formadas foram:

Atlantida
Casa de Ix Chel:lx Chel é a ansia das chuvas e
inundagdes, a amante do deus do céu. Aqueles que Quando os Deuses Olimpicos partilharam a terra a
tiveram grande éxito ou fracasso integram esta casa Poseidon coube uma ilha além de onde o
(generdis, reis ou grandes idiotas), a casa de Ix mediterraneo se encontra com o0 grande oceano,
Chel foi a primeira a apoiar a resisténcia dos uma terra conhecida como Atlantida. Poseidon se
Marranos, protestantes e jesuitas quando estes apaixonou pela jovem o6rfa Clito, ergueu uma série
chegaram e quando foram atacados pela cidade de de muralhas de agua e pocos aquiferos ao redor da
prata lutaram muito mais. morada de sua amada e coabitou com ela gerando
uma descendéncia que governou a 5 partes da ilha.
Casa de Xipe Totec:Xipe totec é o Deus da Atlantida seguia préspera com uma vegetacdo
colheita e da guerra € composta por guerreiros, exuberante, com abundancia de metais como o
fazendeiros e curandeiros assim como assassinos eOuro, Prata,Cobre, Ferro ou o lendario Oricalco
ladrbes. Pelo potencial bélico esta casa possui o (um metal que brilhava como o fogo). Os reis de
maior potencial de controlar o conselho, mas seus Atlantida construiram inidmeras pontes, canais e
membros estdo na maioria do tempo discutindo e passagens fortificadas entre os seus cinturbes de
disputando posicdes entre si. terra, cada um protegido com muros revestidos de
bronze no exterior e estanho pelo interior. Entre
Casa de Itzam Na:ltzam Na é o simbolo do estes brilhavam edificios construidos de pedras
universo representado pela iguana que morde seu brancas, pretas e vermelhas, mas a cerca de 10000
proprio rabo. Acolhe todos que ndo venham a ac atlantida foi destruida provavelmente por um
entrar em outras casas. E a maior casa, contudo terremoto ou maremoto (hipéteses tambem
seus membros raramente Sao excepcionais Ou mencionam um meteoro € uma guerra com as
poderosos (0 que justifica sua baixa influéncia no Amazonas). Com a destruicdo da ilha os povos
conselho). atlantes migraram para a Africa (onde deram
origem aos egipcios), Ameérica (Aztecas e Incas) e
Europa, com sua cultura avancada e seu
conhecimento aprofundado em magia. As ruinas de
O continente submerso de MU ou Lemuria (entre a Atlantida se encontram abaixo do golfo do méxico.
Australia e a América) foi palco do
desenvolvimento de uma cultura superior que se Tlalocan, Aztec, Maya e Cusco
estendeu de 100.000 a 25.000 anos atras onde
houve um povo todo-poderoso e conhecedor de Os, habitantes do plano devastado de Arkanun
uma enorme cultura, que seria o que difundiu pelo durante 4 milénios tomaram contato com o0s
planeta seus conhecimentos, dando base a todos oshabitantes do novo mundo, participado da
pontos comuns que podem ser encontrados nas constituicdo das civilizacbes Maia, Asteca e
diversas civilizagdes (Atlantica, Maya, Hindu, Inca,muitos sendo destruidos apés a colonizagdo e
Mesopotamica). mandados pela forma pensamento a Olmec onde se
tornaram embaixadores de suas cidades, sendo que

MU ou Lemuria

Primeiramente os uigures (habitantes de MuU) eram
monoteistas e acreditavam que o universo havia
sido criado em sete dias e que o homem teria sido

com o fim da guerra e a destruicdo de Olmec foi
Arkanun que deu asilo aos deuses amerindios (no
novo mundo inexistia uma guerra entre Arkanun e

criado & imagem e semelhanca de Narayana (uma Paradisia, seres de Arkanun e Paradisia estavam
das denominag¢des do proprio demiurgo), com O juntos na protecdo de seus povos, 0 que fez entre
tempo sua crenga se ramificou em diversos deuses outras coisas, a cidade de prata tachar todos de

nas regides onde migraram, sobre a protegdo dos demonios).
olimpicos em Atlantida, ou de deuses amerindios
na civilizacdo Maia. O abandono dos descendentes Os seres de Arkanun das Regies de

de MU (o primeiro homem Criado pelo demiurgo)
de seu culto fez que ele levasse sua ira sobre o
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sacerdotes, pediram sacrificios humanos, e lutaran§
bravamente contra o imperialismo da cidade de
prata.

Pindorama

Nhanderu como Tupa, ao criar 0s animais, as
plantas e os homens, os protegeu de todos os malej!
guardando a obscuridade das trevas e todas sug f
doencas em uma cabaca magica, a qual confinoy
no fundo de um grande rio guardado por uma

terrivel Boilina. E avisou a seus filhos sobre os|™\

terriveis perigos que a noite encerrava.

Noraci era um jovem guerreiro, que havia | "

descoberto a cabaca apds ter conversado com ur:; L

jacaré que o seduziu com os segredos que a noit
guardava. Em busca da sabedoria das trevas Norag
foi até o grande rio, enfrentou seu irmédo Jaguari,
gue tentou impedi-lo de libertar as trevas, euadri
cabaca libertando as trevas, a pestiléncia e o9
terriveis demdonios da noite.

Tupd amaldicoou Noraci, a se tornar como a
serpente a qual se aproveitou do sono.
Recompensou Jaguari, 0 vestindo de onca comq
protetor da nova terra, e dizem que o velho jacaré
afetado pela magia da cabaca, tenha se tornado u
homem.

\
'+'.|.
A velha terra, chamada Pindorama, foi banlda,
junto com suas criaturas magicas, para longe day
maldade dos homens, contudo manteve a noite
como um portal, entre a velha e a nova terra, pard
gue o0s antigos espiritos da natureza possa
auxiliar os homens e vigia-los, e para que o0s &,
homens possam sonhar.

Metamorfos

Noraci passou sua maldicdo adiante, criando ",,I'
terrivel raca dos Mojus, os filhos de jaguari

herdaram sua pelagem, formando as duas tribos d l|
homens-jaguar na missdo de vigiar os homens
proteger a terra, Os filhos do Jacaré que se '|
transformaram em homem, preservaram o desejdi:
de sabedoria e se tornaram os primeiros homen;
jacaré , convertendo-se em pajés e conselheiros da
tribos indigenas. Por fim Jaci trouxe de um mundo |
distante homens que se transformavam em guaras |
os incumbiu em um juramento de fidelidade a Ihes
servirem. Dizem que planos secretos fizeram com
gque Tupa colocasse 0s Amazonas para vigian
mesmo 0s jaguares, temendo por seu orgulho, e

Ml
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homens macacos como guardides da floresta. Os
Botos e Yaras sdo parte de um plano, ou capricho
de Jaci, que mesmo Tupa desconhece.

Visitantes

A América ndo permaneceu contudo longe de

qualquer contato externo até o séc. XV. Ha boatos

sobre uma antiga rota dos Tartésios (povo

mediterraneo descendente dos atlantes) em direcao
ao novo mundo, mesopotamicos, fenicios e

egipcios tiveram profunda ligacdo com as antigas

civilizagcbes amerindias por meio de portais para

Arkanun. Assim como ha resquicios Etruscos na

arte marajoara, e da presenca arabe em alguns
locais da costa americana. Viagens acidentais

contudo ndo serviram para estabelecer rotas de
viagens, e as ligacbes misticas via Arkanun

estavam guardadas em ordens secretas como a
Escola de Pyros.

Traicdo na casa dos Atlantes, a Ordem de Avis e
os Descobrimentos.

Durante as longas trevas medievais a casa dos
magos atlantes executou um longo trabalho de
apagar evidéncias. Infiltrados em diversas ordens
misticas, reuniram um grande acervo sobre as rotas
ao novo mundo, com O intuito de encontrar e
proteger o caminho até Atlantida. Os magos da
Ordem dos senhores da tempestade ja haviam
tomado contato com a América do norte por volta
do ano 1000, mas foram expulsos da terra pela
invocacdo de um antigo demoénio do vento
desconhecido por eles que os iroqueses chamavam
de Wendigo. Assim como a Ordem do Graal,
mantinha mapas arcades sobre a existéncia de um
reino do rei Bree além da ilha da Irlanda, o qual
denominavam Hi-Breasil.

O fortalecimento do Arcanorum na guerra contra a
inquisicdo concentrou nas ordens misticas o
segredo do novo mundo. Ha& uma alianca da casa
dos magos atlantes com a ordem templaria dos
cavaleiros de Avis, enquanto o0s Atlantes

pesquisavam complexos rituais envolvendo tempo
e espaco, com o intuito de localizar as linhas

misticas da terra que os levaria até Atlantida, os
cavaleiros da ordem de Avis escondiam estas
pesquisas da igreja e de outras ordens misticas
(especialmente da Ordem de Tenebras, que
pretendia se utilizar dos mesmos rituais para abrir
portais para Infernun).

O que os atlantes ndo contavam é que interesses
imperialistas estavam por traz dos cavaleiros de



Avis, sua ligagcdo com a coroa portuguesa, a guerra
no mediterraneo com o0s arabes pelas rotas
comerciais, a tomada de Ceuta, ja deveria ter
servido de aviso, documentos contendo precisas
rotas de navegagdo vazaram para ordens
templarias portuguesas e espanholas.

A contra reforma mudara o tabuleiro de xadrez
celestial, o poder da igreja catdlica ndo estavia ma

conquistadores, a morte dos sacerdotes e do povo
enfragueceram o0 poder dos anjos meso-
americanos. Algumas casas se refugiaram em
Arkanun, os portais estavam sendo fechados, os
demodnios de arkanun, sabiam da ameaca da cidade
de prata, e que eles eram um alvo principal, mas o
lider da casa de Ix Chel defendeu a unido e
resisténcia, em defesa da terra, juntado uma gama
de seguidores, e impedindo a fuga em massa para

acima dos pequenos reinos feudais, mas fundida as Arkanun.

grandes nacGes que surgiam, a pretenséo

imperialista da cidade de prata estava vinculada Os anjos da cidade de prata concluiram seu ultimo
aos interesses mercantis, e de estabelecimento deataque, derrubaram as edificacbes de Olmec,
rotas comerciais das coroas portuguesa, espanhola queimaram seus jardins e abriram um enorme

e francesa, além da cisma com o0s anjos
protestantes e da Jihad.

A descoberta, a guerra da colonizacao

Quando Colombo chega a sao salvador, deixa o
caminho aberto para Olmec, nao tardaria para
ocorrer 0s primeiros contatos diretos entre Olmec e
a Cidade de Prata.

A cidade de prata ndo mediu escrupulos em

fosso, onde se localizava o centro da cidade do sol
e la enterraram membros do conselho e seus
exercitos.

Os sobreviventes do massacre, se organizam, em
Arkanun buscam estabelecer novas aliancas, o
conselho esta se organizando. Embaixadores ja
foram enviados para outros cantos da América. O
fim de Olmec se apresenta como o principio de um
plano muito mais profundo de imperialismo e
destruicao.

aumentar seu poder na busca de novas almas e na

supremacia do Demiurgo. Os novos Anjos foram
chegando, e a xenofobia foi o tragco fundamental
gue unificou o comportamento das missdes tanto
catdlicas, como protestantes nesta nova terra.

Olmec, a Cidade do Sol, havia se expandido junto
as civilizacbes meso-americanas, constituindo-se
em um grande império, com jardins e templos
dedicados as divindades patronas, grandes
piramides serviam de chaves misticas entre 0s
planos, ligando Olmec principalmente a Tlalocan,
Aztec, Maya e Cusco no plano devastado de
Arkanun.

As missOes angelicais, logo perceberam que a
principal fonte de poder de Olmec, se baseava nos
sacrificios humanos, e levaram ordens militares
espanholas ao conflito direto com as populacbes
nativas para minar esta fonte de poder, além de
missionarios religiosos, para com a conversédo das
populac6es nativas, minar esta pratica ancestral.

O Conselho de Olmec se dividiu. A Casa do jaguar
julgava que o plano de unificacdo de Mixcoalt

A Anhangauna e o grande conselho

Os ecos da destruicdo de Olmec chegaram até
pindorama. Profecias de massacre e destruicdo
foram ouvidas. Os Espiritos da grande floresta sob
a lideranca de Anhanga formaram uma

confederacdo com o intuito de livrar a nova terra

do invasor, Mavotsinim discordou do plano de

exterminio e montou sua prépria confederacao
tentando integrar os novos visitantes. O pajé
Oyumucuma partiu pelas florestas buscando a
unido de todos os homens-fera em um dnico
conselho para uma resisténcia unificada. Mas a
Guerra nao tardou...

O homem branco afastou os nativos de seus
Deuses, fortificou as forcas de resisténcia da
cidade de prata, jogou tribo contra tribo,
aproveitando-se de antigas inimizades tribais. A
Anhangauna buscou uma frente unificada de
resisténcia junto aos tupinambds formando a
Tamuya (confederacdo dos mais antigos), mas 0s
tupinambas se aliaram aos franceses e 0s espiritos
deram as costas para eles.

incluia estes novos estranhos, e pediu a integracao

deles, outras casas viram o0s intrusos como uma A medida que tribos eram catequizadas ou se

ameaca e defenderam a resisténcia. aliavam aos colonizadores, eram cagadas e
massacradas pelo conselho. Os velhos deuses

A guerra ndo tardou. Embora o poder de Olmec prevendo sua propria destruicdo, criaram um semi-

fosse grande, e suas fileiras maiores que as dos plano em Arcadia chamado inferno-verde, com
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uma aldeia para cada tribo de metamorfos e la se
refugiaram, h& tentativas de relacdes entre estes
deuses e Arkanun. As falanges da cidade de prata
crivaram seu primeiro principado na América
portuguesa, e sobre o sangue dos nativos chamou a
nova cidade de S&o Salvador.

Outros visitantes e a Fundagdo do Arkanun
Arcanorum

Com o principio da colonizagdo novos visitantes
chegaram. A América longe das garras cerradas da
inquisicdo fornecia um terreno novo a constituicao
de um novo Arcanorum, um novo tabuleiro havia
sido colocado no grande jogo de xadrez celestial.
Brujas fugidas da inquisicdo, magos da ordem de
Séo Cipriano infiltrados em missdes jesuitas,
Atlantes, membros da ordem de Tenebras,
vampiros Strigoi, Demobnios de Arkanun,
alquimistas marranos, sarracentos se refugiavam na
selva desta nova terra, alguns buscando integracao
com 0sS povos nativos, outros os enfrentando
abertamente.

Porém com a cristalizacdo da colonizacdo, a
fundacdo do governo geral e a instituicdo da
inquisicdo a necessidade de unificacdo e
organizacdo era patente. Em 1640 foi fundado o
primeiro Arkanun Arcanorum em Sao Salvador, 0s
planos deste Arkanun era a constituicdo de outros
gerando uma organizagdo mistica unificada em
todo territério. Iniciou-se uma cruzada em busca de
membros isolados de ordens misticas e escolas de
magia pelo litoral do novo mundo. As lutas pela
conquista na terra, os conflitos com as ordens
templarias portuguesas e espanholas, a necessidade
de se ocultar dos inquisitores, além dos conflitos
com tribos indigenas, metamorfos e criaturas
fantasticas marcaram as primeiras bandeiras de
fundacado, como estas expedi¢cBes foram chamadas.

As bandeiras fundacdo, desbravaram o litoral,
fundaram conselhos, e em 10 anos chegaram a Séo
Sebastido do Rio de Janeiro, onde com um namero
reduzido pelos conflitos com os indios, templérios,
metamorfos e soldados foram vencidos e tiveram
de se refugiar em S&o Paulo dos Campos de
Piratininga, onde ja encontraram 0s rasgos de um
Arkanun formado, organizado por um Strigoi
membro da Ordem do Dragdo chamado Hector
Estevez. O Grupo de Salvador ajudou na
organizacdo do Arkanun de S&o Paulo, que passou
a ser o0 centro das novas bandeiras misticas que
partiam acompanhando as bandeiras paulistas. trés
bandeiras principais foram formadas, uma partiu :I'“"
acompanhando os bandeirantes as expedic¢des de !
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Minas Gerais para criar uma organizacado central
no territério, a segunda partiu para o sul, busscand
uma ligacdo com Curitiba e comecar a tratar um
plano de atagque ao rio de Janeiro, e a terceira
levava os relatos sobre a organizacdo do Arkanun a
Europa, via Sao Vicente, mas seus integrantes
foram mortos ao tentar atravessar a Serra do Mar e
os documentos perdidos.

Africa e chegada dos Asimani assim como as
relacbes do pantedo yoruba com os loas voduns
e ajihad.

A Escraviddo Negra trouxe um novo conflito para
as Terras de Santa Cruz. As terras africanas
estavam em um conflito mistico entre os Deuses
Voduns e as Divindades Yorubas, A cidade de
Prata agiu de maneira oportunista na destruicdo dos
dois impérios, aproveitando-se do conflito para
escravizar os membros das duas nacbes. Na
América, longe do continente negro, odiando-se
mutuamente, sacerdotes negros véem a
necessidade de unificar forgas, alguns quilombos

Vampiros Asimani foram trazidos para todos o0s

pontos da América, e a Asima, tem se mostrado
como a maior forca unificadora entre fons, yorubas

e angariando alguns indigenas. Uma alianca
comeca a se estabelecer entre Orixas, loas e
Espiritos indigenas. Embora a Ordem de Dagon
desconfie que por traz desta nova tradicdo magica
deuses monstruosos estejam manipulando e
seduzindo sacerdotes para seu retorno triunfal.

No Caribe, espiritos indigenas, antigos deuses
destruidos com a queda de Olmec, criaram uma
ligacdo entre América e Africa, que tem agido as
escuras no novo mundo, matando, envenenando e
tramando a destruicAo dos conquistadores e
dominadores. Os membros desta organizacao
atendem pelo nome de invisiveis, e transitam entre
a terra e Spiritum, auxiliando seus cultos,
prestando favores e executando vingangas.

Ha uma organizacdo negra ligada a ordem de
Marmore, formada por escravos islamicos, que
atende pelo nome de imale. Registros da Cidade de

surgiram aliando ja as duas crencas, mas pesa umaPrata ja testemunharam a presenca de anjos

desconfianca sobre os feiticeiros voduns por parte
dos sacerdotes yorubas.

islamicos e judeus no novo mundo.
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Sao Salvador

A sede do governo geral é também a sede dos
conflitos entre o Arkanun e a Inquisicédo. As ordens
magicas de maior influéncia em S&o Salvador sao
0S magos Atlantes, a Ordem de Yamesh, além dos
magos das Sombras, o aumento do numero de
Escravos na capitania faz com que os Asimani
disputem um lugar fixo no Conselho. A Ordem da
Evora e de S&o Cipriano também é uma presenca
constante na capital. Strigois dominam relacbes
comerciais e o trafico de Escravos. Marranos,

ciganos, holandeses e espanhdis ajudam a compor

esta metropole cosmopolita vitima por vazes de
saques maritimos. E a sede do Arkanun, do
dominio da cidade de prata, a cidade com a maior
populacdo de vampiros, entre Strigois, Brujas e
Ekimus principalmente. Onde demonios do inferno
passam a ganhar influéncia no comércio de almas e
escravos e espiritos possuem uma facilidade muito
grande de tomar contato com os mortais. Orixas
possuem um forte culto e poder ao lado dos loas
voduns, santos catdlicos e espiritos indigenas. O
gue, a0 menos na capital, equilibra o jogo com a
cidade de prata e obriga seus Nimbus e Corpores a
um tanto de diplomacia.

Recife e Olinda

Recife e Olinda se estruturaram nos planos dos
atlantes da constituicAo de uma nova Atlantida,
para com o0 encontro da antiga cidade, recobrar o
poder e instituir um novo império. Os Magos
Atlantes, A ordem de Dagon, a ordem dos
iluminados, os magos das Sombras e a irmandade
de tenebras e a ordem do graal dado cor aos
conflitos desta nova Veneza estruturada pelos
holandeses, como a mais moderna capital do
império de Mauricia. Ekimus e Strigoi forma a
populacdo vampirica principalmente, alem de
alguns Vrikolakas e Iobisomens na regido.
Criaturas antigas conhecidas como profundos pela
ordem de Dagon se escondem na regido e dizem
gue Calabar, aquele que entregou a localizacao das
tropas portuguesas aos holandeses, aparentemente,
um negro nascido em Salvador era um
representante deste povo hibrido.

Belém
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Area de conflito pela expans&o na grande floresta.
A Companhia de Jesus e a cidade de prata tentam
angariar almas indigenas enquanto, os colonos
passam para a exploracdo do territorio e a
escraviddo. Terra de criaturas misticas, apresenta
um grande poder da anhangauna. Seres de Arkanun
ja foram vistos na cidade. Estranhamente algo
impede o caminho na floresta na busca de uma rota
para Pentose. Lendas sobre amazonas, cidades de
ouro, civilizagbes perdidas e fontes da juventude
circulam entre a populacédo. Todo mago que visitou
a cidade sentiu-se o tempo todo vigiado e
perseguido por algo. E a cidade de maior poder do
conselho, e as lendas sobre botos, yaras, homens-
jaguar e homens macacos, cobras gigantes, jacarés
falantes sdo constantes. Ha& poucos Strigoi e
Vrikolakas de grande forca nesta regido, os Strigoi
se ligam ao mercado de especiarias e drogas do
sertdo, além da busca por ouro. Os Vrikolakas
possuiram focos de conflto com os Homens-
Jaguar. Segredos profundos guardam esta cidade
onde um Arkanun ndo conseguiu se estabelecer
completamente, e mesmo as forcas da cidade de
prata e do inferno tem dificuldade de conquistar,
antigos espiritos dominam o lugar. Boatos sobre
cultos a Shubb-Niggurath circulam entre a ordem
de Dagon, a ordem do Graal procura reliquias
como a fonte da juventude. Mas Belém é um
territorio selvagem, perigoso e misterioso.

Nova Granada e Caribe

O vice reino de Nova Granada e as ilha do caribe
sao um local de disputa entre as grandes poténcias
Européias. Longe da administracdo de Nova
Castela, Brasil e do vice reinado do Peru. Toda a
sorte de contrabandistas, ladrbes, escravagistas e
piratas holandeses, ingleses e franceses
estabeleceram seus proprios portos, fortificacbes e
colonias na regido. As antigas lendas de Olmec
ainda pesam vivas, templos maias guardam
segredos obscuros prontos a despertar, loas
caminham entre os vivos, rituais envolvendo morte
e sacrificios humanos sdo constantes. O Caribe é
territdrio das Lamias, Brujas, Sacerdotes asima e
vampiros Asimani, da ordem de Dagon, dos
profundos e dos filhos de Cthulhu, de Shub-
Niggurath e sua prole informe, de navios fantasma,
e da proximidade com o mundo dos mortos.

Palmares



A resisténcia de Palmares tem como fundamentd
uma alianca entre fons, yorubas e alguns maleses =
Imale € 0 nome que recebeu nesta terra uma o
dissidéncia de maleses ligada ao magos Petro
profundos conhecimentos na manipulacdo magicg
dos metais e no caminho do fogo. A ordem tem
crescido nos quilombos do Nordeste e seus
membros tem sido conhecidos pelo yorubas de
feiticeiros do ferro e fogo. A Ordem de Imale tem
se desvinculado ideologicamente dos magos
petros, a luta contra a escravidéo e a dominacao,
integracdo entre 0s negros tem sido 0S NOVOS
pontos de luta desta ordem que passa a s€
conhecida pela audacia de seus magos guerreirog
gue dominam com maestria a magia, a luta com
facdo e a capoeira. O lider da Ordem atende pelq
nome de Zumbi e sua base de operacao encontra-
em Palmares. A cidade de prata estad ciente dg
ameaca, a ponto de fazer tratos com o0s selvager]
paulistas cacadores de indios pela destruicdo d
vilarejo.

Sertdo das Gerais

Os sertdes das gerais € uma area que passa a 1 / =
uma importancia estratégica, desde que os paulist
|

encontraram ouro em Ribeirdo Dourado. Bandeira
de fundagcdo acompanham a procura do ouro

tentam instituir Arcanorums junto as cidades
nascentes na febre do ouro e das pedras preciosq
Boatos sobre uma serra com cavernas cobertas d
esmeraldas, de um vale fechado, com indios
canibais e um templo antigo cheio de tesouros,
povoam a regido. Nos campos e cerrados viajante
encontram a morte nas maos de lobisomens, esta
a terra dos Guaras. Dos campos e cerrados até
grande pantano que se encontra a oeste. Os mag
atlantes, a Casa de Chronos e a ordem de marmor
possuem um interesse preciso na expansao. A
linhas misticas do planeta se cruzariam no centrg
do continente formando um enorme taich, no lugar
onde hoje se estende o sertdo dos goiases. A
relacbes com pindorama sdo mais tranquilas. A
confederacdo dos espiritos da grande floresta ten
ganhado forca na guerra interna nesta regido
contudo criaturas irracionais e fora do controle da

duas confederagbes vagam pelos campos. A febr|,
do ouro tem trazido muitos demoénios do inferno g
para a regido. Sucubbus formam prostibulos,
mercadores de almas vagam em busca da sede
ganancia dos garimpeiros. Almas penadas vagan
pelos campos a noite. Um batalhdo de Hellspawns
conhecidos como cavaleiros fantasmas busca
aqueles que perderam suas almas e vagam pelg
sertdes. Os sertdes sdo uma area de expansao, u
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territorio onde nenhuma forca conseguiu ainda ladrbes e assassinos condenados. Vrikolakas séo
supremacia. Um territorio perdido que comeca a majoritariamente oS vampiros que povoaram esta
ser disputado. regido. O pré-Arcanorum organizado por Estevez
tinha como integrantes Solange Mendonza uma
Bruja espanhola fugida da inquisicdo, Lazaro de
Olivares, um mercador portugués, cristdo novo que
S&o Sebastido do rio de janeiro guarda segredos seguia com as praticas alquimicas, Uriamurita pajé
profundos. A bandeira de fundacdo sofreu duras carijo, e Scratuz um vrikolaka portugués foragido
baixas na tentativa de fundacdo de Arcanorum na como ladrdo. Apesar de sua diversidade e falta de
cidade, sem saber exatamente o quer atacava seusorganizacdo, o pré-Arcanorum conseguiu formar
membros a noite. Uma expedicdo inteira contatos com a recém fundada vila de Curitiba que
desapareceu na floresta da Tijuca. O local foigpalc  passou a sua comarca. Com o ataque da tamuya e &
da ultima grande batalha da Tamuya, quando destruicdo de Santo André da Borda do Campo,
Anhanga abandonou os nativos a propria sorte pela Sdo Paulo triplicou sua populacdo, e apos a
alianca estabelecida entre eles e os franceses. chegada da bandeira de Salvador tem se
Embora a Franca antartica tenha sido destruida estruturado como um importante ponto de saida
pelas tropas portuguesas, boatos de franceses das bandeiras misticas, tanto de fundacdo, como de
circulando na cidade sdo constantes. Ha resquicios busca (bandeiras que buscam artefatos misticos).

Sao Sebastidao do Rio de Janeiro

gue eles ainda estejam escondidos na cidade e
conspirando. O Hellfire clube estabeleceu pontos

de reunido na cidade. A presenca da irmandade de
tenebras € constante. Demdnios mercadores de
almas ligam-se ao trafico de escravos e formam

acordos com velhos espiritos africanos. O rio é um

ponto chave para os planos do inferno. As forgas

das trevas sdo profundas na baia de Guanabara.
Espiritos dos indios caidos na batalha de

urubumirim ainda vagam a noite. Os anjos caidos

possuem um projeto de tornar o rio sua principal

base de operacdes na América do sul. Os Espiritos
da floresta apenas desejam destruir o homem
branco nesta regido. Apesar disto o Rio é uma
cidade movimentada, forma uma ponte entre as
capitanias do norte e do sul, marranos, hiotas e
sarracentos fazem dela abrigo, enquanto a
inquisicdo vigia constantemente a cidade, sem

contudo conseguir expurgar tanto pecado e

devassidao.

Séao Paulo dos Campos de Piratininga e Curitiba

Sédo Paulo dos Campos de Piratininga € um
territério marcado pela pobreza, pela selvageria, e
pelo conflito. O préprio caminho da que liga a vila
a capital Sdo Vicente, a serra do mar, € marcada
por lendas, pela morte e por desaparecimentos. A
cidade foi fundada pela companhia de Jesus como
parte do grande plano de expansédo da cidade de
prata, mas acirrando-se os conflitos no nordeste,
logo os anjos abandonaram a regido. A pobre
capitania de séo Vicente, longe da administracao
do governo geral, do poder da igreja e da
inquisicdo, tornou-se o refugio de bruxas,
marranos, ciganos, nobres falidos, prostitutas,
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Ilha de Nossa Senhora do Desterro

Territorio dos Carijés, habitada anteriormente

pelos Sambaquis. A llha de Nossa Senhora do
Desterro tem se tornado um refagio de bruxas e
hereges. Praticas misticas do velho mundo
mesclando cabalismo, satanismo e bruxaria tem
sido relatadas nesta comunidade de pescadores.
Assim como o0 aparecimento de salamandras,
sereias e outros seres de Arcadia.

Séao Miguel das missdes

Protetores da cidade de prata tentam o

estabelecimento de uma nova sede de controle no
sul, tumultuada pelos atagues dos bandeirantes
paulistas na sua sede por escravos indigenas. Os
paulistas contam com uma for¢ca que o bispado do
rio de janeiro deveria se alertar, vampiros, as

missdes sdo atacadas a noite. Os padres tem de
proteger os indigenas tanto dos ataques dos
demobnios do novo mundo quanto dos velhos

vampiros europeus.

Buenos Aires e Cérdoba

La Ciudad de la Santisima Trinidad y Puerto de
Nuestra Sefora del Buen Ayre ou porte de Buenos
Aires, é uma cidade fundada pela ordem de nossa
senhora das Mercés , que tem se colocado como a
principal fortificacdo espanhola em defesa das
rotas fluviais ao grande tesouro castellano, as
minas de prata de Potosi. Diferente do que ocorre
na Ameérica portuguesa hi o florescimento das
ciéncias, da filosofia e da arte neste importante
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vice-reino da prata. Ordens misticas como a Ordem
de Yamesh, Ordem de Salomé&o, Escola cabalistica
de Luft, Senhores da Tempestade, irmandade de
tenebras e até mesmo a sagrada ordem dos magos
marcam presenca na cidade. Ligacbes com
Coérdoba e instituicdo da Universidad de Cérdoba
pela ordem de Yamesh juntamente com 0os magos
atlantes, a casa de Chronos e a ordem do Graal
trazem uma importancia quase que renascentista ao
vice-reino da prata. Contudo ameacado ‘pela
expansdo lusitana ao sul e a fundacdo da
fortificacdes de sacramento na margem norte do rio
da Prata, o que tem iniciado um conflito fluvial
entre as duas poténcias imperialistas.

Lima

A cidade dos Reis, A cidade da Eterna primavera, é
0 coroamento da colonialismo espanhol na
América do sul, a cede de seu poderio e
administracdo, da inquisicdo espanhola na América
e o centro do politico do vice-reino do Peru. Foi
cravada pela cidade de prata sobre a queda de
Olmec cristalizando seu centro de controle. Cidade
de terremotos e garoas, de poder da ordem dos
cavaleiros da Calatrava e da Spada de Dios, da
Ordem de Avis e dos Cavaleiros da Maltha. Lima
assemelha-se a um imenso monastério. Com 26 mil
brancos 15% estéo ligados a igreja. Possui a maior
populacdo de anjos do continente americano.
Ordens misticas como a Ordem de Yamesh,
Salomao, Graal encontram lugar nesta grande
metropole colonial e formam um Arcanorum
ligado a cidade de prata. O porto de Lima € a
principal ligacéo entre a chegada de mercadorias e
a saida de riquezas. Lima possui um esplendor
superior a muitas metrépoles Européias. Uma
cidade de Nobres Espanhois, com mais de 200
carruagens nas ruas. Pontes e edificagOes, belas
pracas e higiene. A presenca de escravos negros €
superior ao numero de indigenas ou mesticos.
Lima € uma cidade branca e artificial.

Cuzco

A Antiga capital do império do sol, guarda os
segredos de um mundo subterraneo que luta para
ressurgir. As ligacbes com Arkanun continuam
presentes, os velhos deuses querem retornar. A
cidade possui um Arcanorum bem organizado, com
uma presenca principal da Ordem de Coacalco,
Ordem do Sol, Casa do Jaguar, Magos Vermelhos,
e templo de Isis e Osiris. Embaixadores de
Arkanun sdo frequentes no conselho. A cidade
possui constante vigilancia de Lima, nela correm



lendas sobre cidades e civilizagdes perdidas, um conflito entre Criollos e Espanhdis entre os

tesouros ancestrais e velhos rituais. Espanhdis pela riqgueza, tem na exploracédo
indigena sua principal fonte de mao de obra.
Potosi Magos Vermelhos, O ordem de Pyros, A ordem de

Marmore, Os Magos de Yamesh, a Irmandade de
A cidade edificada sobre a exploracdo da prata. E Tenebras, a ordem de Coacalco, os magos das
um area onde a busca de riquezas cravou o 0dio sombras formam um tumultuoso e conflituoso
nos homens. Boatos falam sobre ligacdes internas Arcanorum. Onde o comércio da prata liga-se ao
entre as minas e acidade de dite no inferno. comércio de Almas, e o coracdo do poder
Contudo a Vvigilancia constante das ordens econ6mico de Castella € o coracdo do poder da
templarias ligadas a coroa espanhola tem mantido a Cidade de Prata.
regido sobre controle. Com 160 mil habitantes e
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NBVas Sociedades Secretas
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Casa do jaguar

Fundacao: Olmec

PersonalidadesMixcoatl, Cuauhtémoc,

Moctezuma

Base: Vice reino de Granada, Grande Floresta,
Pantanal, Vice Reino do Peru.

Background: Fundada pelos habitantes de Olmec,
esteve ligada aos sacerdotes Olmecas, Maias e
Aztecas. A Casa do Jaguar tem por objetivo a
unificacdo de todos os povos americanos, e agora,
expulsar o homem branco, os anjos da Cidade de
Prata e refundar Olmec.

Caracteristicas: A Ordem tem se espalhado
agrupando Pajés na grande floresta do norte.
Alguns membros do povo Jaguar e principalmente

de runas misticas que sé podem ser vistas de
determinados angulos, foram apenas alguns das
informacbes passadas aos povos da floresta.Os
hieroglifos eram usados como demarcadores de
locais importantes como, por exemplo, Nodes e
Mecas, camuflando-os e dissipando qualquer
vestigio de magia contida no local.Esses simbolos
nao tiveram seus segredos descobertos pelos
moradores da Cidade de Prata, quando os anjos,
seguidos pelos espanhois, entraram em combate
com os membros de Coacalco que, devido a
situacao do império desses deuses de milénios a fio
sem combates grandiosos, adquiriram uma indole

sacerdotes Yawar sdo presencas cada Vez mais pacifica e alguns se tornaram presas faceis para

constantes e estdo servindo de ponte entre o0s
deuses de Olmec exilados em Arkanun e os Deuses
exilados no Inferno verde. Uma nova estratégia de

luta ressoa pelas florestas do norte. Mojus, Jacaré

acus e Guaras também integram frequentemente
esta ordem.

Graus: A casa do Jaguar ndo possui, uma grande
hierarquia interna. H4 apenas um conselho dos
Ancides, que se Encontra em Arkanun e redne 0s
sobreviventes de Olmec. Meio-conselhos sao

instituidos em cada regido. Ha um general de

Guerra chamado Morubixaba e um conselheiro

chamado Pajé. O pajé e o morubixaba no entanto
nao podem agir sem instituir uma assembléia com

todos os membros da ordem na regiéo.

Ordem de Coacalco
Fundacao: Ark-a-nun

Base: Nas terras de Aztec, na cidade de
Tenochitlan.

Atuacdo: Basicamente toda Ark-a-nun e
Américas.

Personalidades: Quertzacoalt, Tlaloc,

Huitzilopochtli, Patol (Unico deus Maia a fazer
parte da Ordem), Apu Inti e outros deuses do
pantedo Inca e Asteca.

Estilos: Cabalismo,Hermetismo, Xamanismo
Background: Algumas das primeiras expedicdes
arkanitas a orbe terrestre para as Americas foram
executadas por membros desta magnéanima
ordem.Seus integrantes venceram as barreiras
espirituais dos planos e levaram conhecimento aos
indigenas que la viviam, mas precisamente aos
povos dos reinados Incas, Maias e
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seus inimigos de Paradisia.Mesmo com terriveis
perdas para seus exércitos, muitos dos magos desta
ordem retornaram a Ark-a-nun e continuam
integrando os circulos internos da sociedade.
Caracteristicas: Alem de uma ordem mistica,
Coacalco também é uma ordem militar, possuindo
uma casta de guerreiros que utilizam peles de
criaturas encantadas que os fazem incorporar 0s
poderes dos proprios animais.Seus misticos
utilizam trajes coloridos e repletos de plumas de
diferentes cores e tamanhos.

Graus: Coacalco possui 3 graus divididos em 4
circulos de mistérios, sdo eles: Quauhcoalt,
Etzalqualitztli e Tocuiltecart, igualmente para os
outros trés circulos.O circulo interno é
praticamente impossiveis de ser atingido e sao
ocupados pelas personalidades da ordem.

Ordem de Imale

Também conhecidos como feiticeiros do ferro e
fogo.

Fundacao: continente negro, palmares
Personalidades:Zumbi, Ganga.

Base:Palmares

Background: Inicialmente uma dissidéncia
africana dos Magos Petros. A Ordem foi
reorganizada quando Zumbi conseguiu unificar
Fons, Yorubds e Maleses no plano de uma luta
muatua contra a dominacdo do homem branco e
contra os planos imperialistas da Cidade de Prata
Caracteristicas: Os membros da Ordem de Imale
tem sido conhecidos como feiticeiros do ferro e do
fogo, pois se utilizam principalmente de rituais
herméticos centrados no dominio do metal, do
fogo, da forca e resisténcia fisica. Além do



treinamento bélico que os tornou mestres do fac3
e da capoeira.

Graus: A ordem de Imale possui um general
escolhido que atende pelo nome de Zumb
assessorado por um conselho, formado peldq
integrantes de cada regiao.

Ordem de Luisiada

Dissidéncia portuguesa da Ordem de Yamesh.
Fundacao:Lisboa Séc. XV
Personalidades:Camdes, Vasco da Gama, D. Joad
l, D. Sebastido.

Base:Lisboa, Porto e Viseu.

Background: Dissidéncia portuguesa da Ordem de
Yamesh ligada a Ordem de Avis, Os mago
renascentistas portugueses se uniram em um ultin
propésito. Constituir um Unico império maritimo e
proteger os homens livrando a terra de todas ¢{
criaturas misticas. A Tomada de Ceuta foi ¢
principio deste grande plano, que contou com
ajuda de algumas divindades gregas que viram I
viagem de Vasco da Gama o inicio de uma Nov|
Roma.

Caracteristicas: A ordem de Luisiada é composta
por magos aventureiros, que se utilizam dd
caminho da Agua e do Ar, além de suas pesquis
em Metamagia aliados a modernos instrumentos (¢
navegacdo. E Iutam constantemente pel
iluminagcdo, um mundo sem mitos e sem medg
unificado por uma Unica nagao.

Graus: A Ordem de Luisiada divide-se em
magistrados (ou comandantes) aliados por uf
conselho. Esta internamente dividida por Fungog
Os Ulissianos (exploradores do mar), Alexandrino
(viajantes por terra), Arthunianos (mapeiam ¢
registram), Paulinos (lutam contra demonios)
Herculianos (cacam criaturas misticas) e Liceang
(pesquisam novos instrumentos magicos d
navegacao)

Ordem do Sol

Fundacao: Cuzco

Personalidades: Atahualpa, Huyna Capac, Supa
Inca.

Base:Cuzco
Background: Sacerdotes do culto ao sol, a religiaqg
dos incas. Trata-se de uma religido severa
bastante rigorosa, apesar de  convive
pacificamente com os feiticeiros populares e outrq
cultos. S6 nédo e tolerado o mal uso de magia. |
culto foi bastante perseguido pela Igreja e s
encontra guase extinto, sobrevivendg
clandestinamente em pequenos agrupament

indigenas.
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Caracteristicas: O conhecimento dos sacerdotes € ligados ao plano astral); Huacasa (organizacdo dos
transmitido as novas geracdes de forma precéria. rituais); Ichuri (confessores, a cargo das huacas e
Principais responsaveis pela manutencéo da cultura do bemestar moral e espiritual do povo); Macsa
inca na colonia, os sacerdotes se recusam a usar a(curandeiro); Omo (os magos, estudo das for¢as da
tecnologia dos conquistadores,principalmente as natureza); Tarpuntay (sacerdotes do sol que
armas de fogo. Alguns chegam a negar até mesmo integravam o conselho superior); Yanapac
a escrita. (assistentes dos sacerdotes); Yanca (astrbnomos,
Graus:Achic (adivinhos, responsaveis pelos astrélogos, melhorias tecnologicas).

oraculos); Ayatapuc (se comunica com 0S mortos,
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Artefatos dos Mochicas entre 20cm e 1m de altura, demarcando a planicie.
0s mochicas viveram na mesma regido que o0s Anterior aos incas, os desenhos caracterizam uma
chimus, na costa. Nos antigos templos e regido mistica, que pode trazer visbes a quem
construcdes da regido, na ocasidao de um eclipse passar a noite em seus limites. As figuras fardo
solar, escudos, armas e outros objetos feitos pelo parte destes sonhos que sdo mais do que uma
homem ganharéo bragcos e pernas. Com armas em simples alucinagdo. Mensagens, visdes do passado
punho, perseguem os homens e contato com espiritos ndo serdo incomuns.
Porém, estes sonhos podem ter uma consisténcia
Boleadeira de Mama Guaco muito proxima a realidade, seja qual for o seu

Arma que pertencia a Mama Guaco, irma de conteudo.

Manco Capac e valorosa guerreira. Consiste em

trés bolas de pedra envolvidas num couro espesso e DiSco de Ouro _

ligadas entre si por cordas de couro, sendo uma das Omamento de Coricancha que representa o sol.
cordas menor que as outras duas. Uma boleadeira D€Sapareceu com a chegada dos castelhanos em
comum faz 1d6 +4 de dano impactante e é usada Cu_sco. Refletia a qu_ d_o sol |Iun_1|nando todo o
também para lacar animais. A boleadeira de Mama r€cinto. Nunca mais foi visto. Um disco com 50 cm
Guaco faz 1d6 + 8 de dano, e laca de tal maneira o de _dlametro. Ao ser atingido pelos raios solares,
animal ou a pessoa que esta ndo consegue se soltar €Mite uma luz DU”ﬂ(}adOFa'que exorciza qualquer
Mama Guaco morreu em Cusco, mas ninguém S€r maligno. Ap6s decadas desaparecido,
sabe de sua boleadeira, e nem ao menos deu 'éapareceu em Paiiti.

importancia ao seu destino. SO alguns sacerdotes

do sol e nobres incas poderiam saber da existéncia Eldorado _
da arma. Além disso, se alguém a encontrar Cidade perdida de ouro, as vezes confundida com

fatalmente vai precisar aprender a usa-la, pois a Paititi. Possui uma antiga civilizagao, nao inaz q
boleadeira s6 é utilizada praticamente pelos Cultua 0 sol. O ouro € tdo abundante que em

vaqueiros dos Pampas. ocasiOes serimoniais 0 |mperador de Eldorado e
seus sacerdotes utilizam pd de ouro em sua pele.
Cidade dos Césares Alguns habitantes da cidade possuem seéculos de

Cidade préspera e rica, cheia de ouro e prata, que Vida, dada a presenca da fonte da juventude.
aparece aos viajantes perdidos entre os andes e gSacrificios humanos séo realizados em cerimonias
patagonia, seus habitantes s&o descendentes de un€M UM caldeirdo de ouro derretido. As estatuas

naufragio Espanhol no estreito de Magalhaes, além formadas decoram a cidade. A principal fonte dos
de sobreviventes do império Inca sacrificios sdo viajantes e indigenas capturados.

Fonte da Juventude

Perdida na Grande Floresta, dizem que esta fonte é
capaz de rejuvenecer qualquer pessoa, alem de
manter a vitalidade e curar qualquer doenca.

Localiza-se aparentemente no Eldorado e é
responsavel pela eternidade de sua populacgéo.

Desenhos de Nasca

aos pés das cordilheiras, numa extensa area da
planicie desértica, repousam diversos desenhos e
linhas retas ou circulares. Ha pistas de éreas
variaveis, de 4m a 1km, figuras de animais cujos
tracos alcangcam de 15 a 300m. Quem caminha pelo
deserto pode perceber as linhas mas ndo tem nocao
de suas formas, que s6 podem ser vistas do alto das
colinas mais proximas. As linhas foram trabalhadas
em sulcos. A superficie do deserto € marrom -
avermelhado e repleta de pequenas pedras. Ao . i TS
retirar a terra avermelhada da superficie, aflona u ~ POrém, sO tem este poder na propria ilha. Sua
estrato de pedra amarelado. Estes sulcos amarelos, €XiSténcia foi -~ esquecida por todos e hoje
que garantem um bom contraste com o deserto, Permanece conhecida apenas pelos Uros. No
chegam a alcancar 30cm de profundidade. As Passado, foi utilizada para regar as pracas de
pedras retiradas para a formagdo dos desenhos CUSCO- Apesar de ndo ter poder fora da ilha, era
foram usadas na construcdo de um muro que varia Sacralizada e muito utilizada em rituais.
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Fonte do Sol

Fonte de &gua santificada criada por Sumé
(Tonapa). A agua tem o poder de curar qualquer
doenca e expulsar qualquer espirito incorporado.



Funda de Ayar Cachi

Lenda arma que pertencia a Ayar Cachi, irméo d
Manco Capac. Em posse de Ayar Cachi, a arma €
capaz de derrubar montes e abrir vales. Aparern
ser uma funda comum,uma lacada de couro, mg
larga no lugar onde é colocado o projétil. Umg
pedra arremessada por esta funda é capaz de fg
até 5d6 de dano. Ayar Cachi foi preso dentro d
uma caverna. Como ndo conseguiu sair, a unif
coisa que se sabe € que a funda ndo se encontr
com ele. Como o seu algoz foi transformado e
pedra, ninguém soube do destino que a funda te
E, mesmo assim, s6 alguns sacerdotes do sol

nobres incas poderiam saber desta historia.

llha da Morte

Localizada no caribe, guarda um tesouro aste
amaldicoado. Que dizem trazer a imortalidad
condenando aqueles que se apossarem dele
viver entre 0 mundo dos vivos e dos mortos.

Krinxy

Montanha nas serras do sul que possui duas gru
que levam a um semi-plano entre Arkanun
Spiritum, onde vive a mistica tribo dos Curutons
por onde as almas dos indios teriam retornado ap
um grande dilavio.

Manara

A cidade dos Mortos, localizada em algum loca
entre o grande pantano e a grande floresta. E on
se reunem o0s Aores, espiritos dos mortos qu
encarnam em animais quando sentem fome.
governada por Huraiana, antigo herdi Karinaua.

Marka-Marka

E a residéncia mitica do condor, nos picos ma
altos das cordilheiras. Nesse santudrio, invisive
aos fiéis, o condor recebe os cultos que Ihe s§
devidos. A localizagdo obviamente, é
desconhecida. Em Marka-Marka reside o espirif]
maior dos condores. E onde estd encerrada
origem do culto ao condor, o porqué desta ave s
venerada pelos povos da cordilheira e da cost
Somente 0 mais sabio entre os amautas e 0 m
dedicado dos sacerdotes do sol podem vislumbrs3
sem muita certeza, o verdadeiro espirito do condg
O condor esté intimamente ligado aos céus, m;
em especial as montanhas. E, assim como
montanhas, eles observam impassiveis o q{
acontece sob os seus olhos. Como se ja soubess
como se apenas esperassem, pacients
encastelados em seus ninhos.

Mbaevera
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A cidade sagrada, de onde os indios teriam sido
exilados, onde os indios buscam chegar por vida
ou por meio de uma morte digna.

Orquidea Sangrenta

mais avancados que os incas. O templo é cercado
por um muro de 6m de altura, inteiramente
trabalhado, repleto de imagens monstruosas e
cenas mitolégicas. O seu interior é composto de
Varios recintos e uma pequena sucessao de rampas

Perdida na grande Floresta, guardada por grandes que levam até um recinto superior onde eram feitas

boilnas, dizem que esta flor é capaz de curar
qualquer doenca.

Paititi

Grande império perdido, com capital na cidade de
Manoa. outrora habitado por uma estranha raca de
seres, adoradores do Sol, cujo nome

seria Ewaipamonas. E o0s seus templos e
imponentes palacios seriam ornados do mais puro

as principais cerimbnias. A principio, se encontra
inteiramente abandonado e parcialmente coberto
pela areia do deserto.

Templo de las Nieves

Pequeno templo no pico de um vulcdo em
Arequipa, a 5.240m. Segundo as lendas, ¢é
assombrado pelo espirito de um antigo guardido.
Em seu interior ha pequenos idolos metélicos,

ouro. Dizem as lendas que o chefe supremo dessa tecidos e ceramica.

civilizacdo seria um homem conhecido como
"Principe Dourado”, ou "Eldorado", dotado de

Tinajani

aparéncia resplandecente, cujas vestes e até mesmoTtambém conhecido como Banho do Diabo. Fica a

0 proprio corpo seriam recobertos de ouro, ornados
ainda pelas mais belas e valiosas joias.

Pajatén

4.100m, numa regido de muralhas imponentes e
pilastras imensas de arenito vermelho que tomam
varias formas, algumas com mais de 100m de
altura, se elevando em bases téo frageis que parece

Cidade em ruinas desconhecida dos castelhanos eimpossivel que se mantenham de pé. Visto de

esquecida pelos incas. No final do Império, os
incas fizeram varias tentativas de povoar a selva.
Todas foram um fracasso, tendo problemas com as
tribos da selva e com a prépria floresta. Pajatén f
construida a 2.880m, numa regidao desabitada num
raio de 200km entre Moyobamba e San Juan de La

longe, parece uma cidade. De um poco profundo
(300m) sai um rumor surdo, que o eco de mil

paredes vai repetindo e aterrorizando os viajantes.
No fundo, onde se encontra um lago subterraneo,
varios espiritos malignos foram aprisionados

Frontera. S30 16 torres circulares ornamentadas em Titi

sua base. A maior delas possui 15m de largura.

Como Pajatén, ha muitas espalhadas pela selva.

Todas com o mesmo destino... ou nao.

Sechin
Ruinas na costa de Huaylas, na descida de um

O felino de fogo, objeto de culto dos primeiros
habitantes do Lago Titicaca ou Grande Lago.
Exigia  sacrificios humanos anuais. Era
representada por uma cabeca de puma de ouro, de
40cm de comprimento e 2cm de espessura, com
dois olhos de rubi. O sacrificio proporcionava a

monte rochoso. Construcdo de paredes decoradasimagem o poder de soltar raios dos olhos, fazendo

com pinturas e cercada por um muro de 51m de
comprimento. No lado exterior do muro ha

mondlitos representando imagens de vitimas de
sacrificios ou guerras, com membros e 0rgaos
mutilados, cabecas decapitadas. Foi construido
pelas primeiras civilizacbes das cordilheiras ha
mais de um milénio.

Si-An
O templo da Lua, deusa dos chimus. A deusa é

representada pela serpente e pela raposa. Encontra-

se perdida no deserto costeiro. No deserto, o0 sol
parecia um inimigo. Portanto, sua principal

divindade era a Lua. O eclipse do sol era bastante
festejado pelos chimus, pois se tratava da vitfaia

lua sobre o sol. Quem profanava um templo era
enterrado vivo e atado aos 0ssos de animais
impuros. Eram bons metalurgicos e artisticamente
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2d6 + 2 de dano (sem direito a absorcéo, e pode ser
considerado como dano perfurante). Esta imagem
se encontra perdida a centenas de anos, e
totalmente sem poder. Mas, caso seja encontrada,
basta fazer um sacrificio humano dedicado a ela, e
repeti-lo uma vez por ano. Mas ha um porém:
trata-se de um objeto muito antigo e ja esquecido.
SO alguns sacerdotes do Jaguar poderiam, talvez,
saber de sua existéncia.

Vale de Yawaraci

Vale impermeavel entre Sdo Paulo dos campos de
Piratininga, Sdo Sebastido do rio de Janeiro e o
Sertdo das Gerais. Guarda lendas sobre uma tribo
de indios gigantes que se transformam em oncas,
além de um templo proveniente de uma antiga
civilizacao.



Yahuar Ccocha

lago de sangue formado pelo sangue dos homens

gue se mataram pela beleza indiferente de uma
sedutora princesa inca. O vento faz com que se

escute os lamentos das almas suicidas, trazendo

terriveis pesadelos aos viajantes.

Yvy mara e'y

A terra sem males, com o inicio da colonizacgao,
varios pajés guaranis, auto intitulados Karais,
levaram expedicdes de tribos inteiras ao interior,
rumo aos andes em busca desta terra onde nao
haveria doenca, fome ou guerra. Yvy marg ee
encontra em pindorama, e dizem que ha uma
passagem para la no fim de uma longa estrada de
terra construida pelos guaranis ao sul.
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acerdotes € Beatos

Os poderes da fé estdo ligados em Santa Crummbientes abertos. Em ambientes fechados, pode ser
principalmente aos Inquisitores, e padres dasada a mesma unidade para objetos ou entdo
Companhia de Jesus, mas religiosos judeus oabencoar todos os objetos do recinto (incluindo

arabes também podem ter acesso a estes poderparedes, pedras e tabuas).

Alem dos sacerdotes a Fé esta presente de maneira

constante na vida barroca, o que permite a atuacdmmizade

de beatos e beatas por meio da perReas e Custo: 4 pontos de fé

simpatias O Valor dos pontos de Fé sera limitadoAquele que for atingido por esta magia tera uma

por Rezas e Simpatias/20 ou Teologia/10. Um Beatatitude favoravel em relacdo ao seu executante. A
ou Beata tona-se mais interessante ao comprar-sepessoa nao estara sob controle, apenas sera kevada

aprimoramento negativo Promessa. sentir simpatia e uma predisposicdo a ajudar. A
magia sera quase impossivel se houver uma forte
Milagres hostilidade do alvo em relagdo ao personagem. E

sera impossivel durante um combate. O efeito sera
Para a realizacdo de um milagre o sacerdote oo beajuebrado se a pessoa atingida receber algum aviso
deve gastar o numero de pontos de féxterno ou se o personagem fizer algo frontalmente
correspondente e realizar um teste de Rezas a@dntrario as suas crencas ou agredi-la.
Simpatias ou Teologia Os pontos de magia e fé sao
gastos mesmo que ele ndo consiga realizar o efeit@omunicagéo
Segue abaixo uma lista de milagres que podem séusto: 1 ponto de fé
obtidos por meio dos pontos de fé. Um Sacerdote 00 personagem consegue entender e ser entendido
Beato conhece um numero de milagres igual aopor qualquer ser inteligente, mesmo sem conhecer o

seus pontos de fé. idioma. Essa magia possibilita apenas frases gurtas
fazendo compreender a esséncia do que esta sendc

Abencoar dito, ndo funcionando como um tradutor simultaneo

Custo: 2 pontos de fé universal. S6 pode ser usado pelo préprio

protecdo divina temporaria em relacdo aos sergsersonagem. Se o didlogo for interrompido por
malignos. Os objetos abencoados produzem 5 pont@gum motivo, ao ser retomado um novo rolamento
de dano nos seres malignos que forem por eledevera ser feito.

tocados. As pessoas abengoadas tém sua resisténcia

a magia aumentada em 10% e anulam 2 pontos deura

dano em ataques fisicos ou magicos realizados p&@usto: variavel

seres malignos. Porém, se o ataque fosse feito coRecupera os pontos de vida do proprio personagem
uma espada comum (mesmo sendo empunhada poun de qualquer outro. Para recuperar 2 ponto de
um ser maligno), o dano nado sera reduzido. Umaida, gasta-se 1 ponto de fé, sem limites. Enttetan
pessoa ndo pode ser abencoada contra a sua vontagle. ndo pode gastar todos os pontos de uma vez. Ele
Portanto, de nada adiantard abencoar um seasta 1 ponto por rodada, e o beneficiado recupera
maligno. Abencoar alguém que sofre a influéncia dgonto por rodada. Ou seja, o0 efeito € cumulatiwo e
alguma magia ndo removeré o feitico. Se o feiticgpersonagem precisa manter o contato fisico, sem
for de origem maligna, a pessoa sentira dor. Ema casnterrupcdo ou maiores distracdes. No caso de
de possessdo, 0 espirito ndo serd exorcizado, mpecao, o personagem a bebe na primeira rodada e, na
sofrera 1d6 de dano. Quanto aos objetos, o saeerdatequéncia, vai recuperando 2 ponto por rodada até
pode abencoar um crucifixo, mas ndo teréchegar ao limite da pocdo ou dos PVs do
abencoado o corddo. Pode abencoar uma mesa, n@sonagem. Além de recuperar os PVs, ela permite
ndo terd abencoado tudo que ela contém. Paue, aos poucos, a ferida se regenere. Para acelera
abencoar um objeto de grandes proporcdes, deveeste processo, podem ser gastos mais pontos de fé.
ser considerada como unidade 0,5m de largura, 0,5tm pequeno corte se regenerara rapidamente. JaA um
de comprimento e 0,5m de altura. A magia contiddoraco quebrado podera demorar dias, ou até
em um amuleto também n&o sera afetada por essemanas, precisando de vérias aplicacbes diarias de
encanto. Se o objeto for maligno, o sacerdote &varCura. Mas se o braco for amputado, de nada valera a
uma espécie de choque, sendo arremessado para tréaggia, s se for para fechar o local do corte argar
mas sem levar dano. O encanto ndo é aplicado em sangramento. Em termos gerais, a cura fecha o
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ferimento e cessa o sangramento. No caso d¢g
ferimento com arma de fogo, é bom lembrar que ela
cura o ferimento mas nao retira a bala. Para eimin
o efeito de uma doenca ou veneno € necessarig
gastar um total de 5 pontos de Cura, sem
interrupcdo. Caso contrario, o personagem nao serg
curado, sofrendo novamente os efeitos da doenca o
veneno. Esses 5 pontos ndo recuperam a Resisténcig
esta sO comeca a ser recuperada a partir do 68 pont
(em regra, pois algumas doencas necessitam de u
custo diferente). A Cura ndo faz recuperar af
consciéncia. Se o personagem que receber Curg
estiver com menos de 0 PVs ou nocauteado, mesm¢
gue com a Cura ele atinja valor positivo, néo
necessariamente recuperara a consciéncia. E clar
que a Cura vai ajudar, mas se 0 personagem irg
despertar na rodada seguinte ou em alguns minutos
dependera da quantidade de Cura aplicada, da
natureza e da gravidade do dano. Os seres d3
Evocacdo Divina podem gastar varios pontos de
Cura ao mesmo tempo, ndo precisando ser um po
rodada, nem contato fisico.

Detectar Magia

Custo: 2 pontos de fé
Qualqguer objeto ou ser imbuido de magia que estive
até 10 metros de distancia do personagem brilharg
ante seus olhos. Ele ndo detecta personagens co
poderes magicos ou divinos, apenas se esses poderg
estiverem atuantes. Ele detectara alguém fazendo u
feitico, alguém tomado por um feitico, um objeto
magico (mesmo que nao esteja sendo utilizado), umg
pocao magica, mas ndo detectara espiritos ou formag
astrais. Porém, o corpo fisico de alguém que estd
fazendo Viagem astral brilhard. No maximo, ele
podera ter um pressentimento, sentir um frio na
espinha, caso haja atividade no plano astral ou se
o0 ambiente estiver muito carregado. Para o
personagem descobrir qual a magia contida em um
amuleto ou pocédo, além de ter o objeto ou o
recipiente em suas maos, ela deve ser conhecid:
(fazer parte da sua lista de magia).

Desviar de ataques
CUStO' 2 pontos de fé

sucesso cr|t|co no teste de Teologia ou Rezas ¢
Simpatias o ataque se voltara contra o agressor.

Evocagéao Divina
Custo: Variavel

Este encanto permite ao sacerdote chamar diverso
seres divinos e s6 pode ser realizada uma vezigor d
durante 1d6+3 rodadas. O sacerdote ndo terad (
menor controle sobre esse ser. Ao contrario, devera
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ter para com ele uma postura respeitosa, deariar de acordo com o nivel da entidade. O

subserviéncia e de profundo agradecimento. Essexorcismo de entidades de nivel alto é considerada

seres sdo verdadeiros anjos que desceram a tewuma tarefa dificil. O custo normal s6 possibiliteeq

para ajudar seus fiéis, e deverao ser vistos caivo t uma criatura seja exorcizada.

O sacerdote ndo podera dar Ihes ordens e muito

menos questionar suas acdes. O ser divino ja estaréivel baixo (espiritos, Carantonha, morto-vivo,

consciente de sua misséo, que lhe foi transmitidémps, Sernezs)instantaneo /

através da prece do sacerdote. Porém, ele nd&dusto 2 pontos de fé.

atacara nenhum ser humano, por mais crapula guenivel médio (cdo da meia-noite, Bergahazzas,

seja, nem animais ou criaturas que nao tenharBaemons):3

origem maligna. Nestes casos, fara o melhorodadas / Custo 4 pontos de fé.

possivel para ajudar o0 sacerdote e seus nivel alto (Anhanga, Touro-negro, Generais,

companheiros, tomando sempre uma posturédzmodeus):6 rodadas / Custo 10 pontos de fé.

defensiva. As vezes pode se limitar a dar pontos de

Cura. No caso de bruxos, procurara apenas desfazeuz divina

os efeitos de suas bruxarias (mesmo se o bruxo fiz€usto: 2 pontos de fé

parte do grupo). Pode haver casos em qu&m facho de luz semelhante ao de uma lanterna &

considerara o chamado equivocado, pois a situacdoemitido pelas maos de um sacerdote. Provoca 1d6 +

ndo merece a sua intervencdo. Raramente ele 8ede dano, mas so é eficaz contra seres malignos. A

dirigird aos aventureiros, e nunca falara. Em nsuitoLuz divina atravessara um ser comum. Apesar de

casos, ele poderd até mesmo nado revelar suaofensivo aos demais, o sacerdote pode usar a luz

presenca aos humanos, ainda que ajude o grupo. dvina como um “flash”, podendo cegar brevemente

arma divina que algum deles possuem, assim comouwam adversario se for feita bem proxima e na direcao

Luz divina, sO é eficaz contra seres malignosdos olhos dele. A Luz divina também pode ser usada

Qualguer magia é visivel ante seus olhos. num ambiente de Trevas, iluminando apenas o local
onde ela bater.

* nivel baixo (Bons espiritos)2 rodadas / Custo 3

pontos de fé. Poderes: protecdo contra maudRemover feiticos

espiritos. E capaz de afastar um espirito maligimo p Custo: variavel

rodada.Exorcismo (nivel baixo): 95% Atributos 5d, Esta magia s pode ser usada para remover encantos

20 a 25 pvs. e feiticos que nao tenham sido auto-impostos. Para

* nivel médio (Protetores) 6 rodadas / Custo 10 remover uma magia, deve haver um tempo de

pontos de fé. Arma divina: 60/60 1d20 + 5, Luzpreparacdo e gasto de pontos de fé equivalente aos

divina: 95%, Cura: 95%, Atributos 10d, 55 a 60 PVs pontos Magia ou Fé utilizados no feitico ou encanto

* nivel alto (Guardido): 10 rodadas / Custo 25 que estd sendo removido. O personagem ndo tem

pontos de fé. Arma divina: 120/120 4d10 + 5,Luzcomo saber precisamente o quanto de poder sera

divina: habilidade 95%,Cura: habilidade 95%,necessario usar. Ele pode fazer um célculo

Atributos 20d, 100 a 120 PVs. aproximado, caso conhega a magia, ou pode ter uma
vaga idéia através de Detectar magia.

Exorcismo

Custo: Variavel Resisténcia

permite expulsar diversos seres malignos. Nadusto: 2 pontos de fé

significa que o personagem o destruiu, ele apenas fO personagem consegue aumentar a constituicao ou

enviado para o lugar de onde veio, sejam a®Vs seus ou de outra pessoa em 10 pontos durante

profundezas do inferno ou uma longinqua regido ddad6+7 rodadas. Os danos causados neste tempo

plano astral. O tempo de preparacdo e o custo vadfetam primeiro os PVs adicionais.
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Os Ji-vodun , ou "voduns do alto", chefiados por S6

Vodun (forma basilar de Hevioss6); Os Ayi-vodun , que séao
os voduns da terra, chefiados por Sakpata; Os To6-
O termo Vodun ou Vodoun, aplica-se aos ramos deodun , que sao voduns proprios de uma

uma tradicdo religiosa teista-animista baseada nageterminada localidade (variados) e os Henu-vodun ,
ancestrais, que tem as suas raizes primarias@ntre que sao voduns cultuados por certos clas que se
povos Fon-Ewe da Africa Ocidental, no antigoconsideram seus descendentes (variados).
Reino do Daomé. Além da tradicdo fon, ou do
Daomé, que permaneceu na Africa, existemA iniciacdo ao culto dos voduns é complexa é longa
tradi¢cdes relacionadas que langaram raizes no Noww pode envolver longas caminhadas a santuérios e
Mundo durante a época do tréfico transatlantico. = mercados e periodos de recluséo dentro do convento
ou terreiro hunkpame, que podem chegar a durar um
A tradicdo Fon dos antigos escravos deu origem ano, onde os nedfitos sdo submetido a uma dura
tradicdo conhecida como Vodun jelawu € o Ser rotina de dancas, preces, aprendizagem de linguas
Supremo dos povos Ewe e Fon, que criou a terra gagradas e votos de segredo e obediéncia.
0s seres Vvivos e engendrou \agduns divindades
gue a secundariam no comando do Universo. Ela ®s feiticeiros Voduns s&do especialistas nos
associada &.issa, que € masculino, e também co- caminhos de Spiritum, Arkanun, humanos e na fuséo
responsavel pela Criacdo, e os voduns séo filhos @os trés chamada Voodoo.
descendentes de ambos. A divindade diydavu-
Lissa é intituladaDada Segbd(Grande Pai Espirito
Vital). VOODOO
Spiritum + Arkanun + Humanos
Loko, E o primogénito dos voduns. Representado
pela arvore sagrada a gameleira brara; € o 1o Circulo
Vodun dos metais, guerra, fogo, e tecnologiaO mago pode sentir a presenca de um cadaver por
Hevioss6 o0 Vodun que comanda o0s raios eperto, mas ndo pode identifica-lo nem saber sua
relampagos;Sakpatad o Vodun da variola,Dan, localizagdo com exatiddo (EntenderVoodoo 1) ,
serpente do arco-iris, € Vodun da riquexgué, o  realizar um ritual envolvendo bonecos de vitimas,
Vodun da caca e protetor das florestAglbé0 que sdo espetados por uma agulha e recebem 1d6 de
Vodun dono dos maregyizan, o Vodun feminino  dano por isso (Criar Voodoo 1) influenciar a dezisa
dona das terras e mercadédggassyo Vodun que de um morto-vivo ou tentar manté-lo afastado
representa a linhagem real do Reino do DaomgControlar Voodoo 1). E possivel ainda animar uma
Agué, o Vodun gue representa a terra firrhegba, mao de um morto e controla-la como quiser
O cacula de Mawu e Liss4, e representa as enteadagCriar/Controlar Voodoo 1) , saber o niUmero exato
saidas e a sexualidade lea , o Vodun da de corpos que ha em um cemitério em que esteja
adivinhacao e do destino. pisando (Entender Voodoo 1), fazer seus dentes e
lingua ficarem podres e disformes, como se tivessem
Os Rituais envolvendo a feiticos vodun s&oapodrecido (Criar Voodoo 1), tentar acalmar um
caracterizados pelo uso de o0ssos, sangue, saxwificimorto-vivo ou incitar sua furia (Controlar Voodoo
de animais, incenso, tabaco, bebidas alcodlicad).
cadaveres, mortificacbes, batuques e dancas. Os
voduns sdo aclamados sob o titulo Mama ou 20 Circulo
Papa. A exemplo qualquer ritual envolvendo Ver qual foi a imagem que um morto teve momentos
passagens, comunicagao entre os mundos, contrates de morrer (Entender Voodoo 2), mentir para
sexual se iniciard com aclamacod3agpa Legba. mortos-vivos jovens sem medo de ser descoberto
(Controlar Voodoo 2) , sentir as emogdes basicas de
um morto-vivo (Entender Voodoo 2) , ordenar a
Os voduns na Africa sdo agrupados em "familiaszumbis livres para que obedecam a suas ordens,
chefiadas por um vodun principal, ora representandcequerindo um teste de 2D ou 3D vs. WILL do
um elemento ou fenbmeno da natureza, ora dmorto-vivo (Controlar Voodoo 2 ou 3), comunicar-
cultura. Existem basicamente 4 familias principais:
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se telepaticamente com seus servos zumbigessoa, fazendo- a ser atropelada, adoecer ots coisa

(Entender/Controlar Voodoo 2). do género (Entender/Controlar Voodoo 6), alterar
drasticamente os sentimentos de um morto-vivo
30 Circulo (Entender Voodoo 6), convencer um espirito a

Fazer trés perguntas para um cadaver, podendo obteabitar um corpo morto (Entender Voodoo 6).
respostas “Sim, N&o e Irrelevante” (Entender

Voodoo 3), amaldicoar um humano, de modo &Rituais Voduns

impossibilita-lo de falar ou se comunicar

(Entender/Controlar Voodoo 3), atrair mortos- vivosConfeccao de um Boneco Voodoo

para sua presenca (Controlar Voodoo 3), descobr{iEntender Humanos/Spiritum/Arkanun 4)

como uma pessoa foi morta apenas tocando-&usto: 6 pts

(Entender Voodoo 3), reanimar um corpo humandrempo de Conjuracao:1 dia

gue tenha falecido ha até um més e um dia\Vateriais: um objeto pessoal da vitima recebido das
tornando-o seu servo Ghoul (Criar/Controlarmédos da vitima, e um boneco especialmente
Voodoo 3), saber a localizagdo exata de um cadavereparado para o ritual.

que esteja em uma é&rea de 10 metros de raiDescricdo: Com este ritual, 0 mago € capaz de

(Entender Voodoo 3). confeccionar um boneco (de cera, barro, pano, e em
alguns casos, agua) parecido com a vitima. O objeto
40 Circulo pessoal do alvo deve ser colocado dentro do boneco.

Perceber os sentimentos mais profundos de ur@uando o boneco é danificado (por espinhos, ou

zumbi (Entender Voodoo 4), criar uma barreira ddogo), dano real é feito na pessoa (a vitima pode

protecdo contra mortos-vivos, impedindo suafazer um teste de Forca de Vontade para evitar este
aproximacgédo com forca 4D (Controlar Voodoo 4),dano). Um méximo de 1d6 pontos de dano por dia

ferir ou destruir morto-vivos, fazendo-os sepodem ser feitos na vitima desta maneira. O boneco
decomporem rapidamente, causando 4d6 de dardeve estar a uma distancia ndo superior a 10 km da
apenas com seu toque (Criar Voodoo 4), enxergar witima. (0 boneco armazena 5 pontos de magia

gue um morto-vivo esta vendo (Entender Voodoo 4)enquanto estiver encantado, ou até o mago desativar
comandar um pequeno grupo de mortos-vivos livre ritual).

durante um certo intervalo de tempo (Controlar

Voodoo 4), infortunar um humano, fazendo com queCao Aleijado

uma pedaco da carne de seu corpo apodre¢&riar Animais 5)

(Entender/Criar Voodoo 4). Custo: 3 pts
tempo de conjuracao:imediato
50 Circulo Materiais: um pedago de osso do animal

Simular sua propria morte e putrefacdo (Entendertorrespondente Para a realizacao deste ritual
Controlar Voodoo 5), saber a localizacdo exata d®escricdo: O mago estala seus dedos e quebra o
um determinado corpo que o mago conheca npedaco de 0osso em sua mao. Neste instante, a vitima
espaco de um quildmetro de raio (Entende Voododaz um teste de Constituicdo versus 15 ou tem sua
5), animar um Ghoul de maneira funesta, magata (ou perna, ou braco) quebrado com um audivel
dando-lhe forcas extras (Atributos Fisicos de 5D)gestalo. Mesmo que o teste seja realizado, a vitima
para que lute por vocé (Criar Voodoo 5), enxergasofre 1d6+3 pontos

através dos olhos do morto-vivo mais proximo nade dano devido a dor.

area de um quildmetro (Entender Voodoo 5), colocar

sugestdes pos-hipndticas em um morto-vivo jovenmAnimar os mortos

(Controlar Voodoo 5), assumir a aparéncia de unfCriar Voodoo 3)

Ghoul (Entender/Criar Voodoo 5). Custo: 5 pts
Tempo de Conjuracao:3 dias
60 Circulo Materiais: um corpo morto, ervas € um pouco

Criar poderosos circulos de protecdo contra mortosdo sangue.

vivos, de forca 6D e até 8 metros de raio (ControlaCom este ritual, o feiticeiro é capaz de criar um
Voodoo 6), deformar o préprio corpo e sezumbi ou escravo Ghoul. O feiticeiro deve preparar
transformar em um morto-vivo bizarro, cheio deo corpo, e forrd-lo com as ervas especiais. depois,
espinhos, membranas, chifres, o0ssos saltados mago faz um corte no préprio pulso e derrama um
bracos atrofiados a mais (Criar Voodoo 6), realizapouco de sangue no cadaver. O ritual dura cer8a de
complexos rituais envolvendo pentagramaddias, até o sangue e as ervas reagirem e trazerem o
oferendas em sangue para causar a morte de umwrto de volta a terra.Um morto vivo € capaz de
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interpretar ordens simples do mago que o criou.
Servem como guarda-costas, ou ajudantes def
laboratorio, e podem empunhar armas. Um zumbi &
ndo possui inteligéncia, nem qualquer traco de suasii
habilidades anteriores. Cada zumbi armazena
consigo 1 Ponto de Magia, durante um ano. ApGs
este periodo, 0 Zumbi ndo precisa mais deste Ponto
de magia, que retorna a seu criador.

Ghoul/Zumbi

CON[2D+6];FR[2D+6];DEX[2D+6];AGI [2D+6]
INT 00,WILL 00,CAR 00,PER [3D+3]

Pontos de Vida:10-15IP: 1
#Atq. [1] Mordida 50/00 Dano 1d6+Fr
Arma 50/50 Dano por arma

Espirito de caveira

(Criar Spiritum 4 ou mais)

Custo:2 pts

Tempo de Conjuracao:alguns minutos

Materiais: cranio de uma criatura inteligente
Descricdo: Convoca um assassino fantasmagorico 1
para fazer tudo o que o operador mandar. Exige umajg®
caveira de uma criatura inteligente (s6 podera ser 15(
usada uma vez, sendo entdo destruida). O Feitico
dura 24 h, ou ser até a criatura ser destruida.

Ao ser dita a senha ou feita uma convocacdo a
caveira se dissolve e 0 espirito aparece como uma
camucanga.

Camucanga

CON 00; FR 1D; DEX 00; AGI 2D+6
INT 2d+6,WILL 2d+6,CAR 1d+3,PER 2d+6
Pontos de Vida:10-12IP: 2 (sobrenatural)

#Atq. [1] Labareda de fogo55/- Dano 2d6

Ataque especial:lLabareda de Fogo 2d6 (é
permitido teste de CON para reduzir o dano a
metade).

Habilidades especiaisUma Camucanga € imunefa
venenos, sufocamento, afogamento, ou qua
dano que dependa de um teste de CON. Se
voltard sempre no mesmo local no dia seguinte.

Pestiléncia
(Criar Trevas/Humanos 4)

Custo: 4 pts

Tempo de Conjuracao:alguns minutos

Materiais: Uma peca de vestuario da vitima.
Descricao: Infecta a vitima com alguma doenca,
exemplos de doencas podem ser vistas em Santg
Cruz.
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(Entender Spiritum 4)

Putrefacdo Custo: 2 pts

(Criar humanosi/trevas 3). Tempo de Conjuracao:alguns minutos

Custo: 3 pts Materiais: A cabega de um sacerdote morto a 1 ano.
Tempo de Conjuracao:2 horas Descricado: Com este ritual, o feiticeiro € capaz de

Materiais; um pedaco de carne podre, que vai seenxergar todos 0s espiritos que estiverem a sua
desmanchando a medida que o ritual se desenvolvevolta. Este ritual pode ser uma experiéncia bastant
Através deste complexo ritual, o feiticeiro congegu assustadora, pois 0s espiritos mantém a forma
literalmente apodrecer a carne de uma vitimayerdadeira de sua natureza, O mago pode se
fazendo com que ela se torne nada mais do que ucomunicar com eles com um custo adicional de 5 pts
punhado de ossos carcomidos em poucos dias. Cotle magia, mas o ritual ndo garante que os espiritos
a realizacdo correta deste ritual, a vitima conmeec¢a respondam ou mesmo falem a verdade para o mago.
perder 2 PVs por dia, que ndo pode ser regeneradd mago realizando este ritual também se torna
de forma alguma (a ndo ser por meio de rituaivisivel para os espiritos, por isto, um circulo de
complexos), até a completa destruicdo. Nao ha nadaotecéo contra espiritos € altamente recomendado.
gue a vitima possa fazer, a ndo ser matar o fiedice

gue conjurou o ritual, ou tentar desencantar (mas @oombie

feiticeiro possui um bonus de +5 para sua Forga déCriar Voodoo 5)

Vontade). Os dez pontos de magia ficamCusto:8 pts

armazenados na vitima, e quando ela morre oliempo de Conjuracdo:3 dias

guando o ritual é quebrado, o feiticeiro deve fazeMateriais: um corpo morto, ervas e um pouco

um teste de Forca de Vontade ou sofrer os mesma® sangue.

efeitos de sua vitima. Este ritual desenvolvido pelos feiticeiros Fonsa cr
escravos ainda em vida. O ritual primeiramente
Visao anula a vontade da vitima fazendo-a agir sem
(Entender Spiritum 8) vontade propria, seguindo os comandos do feiticeiro
Custo: 4 pts Depois da morte, o corpo da vitima continuard
Tempo de Conjuracao:alguns minutos andando, com sua alma aprisionada e escravizada
Materiais: Um olho arrancado de um gato pelo feiticeiro para outros fins. Um Zoombie

DescricdoTocando os ferimentos de uma pessoa owecupera 2 PVs por rodada, menos danos na cabeca €
cadaver, 0 mago € capaz de perceber uma imagepor fogo.

mental da criatura que o atacou. Se a vitima ndo y
o atacante, o mago também n&o a vera. Este riﬁ]ON[2D+6];FR[2D+6];DEX[2D+6];AGI [2D+6]
ndo funciona se uma criatura sobrenatural causof] IBIT 00,WILL 00,CAR 00,PER [3D+3]

ferimento. Pontos de Vida:Fr+Con/2IP: 4 (sobrenatural)
#Atq. [1] Garras 63/63 Dano 1d6+Fr
Visbes de Spiritum Arma 68/60 Dano por arma
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Surgida em Alexandria, entre os séculos | e IV, &rética e Mistica. A Alquimia Pratica permite fazer
Alguimia floresceu no Império Bizantino, e nos experimentos e misturas alquimicas sem utilizacéo
séculos VIII e IX foi absorvida pelos invasoresde Poder Magico, bastando um teste da habilidade
muculmanos. Varios tratados foram produzidosAlquimia. A Alquimia Mistica exige gasto de Poder
neste periodo, destacando-se os de Geber (Jabir ibagico para ser efetiva, e abrange dois Efeitos
Hayyan) e seu seguidores. Uma compilacdo délagicos: Metamorfose e Transmutacao.

idéias misticas dos séculos | a lll, conhecida como

Corpus Hermeticus, contendo as revelacdes do dedscompilacdo a seguir foi feita para a biblioteea d
egipcio Toth, ou Hermes Trismegistos, também foilOrdem de S&o Jodo, selecionada dentre varios livros
adotada pelos alquimistas arabes, junto com outrade diversas confrarias.

modificacdes da teoria original de Aristoteles. No

século X, o famoso médico Avicena adotou umAlquimia em Santa Cruz

método experimental mais pratico.

Perfil

Apesar de pouco conhecida no Ocidente, a Alquimij
foi abordada em alguns tratados isolados, como || O Alquimista/Hermetista
Compositiones ad Tingenda, do século X, maig
voltado para aplicacdo de metais na arte, e 0 mal
mistico Mappe Clavicula. Muitos textos chegaram 3
Europa via Cruzadas, traduzidos do arabe para
latim, sendo o mais famoso o Livro de Morienus, dg
Roberto de Chester (1144).

das autoridades locais. Um alquimista sera se

L . ) alguém misterioso e de poucos amigos. Alg
A Alquimia € uma ciéncia oculta aduzida por| deles migraram em busca da lendaria fonte

astrélogos da teoria de Aristételes segundo a qugd
derivam da Prima Materia os 4 elementos (terra)l mitos estaria o segredo da antiga ciéncia.
agua, fogo e ar) que em diferentes combinacgde
geram todas as substancias conhecidas; astrolog| Pericias Sugeridas Artes [Desenho e Pintura
mesopotamicos deduziram tempos astrologicofl Ciéncias (Naturais), Ciéncia/Filosofig
propicios para cada transmutacdo; alquimista i
arabes, sobretudo Geber, extrairam dos chineses

COﬂC?ItO de medlcmaz um - agente capaz (C:: Idiomas[Grego, Hebraico, Latim, Arabe], Ler
transformar outros metais em ouro, € se ingeridg Escrever, Métodos divinatérios[Astrologia, Taro

imortalidade: a “pedra filosofal”, que passou a&er || ocultismo [ Alquimia/Hermetismo], Veneficio
meta primordial da Alquimia; outros alquimistas || Alquimia/Quimica]

arabes modificaram o teoria aristotélica dos] Aprimoramentos Sugeridos: Classe Social
elementos sugerindo que todos o0s metais s&| Poderes Magicos

formados pela combinacéo de enxofre (representan]| Outras Ragas permitidas:Nenhuma

do fogo) e de mercurio (representante da aguage q
a mistura correta dos dois geraria ouro ou prata. 4
habilidade Alquimia é dividida em dois enfoques:

[Nobreza], Herdéldica, Histéria [Histéria Antiga
Histéria Ibérica, Histéria Local e contemporand
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A Alguimia Préatica em Santa cruz é Tratada com aFragor (explosao): substancia altamente inflamavel
pericia Ciéncias Naturais (Alquimia/Quimica), armazenada sob pressao, porém suscetivel a 4gua. C
Medicina (Medicina Moderna) e Veneficio preparado é feito num recipiente grande e depois
(Alguimia/Quimica). Ja a Alquimia Mistica é distribuido em pequenos potes de ceramica que
tratada atraves da pericia Ocultismo  podem ser arremessados; uma vez quebrados, os
(Alquimia/Hermetismo). O Homem é tratado como potes literalmente explodem incendiando tudo que
a Fusdo dos 4 elementos + a luz da razdo e destiver num diametro de até 6m; seres vivos sofrem
espirito, o caminho natural humanos é tratado pelogueimaduras de terceiro grau (1d6 + 2 de Dano).
Alguimistas com a Fusdo dos 4 elementos com a
Luz, Arkanun é Trevas + Metamagia (pela mudan¢c&umus (fumaca): substancia que, em contato com o
de planos) ; Anjos € Luz + Metamagia, Plantas ér, sublima imediatamente, gerando uma nuvem de
Agua + Terra + Ar e Animais os 4 elementos. fumaca densa. O preparado é feito num recipiente
grande e depois distribuido em pequenos potes de
Outra opgédo de Alguimista apresentado em Santeeramica que podem ser arremessados; uma vez
Cruz séo os escravos maleses. guebrados, os potes liberam a substancia
dificultando todas as acdes de quem estiver num
: diametro de até 4m.
Perfil
Graecus Ignis (fogo grego):chama quimica que
nao se apaga com agua. O preparado € feito num
recipiente grande e depois distribuido em pequenos
potes de ceramica que podem ser arremessados; Ume
vez quebrados, os potes liberam a substancia
incendiando tudo que estiver num diametro de até
2m; seres vivos sofrem queimaduras de segundo
grau. As chamas se mantém acesas por 1d rodadas
(dano de 1d6 por rodada).

O Malés

cultura e as antigas artes alquimicas
cabalistas, referentes as ordens cabalistica

partiiham da verdadeira fé.

Tomo 2 — Alquimia mistica para iluminados

Pericias Sugeridas: Ciéncias (Naturais) Belladona  (beladona):  Efeito  Magico
Ciéncia/Filosofia, Conhecimentos Culturaiy ~ Transmutacao.
[Rezas e simpatias ,Cultura Negra], Idio Caminhos: Criar Agua/Trevas/Luz 2

[Portugués, fon, Yoruba, Grego, Hebrai Custo: 3 ponto de magia , ,
Latim], Ler e Escrever, Medicina [Medicinh  Preparo: mistura alquimica feita sob determinada

moderna], Métodos Divinatdrios [Astrologi condicao astrqlégica. A ingestdo moderada (atNé 2
Ocultismo  [Alquimia/Hermetismo, : taf;a_ls) da beb@a provoca qu-estar € sensacao de
Teologia [Islamismo], feid alivio para quaisquer males fISICQS ou psmologlcos
[Alquimia/Quimica] A partir da terceira taca, o efeito se inverte, e a
Aprimoramentos Sugeridos: bebida torna—sg um poderoso veneno.

Mégicos, pontos de Fé Resultados:até 2 tacas, recuperacdo de metade dos
Outras Racas permitidas:Nenhum: PVs perdidos; na terceira taga, Teste de Congiuic
Dificil ou PVs caem direto para 1/4.

TOMO | - Alquimia Prética para Iniciados Cornu Copia (cornucopia): Efeito Magico
Metamorfose

Acidus (&cido): liquido corrosivo obtido por mistura Caminhos: Criar Luz/Agua 2

guimica que ataca substancias organicas e metais é€usto: 2 ponto de magia

estado puro (ouro, prata, cobre, ferro, etc.). (Preparo: desenhar um talismad numa bandeja de

preparado € feito num recipiente grande e depoisuro sob determinada condi¢do astrologica.

distribuido em pequenos potes de ceramica quBResultados: qualquer vegetal colocado nesta

podem ser arremessados; uma vez quebrados, bandeja torna-se comestivel.

potes liberam o acido, que em seres vivos causa

gueimaduras de segundo grau (1d6-2 de dano). Madeira para Bronze: Efeito Magico Metamorfose
Caminhos: Controlar Plantas/Terra 6
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Custo: 6 ponto de magia

Preparo: um pedaco de bronze com representacoes
do Sol e Mercurio.

Resultados:Este ritual permite ao mago transformar

grandes quantidades de madeira (uma arvorg
frondosa, por exemplo) em Bronze sélido. As folhas
da arvore cairdo em algumas rodadas, devido a falt
de contato com a arvore viva. Um ponto de magia
fica armazenado na arvore durante um ano. Ad
término deste periodo, o ponto de magia retorna a(
mago e a arvore fica permanentemente transformad
em bronze. O mago pode reverter 0 processq
retirando o ponto de magia da arvore antes de 1 an(
Pode ser usado em portas, objetos de madeira

outros. Dizem que existe uma versao desenvolvidg
por um mago insano capaz de transformar as Ents (|
povo-arvore) em monstros metalicos através de uma
versao modificada deste ritual.

Mutatio (mutacéo): Efeito Magico Metamorfose
Caminhos: Criar Luz/Agua 2

Custo: Variavel

Preparo: tracar um talismd em si mesmo ou num
alvo utilizando 3 dos 4 elementos: agua para
Agilidade, fogo para Forca e terra para Constituica
Resultados: somar ou subtrair os pontos magia
gastos ao modificador de um dos atributos fisicos
Em santa Cruz Cada ponto de Magia recupera 3
PVs.

Strix (vampirismo): Efeito Magico Metamorfose
Caminhos: Criar Luz/Agua 3

Custo: 3 ponto de magia

Preparo: ingerir sangue fresco humano numa taca
de cristal, prata ou ouro com um talisméa desenhad
no fundo da mesma.

Resultados:cada PV do alvo (pela perda do sangue)
fornece 3 PMs (taca de cristal), 2 Pontos deda (t
de prata) ou 1 PV (taca de ouro) para o usuario.

Automaton (autbmatos):  Efeito Magico
Trasmutacgao

Caminhos: Controlar Terra 5

Custo: 3 ponto de magia

Preparo: banhar uma estatua numa mistura
alquimica a base de sangue humano e entalhar u
talismd na mesma sob determinada condicad
astrologica.

Resultados: sob determinadas circunstancias
previamente determinadas pelo feiticeiro, a reéerid
estatua “ganha vida”, podendo realizar ac6es sanple
gue nao necessitem de atributos mentais.
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Estatua

CON [4D+5] FR [5D] DEX [3D] AGI [2D+3]
INT [0] PER [4d+6] WILL [0] CAR [0]

Pontos de Vida:15 IP: 2
#Atq. [2] Garras 50/50 2d6+FRmordida),
Recupera 1 PV por Rodada

Medusa (medusa) Efeito M&gico Metamorfose
Caminhos: Controlar Terra/Agua 5

Custo: 5 ponto de magia

Preparo: empunhar um amuleto feito de 0nix e
prata na direcéo do olhar do alvo .

Resultados: o feiticeiro transforma a si mesmo ou
um alvo no animal com cujo sangue foi tracado o
talisma. Caso a metamorfose permaneca por 1 més
ou mais, fazem-se necessarios Testes de Will
progressivamente mais dificeis. Caso falhe num
destes Testes, o individuo transfigurado perde a
capacidade intelectual, assumindo permanentemente
a personalidade e inteligéncia do animal, mesmo que
posteriormente reverta a forma humana.

Immortalitas  (imortalidade): Efeito Magico
Metamorfose

Caminhos: Controlar Luz/Agua 10

Custo: 10 ponto de magia

Resultados:caso falhe no teste de resisténcia, o alvd’reparo: Pedra Filosofal.

fica “petrificado”, ou seja, totalmente paralisado,
agua de seu corpo se transforma em pedra.

Transfiguratio (transfiguragdo): Efeito Magico
Metamorfose

Caminhos: Criar Fogo/Terra/Agua/Ar/Luz 4

Custo: : 10 ponto de magia

Preparo: tracar em si mesmo ou num alvo um
talismad com sangue do animal desejado. Para

Resultados:o feiticeiro torna-se imune a doencgas e
aos efeitos nocivos da velhice, como por exemplo,
as penalidades nos atributos fisicos.

Midas Tactus (toque de Midas): Efeito Magico
Transmutagao

Caminhos: Criar terra 7

Custo: 4 ponto de magia

Rreparo: Pedra Filosofal.

guantidade de sangue requerida é necessario uResultados:através da mistura correta de enxofre e

animal do tamanho minimo de um rato grande.

mercurio, o feiticeiro pode obter ouro ou prata.
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____ o
‘Eruxana Infernal sta

--.

Histéria protestantes; a fuga para a colonizacdo de um novo
mundo trouxe outros, Nobres ligados a culto
Infernalismo, Demonologia ou Ars Goetia (arte de satanicos herdaram sesmarias no novo mundo,
uivar), nome em referencia aos uivos cerimoniais Bruxas fugiram casando com nobres ou em navios
ouvidos durante os Aquelarres medievais . mercadores visando uma nova vida no ultramar
corresponde a uma miscelanea de praticas que longe da inquisicao.
envolve desde estudos complexos sobre chaves e
circulos de invocagdo desenvolvidos por ordens Praticas
como os Magos das Sombras, a irmandade de
Tenebras, A Ordem de Sao Cipriano e Ordem da Existem dois tipos de praticas referentes ao
Evora e os Aquelarres das Brujas até apenas atos infernalismo. O Estudo sistematico da Cabala
blasfemos tentando enfraquecer a ordem divina e Negra ou quiplotica, selos de invocacéo, |,
potencializar a humana a simples feiticeiros astrologia e Tarot, com o intuito de obter o
individuais buscando através pactos com demonios dominio dos Arcanos Negros, do caminho natural
conseguir Riqueza, Prazer, Amor ou vinganca. Humano e do Caminho Elemental das Trevas e Ar
e simples praticas ritualisticas. As for¢cas dasase
Os primeiros registros oficiais da igreja catélica se escondem em todo lugar da superficie terrestre e
sobre as artes do demonio datam de 1350, em atendem aos chamados da vontade humana.
relatorios feitos por Bispo D. Henrique d’Avila, no
manuscrito intitulado Demonia Conjurae, mais Em termos existem dois tipos de infernalistas.
tarde estes textos foram utilizado como base pelos Magos construidos com as regras comuns de magia
escribas da Ordem de S&o Cipriano para seu livro e magos ritualistas. Os magos ritualistas nao
sobre demonologia. manipulam conscientemente as energias misticas
da roda dos mundos, mas dependem da realizagéo
No Séc. XVII é escrito o “lemegeton cravicula exata de rituais encontrados e guardados a sete
salomonis” com as 72 chaves menores de Salomé&o chaves. Considere o gasto de 3 pontos de Will para
e a Descricdo da Ars Goetia, dando critérios cada ponto de magia. Quando 0s pontos se 0s
detalhados pala a magia Quiplotica (0 oposto da pontos de Will chegarem a zero o infernalista
sephirdtica com elementos que no séc. XX serdo devera passar por um teste dificil de INT ou eatrar
chamados de inconsciente humano) e a invocagdo em um sono catatbnico enquanto sua alma é
dos 72 génios inferiores (chamados pela cidade de escravizada, se passar no teste retornara com
prata de deménios maiores). O Hell Fire Club é algum aprimoramento negativo a escolha do
fundado em Londres e 0 satanismo se dissemina na mestre. O corpo catatdnico e sem alma pode servir
corte Européia, com praticas orgiasticas, de reflagio a demdnios e espiritos.
profanacdes e blasfémias, com o intuito de livrar a
si proprio e a humanidade das asas da cidade de Rituais
prata e reafirmar o poder humano proveniente do
instinto. Absorcéo de Almas
(Controlar Spiritum 4)
A Bruxaria dos Aquelarres, a magia Goetica e o Custo: 2 pts
Satanismo do Hellfire Club geram ondas Tempo de Conjuracdo:1d6 horas
infernalistas na Europa, aquecendo a caca as Materiais: um corpo recém falecido
bruxas sobre a acusacdo de envolvimento com o Inventado em 1600 AC, em Arkanun, por Lilith,
demdnio. As Degregacfes dos primeiros tempos rainha das Sucubus. Com este ritual, 0 mago é
dos descobrimentos trouxe 0s primeiros capaz de absorver os residuos magicos do corpo de
infernalistas as terras de Santa Cruz, assim como uma pessoa ou criatura morta. O mago aumenta
Marranos Cabalistas, alquimistas, Pagdos e seus Pontos maximos de Magia em 1d4, durante 3
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dias. ApoOs este periodo, o nidmero maximo de
Pontos de Magia voltam ao normal. Os Pontos de
Magia extra sdo perdidos. Este ritual ndo é
acumulativo.

Beijo da Morte

(Controlar Humanos/Trevas 5)

Custo: 3 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: nenhum

Também conhecido como o beijo da vilva negra. é
um ritual bastante difundido entre os adoradores de
Luvithy. A proxima pessoa que 0 mago beijar
morre de uma morte subita, apds alguns segundos.
A vitima sofre um dano (imaginéario) de 5d6 e pode
fazer um teste de Constituicdo versus Forca de
Vontade do mago para receber metade do dano. O
dano néo é feito realmente, mas se exceder o total
de PVs da vitima, ela morre de ataque cardiaco.
Caso nao sejam suficientes para mata-la, a vitima
caira inconsciente por 5d6 horas.

Caldo Negro

Criar Arkanun/Humanos 7

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:7 dias e 7 noites

Materiais: As cinzas de um demoénio poderoso,
misturado ao sangue de um anjo

O segredo deste ritual se esconde nos antigos
sacerdotes de Zebub, o senhor das moscas dos
Etruscos, e segundo os sabios, foi desenvolvido em
3000 AC com o intuito de se criar guerreiros
indestrutiveis. O mago deve misturar 0s
ingredientes

corretos até conseguir um liquido negro e viscoso.
O ritual deve ser realizado somente por um mago.
O produto deste ritual € um pequeno frasco com
um liquido negro, que se ingerido, confere a quem
beber invulnerabilidade total a danos ndo magicos
por um periodo de 12 horas.

Chamado aqueles que habitam no abismo

Criar/Controlar Arkanun/Trevas 30 ou ritual

Custo: 30 pts

Tempo de Conjuracao:7 dias e 7 noites

Materiais: Um circulo de pedras com a
representacdo das conjuncdes planetarias, simbolos
dos deuses invocados, incenso de Zkoba, p6 de
Ibn-Ghazi, unguento de Khephnes, Cimitarra de
Barzai.

Este ritual que permite contactar e em dadas
conjugacbes planetarias trazer A terra as terriveis
Bestas de Bolgardan, seres hibridos entre os
demoénios de Arkanun e Infernun, e até abrir
portais para Infernun ou o Abismo, Trazendo a



Terra o0os deuses monstros de Infernun, os Conjurar deménio inferior

Lamazuus. Criar/Controlar Arkanun 2

Custo: 3 pts

Tempo de Conjuracao:2 rodadas

Materiais: Um braseiro de prata, ervas especiais

Besta de Bolgardan ) :
Com este ritual, 0 mago pode conjurar de Arkanun

CON[9D+6]FR [9D+6] DEX [6D+6] AGI [6D+6] 2 Imps ou 1 Sernezs, que 0 s,erviréo por cerca de 1
INT [6D+6]PER[6d+6]WILL [6D+6] CAR [3D+6] hora (ou 1 Imp que o servira por 2 horas). Neste
Pontos de Vida:70-90 IP: 7-10 tempo, 0 mago pode pedir que eles realizem
#Atq. [3] Garras 90/85 3d6+FR alguma missdo, como por exemplo, lutar, vigiar
Mordida60/00 2d6 um prisioneiro, auxiliar um ritual, etc. os Imps e
Chifre50/00 3d6 Sernezs sao convocados através do pacto de
Arma Magica90/85 Arma+FR Florenca, e caso o mago tente fazer algum mal a
Recupera 2 PV por Rodada eles, eles poderao sair do controle do mago e-ataca
Pontos de Magia:15-20  Fécus:17-22 lo (caso 0 mago pretenda uséa-los como sacrificio,

por exemplo). Fora isto, estdo sob total controle d
mago. Quando sdo destruidos ou quando o tempo
acaba, os demonios inferiores sdo mandados de
volta para Arkanun, intactos. A descri¢cao dos Imps

e Sernezs pode variar enormemente, mas sempre se

Caminhos: Arkanun, Trevas, Fogo, Ar, Terra,
Agua, Spiritum.

Lamazuus assemelhando a um pequeno gargula ou demonio
tradicional. Sernezs S&o um pouco maiores e
CON[13D+6]FR[12D+6]DEX[6D+6]AGI [6D+6] utilizados como animais de estimag&o em Arkanun.

INT [8D+6]PER[6d+6]WILL [8D+6] CAR [5D+6]
Pontos de Vida:100-1201P: 10-15
#Atq. [3] Garras 120/95 3d6+FR

Arma Mé4gical50/140 Arma+FR
Recupera 3 PV por Rodada
Pomtos de Magia:30-40  Fécus:50-60
Caminhos: Arkanun, Trevas, Fogo, Ar, Terra,
Agua, Spiritum.

Imps

CON[1D+4]FR [1D+6] DEX [2D+6] AGI [3D+6]

INT [1D+4]PER[2d+6]WILL [1D+6] CAR [1D+6]

Pontos de Vida:10-15 IP: 2

#Atq. [1 ou 2] Garras 40/45 1d6+FR
Mordideb0/00 1d6

Pomtos de Magia:3 Focus:5

Caminhos: Arkanun, Trevas, Relampago,Spiritu

Chamado de Poder de Nyambeel

Apenas por Ritual.

Custo: Todos os pontos de magia do mago

Tempo de Conjuracao:duas horas

Materiais: circulo de protecdo vs demonios de

Infernun

Este ritual garante a0 mago uma energia magica

extra, que pode ser muito util em uma emergéncia.

O mago faz o ritual e oferece a Demonia Nyambeel

1d6 pontos de um atributo em troca de um ponto

de Focus e um ponto de magia. O ritual requer

ainda algumas ervas especiais e alguns objetos

misticos para funcionar. O atributo é sorteado em

1d8. O ritual é tdo forte que drena o mago de todos

0s pontos de magia durante a sua realizagdo. O Conjurar dembnio superior

mago geralmente desmaia quando o ritual é

realizado, e acorda com marcas profundas de Criar/Controlar Arkanun 4-15 ou Criar/Controlar

garras nas costas (que permanecerdo para sempre) Arkanun/trevas 8

Caso algum atributo do mago chegue a zero, ele Custo: variavel.

morre. Este é um ritual muito poderoso, mas ao Tempo de Conjuracdo:2 rodadas

mesmo tempo, de extremo perigo para 0 mago que Materiais: um braseiro de prata (Arkanun) ou ouro

o realiza. (Inferno), ervas especiais. Simbolos e 0 nome do
demodnio a ser invocado.

Sernezs

CON[2D+6]FR [2D+6] DEX [3D+6] AGI [2D+6]

INT [1D+6]PER[2d+6]WILL [2D+6] CAR [1D+6]

Pontos de Vida:15-20 IP: 2

#Atq. [1 ou 2] Garras 40/45 1d6+FR
Mordideb0/00 1d6

Pomtos de Magia4 Focus:6

Caminhos: Terra, Fogo, Ar.
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Este ritual permite conjurar deménios especificos
aos quais deve-se saber o nome. Funciona co
Demonios superiores de Arkanun Bergahazzas
Daemons e Generais, assim como com anjo§
caidos, com algumas diferencas. O focus
necessario para as invocacdes sdo Bergahazz
Criar/controlar Arkanun 4 com 0 gasto de 2 pontos
de magia, Daemons Criar/Controlar Arkanun 8
com o0 gasto de 4 pontos de magia, Generai§
Criar/Controlar Arkanun 16 com o gasto de 8
pontos de magia e Anjos caidos Criar/controla
Arkanun/Trevas 8 com o0 gasto de 8 pontos de
magia

Bergahazzas

CON[2D+6]FR [3D+6] DEX [3D+6] AGI [3D+6]
INT [2D+6]PER[2d+6]WILL [2D+6] CAR [1D+6]
Pontos de Vida:20-35 IP: 3-4
#Atq. [2] Garras 50/50 1d6+FR

Cauda EspinhoS0/00 1d6+Veneno
Pomtos de Magia:6 Focus:8

Caminhos: Trevas, Ar, Terra, Agua.

Daemons

CON[5D+6]FR [4D+6] DEX [3D+6] AGI [3D+6]
INT [3D+6]PER[3d+6]WILL [5D+6] CAR [2D+6]
Pontos de Vida:25-35IP: 5
#Atq. [3] Garras 50/55 2d6+FR
Mordida20/00 1d6
Rab®0/00 1d6+FR
Recupera 1 PV por Rodada
Pomtos de Magia:7-12 Focus:9-14
Caminhos: Trevas, Fogo, Ar, Terra, Arkanun.

Generais

CON[7D+6]FR [7D+6] DEX [4D+6] AGI [4D+6]
INT [4D+6]PER[5d+6]WILL [5D+6] CAR [3D+6]
Pontos de Vida:40-50 IP: 7
-#Atq. [2 a 3] Garras 80/70 2d6+FR
Arma M4gica 80/75 Arma+FR

Recupera 2 PV por Rodada

Pomtos de Magia:10-15  FoOcus:12-17
Caminhos: Trevas, Fogo, Ar, Terra, Arkanun,
Spiritum.

40

Anjos Caidos

CON[8D+6]FR [6D+6] DEX [5D+6] AGI [6D+6]
INT [7D+6]PER[4d+6]WILL [6D+6] CAR [3D+6]

sPontos de Vida:40-45 IP: 5-10
#Atg. [2] Espada Flamejante70/50 2d6+FR

Recupera 2 PV por Rodada
Pomtos de Magia:12-20  FoOcus:14-25

Caminhos: Trevas, Fogo, Ar, Terra, Agua, Luz.

Contactar Arkanun

Apenas por Ritual.

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:2 horas

Materiais: Espelho especialmente preparado
Através de formulas cabalisticas, alguns magos
conseguiram codificar a mudanca dos planos e
estabelecer uma ligacao entre eles. Por meio deste
ritual, 0 mago é capaz de contactar algum outro
mago (ou demdnio) em Arkanun Para isto, 0 mago
deve saber o nome ou a runa da criatura que quer
contactar. O mago pode entrar em contato com a
criatura por algumas rodadas, o0 que significa 3 ou
4 perguntas. O demobnio pode ou nao responder as
perguntas, dependendo da situagéo.

Espelhos

Entender/Controlar Spiritum 9

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:3 rodadas

Materiais: um espelho especialmente preparado O
uso de circulos de protecdo vs espiritos € altanent
recomendado.

Com este ritual, 0 mago é capaz de abandonar seu
corpo fisico e vagar com sua alma através dos
reinos que estdo dentro dos espelhos. Um novo
simulacro serad criado dentro do Reino dos
Espelhos, com as mesmas caracteristicas do mago.
Este é um ritual muito perigoso, pois o corpo ficar
abandonado, e poderd eventualmente (5%) ser
possuido por um espirito errante. Dentro dos
espelhos vivem muitas criaturas, além de algumas
bruxas, que moram em castelos escondidos nos
reinos esfumacados dos espelhos (como Petraak,
Baal e Desespero, uma das perpétuas).

Exodus

Apenas por Ritual.

Custo: 20 pts

Tempo de Conjuracao:2 rodadas
Materiais: variavel



Este ritual € usado para enviar um demonio de
volta a Arkanun. O ritual pode ser feito com varios
magos reunidos em um circulo, com o lider ao
centro. O grupo deve poder ver o deménio que sera
Banido. Todos devem conhecer o ritual, e devem
recitar os encantamentos por uma rodada completo.
O ritual consome 20 pontos de magia, divididos
entre todos os magos , sendo o lider responsavel
pela maior cota. Caso a soma dos pontos nao
chegue a 20, o lider perderd 1d6 PVs por ponto
faltando. O nome verdadeiro do demdnio deve ser
conhecido para este ritual fazer efeito. A charee d
demobnio ser mandado embora é igual a (100 -
WILL do deménio) % Um demodnio de Infernun
requer 30 pontos de magia para ser exilado.

Faixas de Citorak

Controlar Luz/Spiritum 2+

Custo: 1 pt + variavel

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: nenhum

Citorak era um antigo demonio Etrusco pouco
mencionado nos manuais de ocultismo. Sabe-se
apenas que ele era conhecido como .o captor.e que
aprisionava as almas dos que ousassem mencionar
seu nome. Com este ritual, 0 mago é capaz de
invocar as faixas escarlates de Citorak para
aprisionar seu inimigo. As faixas sao imunes a
qualquer tipo de magia, e para libertar-se, €&
necessario um teste de Forca de Vontade da vitima
versus a Forca de Vontade do mago +5. Enquanto
0 mago mantiver a concentracao, a vitima néo pode
escapar a ndo ser através da forca de vontade.
Manter as faixas de Citorak € uma tarefa ardua,
pois elas consomem 1 ponto de magia do Mago
gue a conjura a cada 2 rodadas.

Garras de Maltak

Criar Arkanun/Humanos 2

Custo: 1 pt

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: nenhum

Por meio deste ritual simples, o0 mago deixa suas
maos deformarem a ponto de parecerem garras
avermelhadas. O processo é doloroso (1 PV de
dano) e fica permanente até o mago remodelar
novamente suas maos (e sofrer mais 2 PVs de
dano) ou apos 12 horas, quando o feitico se
revertera naturalmente (e causara 2 pontos de
dano). As garras fazem 2d6 + bonus de forca de
dano por ataque, mas séao tao deformadas que 0 uso
de qualquer material mais delicado (chaves,
frascos, papeis, etc.) se torna impossivel.
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Idade

Apenas por Ritual

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:algumas rodadas
Materiais : o0 coracéo de um velho
Inicialmente desenvolvido pelos Vampiros magos
Strigoi, este ritual era utilizado para envelhezs-|
artificialmente, de modo a ampliar seus poderes
como vampiros. Foi roubado de seu Santuéario por
um mortal de nome Avelon Constantine, em 1450.
Este ritual € usado para envelhecer uma vitima
adulta (com mais de 18 anos) de 5d6 anos. A
vitima pode fazer um teste de Constituicdo vs
Forca de Vontade do Mago para ter sua pena
reduzida para 2d6 anos. Para realizar o ritual, o
mago deve esmagar O coracdo com as maos
drenando lentamente a vida do corpo da vitima.

Insanidade

Apenas por Ritual.

Custo: 15 pts

Tempo de Conjuracao :10 horas

Materiais: o cérebro de uma pessoa insana.
Com este ritual, 0 mago € capaz de encantar uma
fonte de agua de tal forma que todos aqueles qud
beberem da agua figuem insanos (podem fazer u
teste de Forca de Vontade versus 20 para evitar)
Para isto, deve preparar o cérebro de uma pesso
comprovadamente insana, misturando-o com
pocbes especiais. Em seguida, cologue a mass
resultante dentro do corpo de agua escolhido. Este
ritual consome permanentemente 5 pts de magia
gue ficam armazenados na agua. Caso 0 mag(
deseje desencantar este ritual, as pessoa
recuperaréo suas sanidades em 2d6 dias.

Invocar Jakharte

Apenas por Ritual.

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:2 horas
Materiais: uma pequena maquete de um labirinto,
feito de bronze, prata ou ouro. E recomendado o
uso de circulo de protecdo versus demonios de
Infernun.
Este ritual permite ao mago convocar uma forma
do demonio Jakharte para conversar. O demdonio
dos labirintos podera aparecer para ver 0 que O
mago deseja, mas ficara extremamente irritado se
os motivos foram fateis. Neste caso, poder &
aprisionar para sempre em seu labirinto o mago e
guem mais estiver na sala. Jakharte conversard
com o0 mago por algumas rodadas, tendo de
retornar ao labirinto apds isto.

Invocar Kaelthorn
Apenas por Ritual.
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Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao: 2 horas

Materiais: uma pequena balanca enferrujada, com
uma moeda em um prato e sangue no outro.

E recomendado o uso de circulo de protec&o versus
demonios de Infernun Este ritual permite ao mago
convocar uma forma do deménio Kaelthorn para
conversar. O deménio vendedor de almas podera

LigacOes Negras

Apenas por Ritual.

Custo: 6 pts

Tempo de Conjuracéo:2d6 noites

Materiais: um corpo recém falecido, e uma pocao
feita de ingredientes raros

E um dos muitos métodos de se criar um zumbi.

aparecer para ver o que o mago deseja, podera Um liquido especial precisa ser derramado sobre

negociar com eles poder, riqueza ou outros favores
em troca de almas, sacrificios e outros bens, mas
ficard extremamente irritado se os motivos foram

futeis ou a proposta for muito pequena. Neste caso,

um corpo morto, ou sobre o tamulo em que o corpo
esta (a receita para se preparar o liquido estéicesc
no ritual). O corpo é deixado sozinho, e 0 mago
deve retornar uma vez a cada comeco de noite até

podera conjurar uma pequena horda de Sernezsesque termine de transferir para o corpo 16 pontos de

para destruir 0 mago e quem mais estiver na sala.
Kaelthorn conversara com o mago por algumas

rodadas, independente da proposta ser boa ou ruim,

magia. No final desse tempo, o0 corpo se ergue para
servir ao mago. Um zumbi criado por este método
continua a apodrecer normalmente, devendo ser

tendo de retornar ao seu castelo de espiritos apos substituido de tempos em tempos. A vantagem

algum tempo.

Invocar Revella

Apenas por Ritual.

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:2 horas

Materiais: um pequeno braseiro com ervas
especiais, que criam uma bruma mistica azulada

E recomendado o uso de circulo de protec&o versus
demaonios de Infernun.

Este ritual permite ao mago convocar uma forma
da demonia Revella para conversar. A demonia das
brumas podera aparecer para ver o que 0 mago
deseja, mas ficara extremamente irritada se o0s
motivos foram futeis. Neste caso, podera aprisionar
para sempre em loucura, ou apagar a mente do
mago e de quem mais estiver na sala. Revella
conversara com 0 mago por algumas rodadas,
tendo de retornar as brumas ap0os isto.

Invocar Saraphmael

Apenas por Ritual.

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:2 horas

Materiais: uma pequena balanga, com um pouco

de sangue em um prato e uma moeda no outro E
recomendado o uso de circulo de protecdo versus
Anjos de Paradisia

Este ritual permite ao mago convocar uma forma

do arcanjo Saraphmael para conversar. O anjo
mercador de almas escutard& com atencdo a
proposta que o mago l|he fizer, mas ficara

extremamente irritado se os motivos foram fateis

ou a oferta muito baixa. Neste caso, podera destrui

deste ritual & que o zumbi ndo permanece com
Pontos de Magia armazenados em seu corpo.

Maldicdo de Pedraak

Entender Spiritum 9

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:variavel

Materiais: um talisma especialmente preparado
Este ritual causa alucinacdes horriveis e pesadelos
na vitima, que pioram a cada noite, culminando
com a morte da vitima. O ritual consome 5 pontos
de magia do mago que esta recitando a maldicao
por noite, e um talisma especialmente preparado
também € necessario para este ritual fazer ef@ito.
talisma deve ser passado para a vitima sem que ela
perceba. O mago deve sempre permanecer a menos
de 10 milhas da vitima, ou o ritual é quebrado. A
vitima perde 1 PV por noite permanentemente, até
a morte por loucura... O Unico modo de se livrar
desta maldicao € lavar-se com

0 sangue do mago que a langou.

Mudanca de Forma

Criar Humanos 9

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracdo:1d3+2 rodadas

Materiais: nenhum

Este ritual permite ao mago alterar sua formadisic
para qualguer uma que o mago conheca. para isto,
0 mago deve invocar o poder da Demonia
transmorfa Ballak e repetir as frases do ritual por
1d4 rodadas. A transformacédo leva uma rodada
para acontecer. A nova forma literalmente surge de
dentro do mago, rasgando sua pele como se fosse

0 mago e quem mais estiver na sala. Independente um inseto saindo do casulo. O mago sofre 1d4
do pacto ser aceito ou ndo, Saraphmael conversara pontos de dano com a transformacdo. O ritual

com 0 mago por algumas rodadas, tendo de
retornar a sua torre apos isto.
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consome 5 pontos de magia, e esta passa a ser 8
nova forma do mago. Se ele quiser voltar a sua



antiga forma, deve fazer o ritual novamente. Este
ritual ndo pode ser feito em outras pessoas. A nova
forma pode ter até 5D em qualquer atributo fisico

(os atributos mentais ndo mudam), pele protetora
de no maximo 5, tamanho maximo de um cavalo.

Qualquer poder que a criatura possua (voar, nadar,
criar teias, etc.) pode ser copiada com o

consentimento do mestre.

Ninho de Vermes de Arkanun

Criar Arkanun 9

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:3 rodadas

Materiais: uma minhoca viva, que deve ser
engolida pelo mago que realiza o ritual.

Este ritual permite ao mago conjurar um ninhada
de vermes de Arkanun diretamente dentro de uma
vitima. O ritual leva 3 rodadas inteiras para ser
realizado, e qualquer distirbio cancela o ritual,
apesar de consumir os pontos de magia. O ritual
consome 5 pontos de magia por vitima, e faz todas
as veias dos bracos do mago incharem durante todo
o ritual (1 ponto de dano por rodada) . A infestaca
causa a vitima muita dor, pois 0S vermes se
multiplicam muito rapidamente e comecam a
rasgar uma saida até os orificios da vitima (boca,
nariz, ouvidos e outros). A saida de todos os
vermes demora trés rodadas, e a vitima sofre 2d6
pontos de dano por rodada.

Pactos

Apenas por Ritual.

Custo: variavel

Tempo de Conjuracao:variavel (de 1 rodada até

1 semana)

Materiais: variavel, Recomenda-se o0 uso de
circulo de protecao adequado.

Pactos sdo os rituais mais simples, e ao mesmo
tempo, 0s mais perigosos. Com eles, um mago
pode contactar qualquer tipo de entidade e propor
uma troca de favores. A entidade prestard um
servico mistico ou fisico para o mago, e em troca,
0 mago devera fazer um pagamento (fisico, ou
espiritual). Existem diversos tipos de pactos,daca
ritual serve somente para contactar determinado
tipo de entidade (entre elas: demdnios de Arkanun,
Infernun, Paradisia, Eden, Spiritum, etc.).

Pactos mais comuns incluem:

- Conferir protecao contra determinado caminho de
magia

- Vida eterna

- Imunidade a armas ndo magicas

- Cura de uma doenca

- Dinheiro, fama, poder

- Pontos extras de Focus ou Magia.
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Os precos, € claro, sao proporcionais aos pedidos.
Os precos mais comuns sao:

- A alma do mago quando ele morrer

- Um sacrificio de algum tipo

- uma parte da esséncia do mago (1d6 pontos de
um atributo aleat6rio)

Pesadelo

Controlar Arkanun/Animais 9

Custo: 9 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais; circulo de invocagdo adequado e uma
asa de uma fada Este ritual transforma um cavalo
comum em um pesadelo, uma criatura mistica
bastante temida no norte da Europa. O couro do
animal fica enegrecido, sua crina avermelhada,
seus olhos comecam a soltar fumaca, e suas patas
ficam afiadas como laminas. (b6nus de +5 para
dano). Este ritual precisa ser realizado a noite, e
dura até o amanhecer. O cavalo precisa fazer um
teste de constituicdo pela manha ou morrera.

Peste

Apenas por Ritual.

Custo: 10 pts

Tempo de Conjuracao:um dia

Materiais: a méo decepada de uma crianca Este
ritual comeca uma peste em uma vila ou cidade.

A peste atinge seu apice em 3d6 meses, e se
espalha como qualquer peste ndo magica. Medidas
de prevencdo podem diminuir os efeitos da peste.
Uma praga pode matar até dez por cento de toda
uma populacdo. O uso deste ritual (ou mesmo sua
possessao) é passivel de punicdo pelo Arkanun
Arcanorum. As primeiras versdes deste ritual
foram desenvolvidas pelos discipulos de Mathias
Szackmary.

Protecdo Demoniaca

Entender/Controlar Arkanun 3

Custo: 1 pt por rodada

Tempo de Conjuracao: 1 rodada

Materiais: nenhum

Este ritual confere a0 mago uma pele escamosa
semelhante a de um demonio de Arkanun. A nova
pele leva 1 rodada para rasgar a pele original do
mago e aparecer (este é um processo dolorido, que
causa ao mago 1 ponto de dano). A pele absorve 10
pontos de dano por rodada, e permanece pelo
tempo que o mago conseguir aguentar (o ritual
causa 1 ponto de dano e consome 1 ponto de magia
por rodada). Magos que utilizam este ritual
frequentemente tem a pele coberta de cicatrizes,
decorrentes das diversas transformacdes



ritual. A vitima sofre um .dreno de energia. e perd
2d6 Pontos de Vida. O mago recebe estes pontos
de vida drenados para si. Caso ultrapasse seu
maximo de Pontos de Vida possiveis, os pontos
extras desaparecerdo em cerca de uma hora.

Toque de Kandelle

Criar/Controlar Humanos 5

Custo: 2 pts por rodada

Tempo de Conjuracao:1 rodada

Materiais: nenhum

Este horrendo ritual custa ao mago 2 pts de magia
por rodada. O mago memoriza o ritual, e aponta
para a vitima, que deve estar a menos de 20 metros
de distancia. A vitima faz, entdo, um teste de
constituicdo por rodada ou perde 1d6 pontos de
vida. A vitima se sente como se uma mao gigante
estivesse esmagando seu coracdo. A dor é tao
grande que todos os testes durante este tempo Sac

Teia Mistica de Loth realizados com metade do valor normal.
Criar Animais/Arkanun 6 Concentragdo é impossivel. Se 0 mago manter o
Custo: 3 pts ritual por um determinado tempo e a vitima morrer,
Tempo de Conjuracao:1 rodada 0 peito dela se rompe e explode, e o coracao
Materiais: um pedaco de teia de Vilva Negra, e fumegante da vitima aparece nas maos do mago

uma pequena estatueta de jade.

Este ritual criard uma espécie de teia. semelhante Viajar para um Plano Adjacente

as de aranha, que se espalhara por uma area de atéApenas por Ritual.

25m2 ao redor do mago ou a sua frente. A teia Custo: 6 pts

possui FR 16 e qualquer um que tente atravessé-la, Tempo de Conjuracdo:variavel, depende do

ou se livrar dela precisard vencer 3 Testes de plano que o mago deseja ir

Forca. A teia criada por este ritual também é Materiais: depende do plano que o mago deseja ir
altamente inflamavel, e pode causar até 3d6 pontos Com este ritual o mago pode cruzar
de dano por fogo caso alguém esteja preso nela temporariamente os planos dimensionais entre a
guando for incinerada. A teia se dissolverd em terra e um semi-plano (lar de algum anjo, deménio

cerca de 1 hora. ou espirito, ou ainda lar de algum mago muito

poderoso). Este é um ritual muito perigoso, pois o
Toque de Kali mago atravessa a barreira inter-dimensional em seu
Entender/Controlar Spiritum 5 proprio corpo, e esta sujeito as leis que regem o
Custo: 3 pts semi-plano. O mago deve conhecer o local para
Tempo de Conjuracao:imediato onde esta indo, ou pelo menos, possuir as
Materiais: uma coroa de espinhos, que deve ser coordenadas espaco-temporais para a entrada e
usada enquanto o ritual estiver memorizado saida do semi-plano.

Quando o mago realiza este ritual, ele encosta suas
maos sobre o alvo e recita as palavras finais do
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A Bruxaria Pagad tem suas raizes nos cultos a
divindades que podem datar de periodos pré-
histéricos, o que pode torna-la em parte irma ou

filha de antigas praticas e cultos xamanicos.

Historicamente, o papel social das bruxas

tradicionais era basicamente a prestacédo de auxilio
a populacdo: como adivinhas, parteiras,

curandeiras, conselheiras ou até mesmo
alcoviteiras. A bruxa (ou o druida) se apresentou

como uma figura envolvidas em mistérios que

poderia curar ou matar através de pocdes ou filtros
e agia em concordancia com a moralidade tipica da
natureza, incompreensivel aos nao bruxos, no seu
entender, indomada, cadtica e imprevisivel.

Com a expansdo do cristianismo, a Inquisicao
medieval e o advento da contra-reforma o0s
seguidores dos velhos deuses foram cacados,
perseguidos e arderam nas chamas da expanséao d¢
fé crista, nas maos de catélicos e protestantes, ma
perseguicdo gerou a unido; velhas tradicoes se
entrecruzaram seitas celtas de origem gaélica,
circulos que cultuavam antigas divindades
germanicas, bruxas que mantinham ritos que se
vinculavam ao império romano formaram um novo
caldo cultural para o ressurgimento de um novo
paganismo.

Para estes filhos de Brigid, Odin, Freyja e outros
deuses a magia circula como o sangue da criacao,
na ligagdo da divindade interior com a divindade
exterior, os antigos deuses chamados Tuatha De
Dannann, Aesir, Vanir, Bogatyrs ensinaram a seu
povo os caminhos pelos quais circula a magia do
mundo. A vida é um ciclo de nascimento, morte e
renascimento, a divindade se encontra na prépria
Natureza e esta se configura como o caminho que
conduz a todos, a morte é inevitavel e para tanto é
necessario uma vida digna, é preferivel uma morte
honrada que uma vida passive. Dor, alegria, édio,
éxtase, nascimento, morte, canto e preces Sao
partes de um ciclo e devem ser aproveitadas,
celebram os aspectos mais brilhantes e sombrios da
Criagao, e suas divindades resumem a paixéo e o
valor que os bruxos tanto respeitam. A relacao
magica com a Natureza se traduz numa
religiosidade magica, a espiritualidade é atingida
pela manipulacdo da carne e dos elementos, através
do corpo e da manipulagdo da natureza; Fogo,
sexo, ervas, sangue, danca, cantos compde 0s
chamados "feiticos”, o ar livre fornece seu
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santuario e a lua abencoa suas celebracoes, a nude:
a vestimenta natural das celebracdes.

Reverenciam o ciclo das estacdes. Cada virada é
uma festividade, cada colheita uma bénc&o. Os
Sabas — Imbolg (2 de fevereiro.), Beltane (lo de
maio), Lughnaadh (lo de agosto.) e Samhaine (31
de outubro.) — levam a grandes celebracgbes, assim
CcOmo nos solsticios de veréo e inverno.

Divindades Pagas

O culto as velhas crencas mescla elementos da
tradicdo celta-gaélica que se desenvolveram entre
os territdrios da peninsula ibérica, galica eslha
britdnicas que formam uma base que se fundiu a
cultos e tradicdes escandinavas, germanicas e
Greco-latinas. Abaixo seguem algumas divindades
que do tradicdo celta-gaélica, que expressao a
l6gica do novo paganismo que passa a se
constituir.

Danu, a Deusa Mae, da Abundancia, sendo a
maior de todas as deusas do pantedo irlandés.
Aspecto virginal da Deusa Triplice, formada com
Badb e Macha, guardia do gado e da saude. Deusa
da Fertilidade, da Prosperidade e do Conforto;

Badb, Deusa da Guerra, Irma de Macha, e
Morrigu. Aspecto Maternal da Deusa Triplice.

Associada ao caldeirdo, aos corvos e as gralhas,
rege a vida, a sabedoria, a inspiragdo e a
iluminacao;

Macha, O Corvo. Rainha da Vida e da Morte no
pantedo irlandés. Um dos aspectos da Morrigu, era
reverenciada também em Lughnasadh. Apés uma
batalha, os irlandeses cortavam as cabecas dos
vencidos e ofereciam a Macha, sendo este costume
chamado de A Colheita de Macha. Deusa protetora
da guerra, e da paz, Macha regia também a astulcia,
a forca fisica, a sexualidade, a fertilidade e o
dominio sobre os machos;

Morrigu , A Grande Rainha, Senhora Suprema da
Guerra, Rainha dos Fantasmas e Rainha Espectro,
pois possuia uma forma mutavel. Reinava sobre os
campos de batalha, ajudando com sua magia.
Representa o aspecto idoso da Deusa Triplice,
sendo associada aos corvos e gralhas. Patrona das
sacerdotisas e feiticeiras;



Bel ou BelenosQ Deus do Sol e do Fogo. Belenos

da seu nome ao festival de Beltane, ou Beltain,
festa de purificacao e fertiidade comemorada em 1
de maio no hemisfério norte. Belenos era ainda
ligado a ciéncia, cura, fontes térmicas, fogo,

sucesso, prosperidade, colheita e a vegetacao;

Lugh, O Brilhante. Deus do Sol e da guerra, era
associado aos corvos, tendo por simbolo, em
Gales, um veado branco. Sua festividade é|
Lughnasadh, outra festa da colheita. Era filho de
Cian e de Ethniu. Tinha uma espada e uma funda
magica. Lugh era carpinteiro, pedreiro, ferreiro,
harpista, poeta, druida, médico e ourives. Seu
dominio incluia a magia, o comércio, a
reencarnacdo, o relampago, a agua, as artes
oficios em geral, viagens, curas e profecias;

Cernunnos, Deus Cornudo, Consorte da Grande
Mae, deus da Natureza, Senhor do Mundo. Deus dg
virilidade, fertilidade, animais, amor fisico,
natureza, bosques, reencarnacgao, riqueza, COmerci
e dos guerreiros;

Cerridwen, Deusa da Lua, sendo chamada de
Grande Mé&e e A Senhora. Deusa da natureza
Cerridwen era esposa do gigante Tegid e méae dsg
uma linda donzela, Creirwy, e de um feio rapaz,
Avagdu. Os bardos galeses chamavam a si mesmo
de Cerddorion, filhos de Cerridwen. H4 uma lenda
que diz que o grande bardo Taliesin, druida da
corte do rei Arthur, nascera de Cerridwen e se
tornara grande mago apos tomar algumas gotas dg
uma poderosa pocao de inspiracdo que Cerridwern
preparava no seu caldeirdo. Cerridwen € ainda a

inspiracdo, magia, astrologia, ervas, poesia,
encantamentos e conhecimento;

Brigit, "flecha de poder". Brigit era filha do
Dagda, sendo chamada A Poetisa. Outro aspecto d
Danu, associada a Imbolc. Tinha uma ordem
dedicada a ela, formada s6 por mulheres, em
Kildare, na Irlanda, que se revezavam para manter
o fogo sagrado sempre aceso. Deusa do fogo
fertilidade, lareira, todas as artes e oficios
femininos, artes marciais, curas, medicina,
agricultura, inspiracdo, aprendizagem, poesia,
adivinhacdo, profecia, criacdo de gado, amor,
feiticaria, ocultismo;

Dana, Mae dos Tuatha de Dannan, Povo de Dana,
o Povo Magico, descendente dos deuses, que s
escondeu com a chegada dos cristdos as terra|
celtas. Outro aspecto da Morrigu, Danu é a patrona|

dos feiticeiros, dos rios, das aguas, dos pocos, da
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prosperidade e abundéncia, da sabedoria e da Rituais
magia;
Arrepio de Licantropo
Scathach, A Sombra, Aquela que combate o Entender Spiritum 4
medo. Deusa do submundo, Scath era a deusa daCusto: 2 pts
escuriddo, aspecto destruidor da Senhora. Mulher Tempo de Conjuragao:imediato
guerreira e profetisa que viveu em Albion, na Materiais: uma corrente de prata
Escdcia, e que ensinava artes marciais para os Este ritual foi desenvolvido pelos Nérdicos no
guerreiros que tinham coragem suficiente para século VI, guando comecgaram a se aventurar para
treinar com ela, pois era tida como dura e o sul através das florestas protegidas pelos lobos.
impiedosa. Nao foi a toa que o adestramento do Quando acionar este ritual, 0 mago sente um
her6i Chulainn foi levado a cabo por ela mesma, arrepio se estiver a menos de 100 metros de um
considerada a maior guerreira de toda a Irlanda. licantropo. Existem versGes deste ritual para
Scath era ainda a patrona dos ferreiros, das curas, vampiros, demonios, anjos, espiritos, fadas, e
magia, profecia e artes marciais; quaisquer outras criaturas sobrenaturais que o
Mestre achar necessario.
Arawn, Regente do Submundo. Representa a
vinganga, o terror, a guerra; Arrepio de Vampiros
Entender Spiritum 4
Arianrhod , A Grande Méae Frutuosa. Arianrhod €  Custo: 2 pts
a Face Méae da Deusa Triplice. Honrada em Tempo de Conjuragéo:imediato
especial na Lua Cheia, ela € a guardid da Roda de Materiais: uma corrente de prata
Prata, simbolo do tempo e dos ciclos vitais. Esta € a versdo deste ritual para vampiros.
Senhora da Reencarnacao; Originalmente desenvolvida contra Vrikolakas e
mais tarde adaptada para Strigois e outras ragas de
Dagda O Bom Deus, Grande Senhor, Pai dos vampiros.
deuses e dos homens, deus da magia, da terra. Rei
supremo dos Tuatha de Dannan, mestre de todos os Brumas da Memoaria
oficios, senhor de todos os conhecimentos. Teve Entender/Controlar Humanos 5
varios filhos, entre eles Brigit, Angus, Midir, Custo: 3 pts
Ogma e Bodb, o Vermelho. O Dagda tinha uma Tempo de Conjuracao:1 rodada
harpa de carvalho vivo que fazia com que as Materiais: Um punhado de areia fina, misturado a
estacdes mudassem quando assim o ordenasse.pétalas de rosas. Este ritual foi criado pelos
Deus dos magos e sacerdotes, senhor dos artesdosadoradores de Cernunnos e Gaia, muitos séculos
da musica e das curas. antes do nascimento de Cristo. Rezam as lendas
gque a mitica terra de Avalon esta permanentemente
Llyr, No folclore galo-irlandés, Llyr era 0 deus do  protegida de nosso mundo por este ritual. Este
mar e da agua, sendo considerado, ainda, senhor doritual bloqueia da mente da vitima a habilidade de
mundo subterraneo; conscientemente recordar algum evento particular.
O mago que conjura este ritual deve jogar sobre a
Goibniu, O Grande Ferreiro. Foi ele quem forjou vitima um punhado de areia fina e rosas enquanto
todas as armas dos Tuatha de Dannan. Estas armasrecita 0s versos de ativacdo. O mago deve ser
sempre atingiam o alvo e toda ferida provocada por capaz de enxergar a vitima, e recitar os versos em
elas era fatal. Deus dos ferreiros, dos fabricaées uma lingua que a vitima entenda. A vitima pode
armas, da ourivesaria, fabricagao da cerveja, é0go fazer um teste de Forca de Vontade vs a Forca de
trabalho com metais em geral. Vontade do mago para resistir Se o incidente a ser
esquecido foi muito chocante ou traumatico, a
Além dos deuses gaélicos as tradicbes pagas vitima pode vir a ter pesadelos relacionados com o
mesclam elementos dos cultos greco-romanos incidente no futuro. O mago pode fazer a vitima
(Baco, Hecate, a Fortuna), germanicos ligados ao esquecer que foi encantada por este ritual.
matriarcado e anteriores as religibes solares (como
0 culto a Apolo e Atenas), além das crengas e Brumas de Revella
supersticbes comuns na Europa como os Criar Ar4
lobisomens, vampiros, amuletos da sorte, etc. Custo: 2 pts
Tempo de Conjuracao:1 rodada
Materiais: um vidro de perfume
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Revella era a deusa dos vapores e névoas entre

antigos europeus. Diziam que ela morava em
algum lugar das montanhas do leste (onde hoje s
encontra o Himalaia) e que descia a terra apena
uma vez por ano, para saudar seus seguidores e
uma celebragdo conhecido como Ishall-Shalteer,
ou a danca das névoas. Este ritual permite ao mag
conjurar uma densa nuvens de vapores com un
volume maximo de 5x5x7m Os vapores podem ter
a cor, o cheiro e a aparéncia que o0 mago deseja
mas devem ser criadas proximas ao mago. (0 mag
as ativa quebrando o frasco de perfume, e as
névoas se originardo de la). As pessoas dentro dg
brumas fazem todos os ataques com metade d
valor normal. O mago que conjurou o ritual

enxerga normalmente dentro das Brumas. Casq
elas sejam coloridas ou translucidas.

Capa de penas de um corvo

Criar Animais/Humanos 4

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: uma capa feita das penas de um corvo
(ou outra ave)

Este ritual era bastante conhecido dos druidas ng
inicio da Idade média, pois muitos de seus
Chantries veneravam aves e outras criaturas alada
A capa absorve 3 pontos de magia
permanentemente (ou até ser desencantada)
permite a0 mago que vesti-la se transformar em un
corvo . O mago mantém todas as caracteristicas d
ave. Existem versdes deste ritual para quase todg
as aves conhecidas). A capa somente podera sg
utilizada pelo mago que realizou o ritual.

Circulo do Curandeiro

Entender Luz/Agua/Humanos 6

Custo: 14 pts

Tempo de Conjuracao:1 hora

Materiais: circulo de marcacéo e contencao
Desenvolvido pelos Druidas, mas estudados pelos
magos ingleses que venderam sua férmula par:
outros magos Europeus, este ritual permite ao
mago encantar um circulo de tal forma que
gualquer pessoa no interior do circulo (com no
maximo trés metros de raio) recupere 2 PVs por
hora. Todos os 14 pontos de magia ficam
armazenados no circulo, durante o tempo em qug
0S magos mantiverem o ritual. O circulo pode ser
guebrado a qualquer momento, anulando o ritual.

Criacdo de comida

Criar Animais 2

Custo: 1 pt

Tempo de Conjuracao:imediato
Materiais: nenhum
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Este ritual produz carne crua suficiente para do animal, percebendo o mundo atraves dele. O elo
alimentar até 2 pessoas. A carne pode ser de € uma relacdo espiritual e fisica entre o feiteceir

qualquer tipo (ave, peixe, carneiro, etc.). O o animal escolhido. Assim, se um dos dois estiver
alimento precisa ser consumido em alguns dias ou em perigo, o outro sentird. Se um deles for ferido

apodrecera normalmente. durante a utilizacdo do elo, o outro sofrera % do
dano. O elo s6 podera ser quebrado com a morte de

Cura Completa dos Danos um dos dois. Em caso de morte durante o elo, o

Entender Luz/Agua/Humanos 5 outro perdera a consciéncia por algumas rodadas.

Custo : 8 pts

Tempo de Conjuracao:12 horas Maldicao de Circe

Materiais: Ervas especiais, Para a realizacdo deste Criar/Controlar Humanos 6

ritual, o mago deve ter previamente construido Custo: 4 pts

uma pequena piscina rasa, feita com pedras Tempo de Conjuracéo:2 rodadas

segundo especificagdes do ritual. Durante a Materiais: uma taca de vinho

realizacdo da magia, a piscina deve estar cheia de Esta maldicdo foi desenvolvida pela feiticeira
agua, 0 mais pura possivel (talvez de uma grega chamada Circe, e transforma uma pessoa em
nascente). O mago devera deitar-se na piscina em um porco. A pessoa armazena 0S Seis pontos de
posicdo de cruz, deixando-se totalmente submerso. magia enquanto estiver na forma de porco. O mago
enquanto o ritual age sobre seu corpo. O mago que realizou a maldicdo pode reverter o ritual
devera passar 12 horas dentro da fonte, e durante quando quiser. A vitima pode fazer um teste de
este tempo, o0 mago serd drenado de pontos de constituicdo versus a For¢ca de Vontade do Mago
magia (no minimo 5), que serdo usados para cura- que realizou o ritual.

lo de qualquer dano fisico. Apds este tempo, o

mago recuperara todos os seus PVs (no entanto, as

cicatrizes dos ferimentos ficaréo). Manto negro de Hecate

Criar Trevas 4

Custo: 2 pts.
Don de Licaon Tempo de Conjuragdo:instantaneo
Entender/Controlar Humanos/Animais 4 Materiais: E necesséario contato visual ou que o
Custo: 3 pts na criacdo do elo 1pt por rodada de feiticeiro esteja na area.
ativacao Esta magia cobre com trevas uma éarea de 10m?
Tempo de Conjuracao:1 dia para criar o elo / com 3m de altura por 1d6+1 rodadas. Essas trevas
instantaneo para ativa-lo ndo permitem a visdo, mesmo com o auxilio de
Materiais: Um animal que ja tenha certa umatocha. A Unica maneira de ver entre as trevas €
convivéncia com a bruxa ou druida. por meio de magia.

o elo néo podera ser criado com qualquer animal. E

preciso um pouco de convivéncia entre o Mau-Olhado

personagem e o0 animal, de preferéncia um de

estimacdo. Caso ndo seja, o personagem terd que Controlar Humanos 4

passar um dia inteiro com o animal e criar com ele Custo: 2 pts+ 1 por rodada

um vinculo afetivo. Se o feitico for obtido na  Tempo de Conjuragdo:instantaneo

criacdo do personagem, o mestre do jogo podera Materiais: contato visual. a vitima tem que estar
considerar que 0 personagem ja possui um animal até 20 metros de distancia.

de estimacdo e que o elo mental ja4 esta

estabelecido. A primeira tentativa de formar o elo O feiticeiro, uma vez obtido sucesso no primeiro
sera uma tarefa normal; a segunda tentativa sera teste (custo 2), provocara o aumento de um nivel
dificil; a terceira serd quase impossivel. Se o de dificuldade para qualquer teste de sua vitima,
feiticeiro ndo for bem sucedido em nenhuma das seja de habilidade ou atributo. Se o feiticeiro se
trés tentativas, jamais podera formar um elo com o distrair ou perder o alvo de vista por uma rodada,
mesmo animal. Uma vez obtido o elo, toda vez que feitico sera quebrado.

o feiticeiro quiser ativa-lo devera fazer um

Bruxaria Paga normal e gastar os pontos de custo. A Resisténcia a magia é possivel tanto na ativacao
Para ativar o elo ndo serd necessério contatolvisua do feitico como em cada rolamento sob efeito do
Durante o elo, o feiticeiro fica totalmente  Mau-olhado. No entanto, s6 0 sucesso na ativacao
concentrado no feitico. Através do elo, A bruxa ou sera capaz de quebrar o efeito. Nos outros, ocorre
Druida é capaz de ver e ouvir atraves dos sentidos
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gue, naquele rolamento em especifico, a vitima nao
sofre o efeito. Atinge qualquer ser vivo.

Medo

Controlar Humanos 4

Custo: 2 pts.

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: dizeres breves ou gestos discretos.

Durante 1d6+2 rodadas, a vitima foge em panico.

Um efeito semelhante, mas direcionado para algo

especifico, pode ser obtido através somando-se 1
pontos de Magia, + 2 pontos para um dia, + 7 para
um més, + 17 para um ano ou + 27 pontos para que
o feitico tenha duracdo permanente.

Nova Aparéncia

Criar Humanos 8

Custo: 4 pts

Tempo de Conjuracdo:1d6 rodada

Materiais: A cera de uma vela

Com este ritual, 0 mago é capaz de alterar sua
forma (altura, peso, formato do rosto, cabelos, cor
e formato dos olhos, forma das maos, etc.). O
mago deve mentalizar sua nova forma (que deve
ser do mesmo sexo) e recitar os versos do ritual. O
mago ficara, entdo, com sua nova forma, e 0os 5
pontos de magia ficardo armazenados na nova
forma. O ritual pode ser quebrado pelo mago a
gualguer momento

ou se a cera da vela for afastada mais do que 1
metro de seu corpo. Em outras versdes deste ritual,
0 Mago deve manter a vela sempre acesa a
gualquer custo e o efeito dura enquanto a vela ndo
se apagar. Este ritual € tdo perfeito que mesmo
pessoas que conhecem bem a vitima serao
enganados pela forma que o Mago assumiu. Este
ritual também é conhecido como Doppelganger em
algumas partes da Alemanha.

Olhos Agucados das Trevas
Criar Animais/Trevas 3

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:imediato
Materiais : bastéo e calice

Olhos de curandeiro

Entender/Criar Humanos 3

Custo: 2 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: calice com vinho

Este ritual simples permite ao mago descobrir
doencas em uma pessoa. Para isto, basta ao mago
derramar o contetdo do célice sobre a pessoa, e as
partes infectadas ficam imediatamente arroxeadas
em contato com o vinho.

Oréculo

Ritual

Custo: 2 pts

Tempo de conjuracdo:1 rodada ou ritual.

Materiais: Sacrificio de um animal.

Para usar o oraculo, € necessario um ritual, que
geralmente consiste no sacrificio de um animal. E
necessario um teste da habilidade Ocultismo. O
‘personagem terd acesso a visdes de fatos que
ainda ndo ocorreram. Porém, o futuro mostrado é
apenas uma das inumeras possibilidades, podendo
ser alterado pelas agbes dos personagens. Essac
visdes sdo como imagens turvas onde nada € muito
claro e que precisam ser interpretadas pelo
adivinho. Essas visfes nao terdo necessariamente a
ver com 0 que o adivinho quer saber. Através de
sua forca de vontade, ele tentara direcionar ao
maximo, conseguindo delimitar algum tempo no
futuro e as pessoas envolvidas. Quanto melhor o
rolamento dos dados, melhor serd o
direcionamento. Outra pessoa sé podera ter visdes
através de pocdo. Quem possuir a habilidade
Ocultismo podera utilizar os poucos oraculos ainda
existentes.

Parede de espinhos

Criar Plantas 8

Custo: 4 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: um espinho de rosa

Para a realizacdo deste ritual druida, o mago

precisa furar seu dedo com o espinho e espirrar

uma gota de sangue no solo. Uma barreira de

espinhos se erguera no ponto onde 0 sangue tocou
0 solo (somente funciona em um solo fértil). A

Conhecido de todas as bruxas da ldade média, este barreira pode ocupar uma area de até 20m2, com
ritual permite a0 mago criar um gato ou outro 2m de altura. Os espinhos sao resistentes e
felino de pequeno tamanho. O animal ndo é causardo 2d6 pontos de dano a quem tentar
considerado magico, e precisa necessariamente atravessar a barreira. Sao necessarios 30 pontos de
pesar menos de 5 kg. Existem rituais semelhantes dano para derrubar a barreira de espinhos, que
para a criagdo de outros animais, como cachorros, possui indice de Protec&o 3.
passaros, tartarugas, corujas, e outros animais.
Muitos estudiosos da Igreja dizem que o felino estd Parlamento das Arvores
sempre possuido por algum espirito maligno. Criar/Entender Plantas/Spiritum 8

Custo: 15 pts
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Tempo de Conjuracdo:uma semana
Materiais : um circulo de conjura¢do adequado.

A vitima apaixona se perdidamente por uma

determinada pessoa, mas ndo se torna escrava ou

Este ritual druida s6 pode ser realizado durante o fica sob controle mental. Alguém que conheca o

solsticio de inverno, e uma vez por mago a cada

mesmo feitico poderda preparar um antidoto

década. Ele retne todas as arvores ou espécies deutilizando o custo normal e obedecendo as regras

arvores para discutir assuntos que sejam de
importancia para a floresta e para a terra. (as
decisbes tomadas pelo Parlamento podem né&o ser
totalmente favoraveis ao mago que as chamou). As
arvores permanecem animadas por uma ou duas

normais de preparacéo e aplicagdo, mas precisando
apenas de alguma coisa da vitima.

Procura pela Erva Selvagem

Entender Plantas 3

Custo: 2 pt

semanas, mas podem retornar a seus lares antesTempo de Conjuracao:alguns minutos

disto, caso o0 assunto esteja encerrado.

Pequenas Curas

Entender Luz/Agua/Humanos 1

Custo: 1pv + variavel

Tempo de Conjuracao:lmediato

Materiais: nenhum

Este € um ritual simples. Através de suas maos, o
mago transfere a energia vital de seu corpo para
um aliado. 1 PV do mago mais 2 pontos de magia
podem ser convertidos em 1d4 Pontos de Vida para
o aliado. Este ritual pode ser feito no proprio mag

Pocéo de Titania

controlar Humanos 4

Custo: 2 pts.

Tempo de Conjuracao:ritual de 7 horas

Materiais: Pogé&o: ingerida ou inoculada no sangue
de ervas magicas e alguma coisa pessoal da vitima
e outra da pessoa por quem ela deverd se
apaixonar.

Materiais: um pedaco da erva que 0 mago procura
Este ritual permite ao mago encontrar um tipo
especifico de erva, desde que este tipo de planta
exista na floresta onde este ritual druidico for
realizado. Para o0s nao-druidas, um teste de
percepcdo de tempos em tempos € necessario para
entender os sinais que a natureza fornece ao mago
(galhos apontando, troncos inclinados, etc.).

Visdo das Trevas

Entender Trevas 4

Custo: 2 pts.

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: Ervas magicas com penas de coruja.

0 personagem podera enxergar normalmente em
lugares escuros ou a noite. Também €& possivel ao
personagem enxergar dentro de uma area atingida
pelo feitico Trevas, mas enxergara as coisas um
pouco escuras.
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<_Cabalism

0. =

l—

As principais sociedades secretas do mundo de
Trevas/Arkanun estéo ligadas a magia cabalista. A

—

Barreira da Protecao Distante
Criar/Controlar Ar 4

Cabala é a representacdo da roda dos mundos deCusto: 2 pts

onde fluem as energias misticas dos planos

inferiores para 0s planos superiores. A magia

Cabalista foi descoberta em Arkanun a milhares de
anos e foi a responsavel pela decadéncia do antigo
plano. Assim como as bases do Cabalismo e

Hermetismo foram trazidas para a terra através de
um demonio chamado Magnus Petrakk.

A lenda judaica traz a origem da cabala nas
escrituras do antigo testamento, dizendo que Deus
entregou a cabala a Moisés no alto do monte Sinai.
Para os aesires, ou arianos, a origem da Arvore da
Vida remonta aos antigos nordicos. Segundo as
lendas, Odin foi o primeiro a descobrir a Arvore
Sagrada Yggdrasil e a Roda dos Nove Mundos,
responsavel pela circulagdo da energia mistica
entre os planos de existéncia.

A Arvore da Cabala estd dividida em trés

triangulos, cada um compreendendo trés sephiroth.
Esta divisdo foi proposta durante o século XIV,

mas passou a ser efetivamente utilizada apdés o
estudioso do ocultismo John Dee (1527-1608)
descobrir as chaves enochianas, enquanto
trabalhava com a Golden Dawn. Essas chaves,

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: uma ponta de flecha, que deve ser

molhada no sangue do mago.

Este feitico foi o responsavel pelas lendas a
respeito dos exércitos Turcos que possuiam
guerreiros que eram quase impossiveis de serem
acertados pelas flechas dos defensores de um
castelo. Enquanto estiver sob os efeitos desta,ritu

0 mago fica com uma .sorte. incrivel, capaz de
automaticamente desviar qualquer objeto atirado
em sua direcdo (flechas, pedras, dardos, arvores,
etc.). ndo importando a quantidade destes. O ritual
funciona por 4d6 rodadas.

Brisa do Deserto

Criar/Controlar Ar 6

Custo: 3 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: uma brisa do deserto presa em uma
garrafa.

Quando realizar este ritual, 0 mago solta a brisa d
deserto sobre uma pessoa ou uma area de até
20x20m. Os vapores quentes do ritual desidrataréo
a vitima, causando 4d10 pontos de dano em
qualquer alvo que esteja dentro da area de efeito.

também chamadas de chaves prateadas devido aAs vitimas podem fazer um teste de Constituicdo

sua ligagcdo com os anjos de Paradisia, nada mais versus a Forca de vontade do Mago, para receber

eram que as combinacdes de Formas e Caminhos metade do dano. Este € um ritual muito poderoso,

utilizadas pelos sabios herméticos desde a ldade mas igualmente complicado, pois 0 mago necessita

das Trevas. de uma brisa do deserto. Alguns sabios dizem que
certos desertos sdo mais potentes que outros,

Entre cada sephiroth esta um Path (Caminho), em aumentando a eficacia deste ritual.

um total de 22 Paths, representados por um anjo e

por uma carta de Tarot especifica. Cada um desses Conjuracao de Elementais

Caminhos corresponde a uma ordem de magos na Criar/Controlar Spiritum + Elemento 3-10

Cidade de Prata e os 32 arcanos resultantes da Custo: 2-5 pts

Arvore deram origem a formacgdo das primeiras Tempo de Conjuracg&o:1 dia

ordens do Arkanun Arcanorum. Materiais: vasta quantidade do elemento do

caminho principal do mago.

Por meio destes rituais, 0 mago consegue conjurar

um espirito vagante e molda-lo em uma carapaca

do elemento principal do mago. O espirito ficara

aprisionado, e sera forgcado a servir o mago pelo

tempo que o mago desejar. Os 5 pontos de magia

ficardo presos no elemental, segurando o espirito

dentro da carapaca. O tipo de elemental e a misséo,

Magos Cabalistas. Utilizam-se de circulos
magicos, amuletos, linguas antigas, velas incenso,
cartas de Tarot, numerologia, astrologia e compde
uma ritualistica complexa e ortodoxa.

Rituais
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bem como sua personalidade, ficam a critério dds
Mestre, mas sua FR, CON, DEX e AGI 4

voltardo para se vingar (apds 7 anos) Os atributo 0
fisicos do elemental sdo determinados pelo nimer s
de pontos de Focus do mago. O personagem c—: ==
utilizar os Elementais para fazer perguntas,g
conseguir informagdes, ou mesmo um determinad sy
favor. Alguns magos mais poderosos Saogks
conhecidos por seus guarda-costas feitos d
sombra ou pedra

Contactar Madelein, Anjo dos Sonhos
Apenas por Ritual.

Custo: todos os Pontos de Magia do mago
Duracéao: 1 hora

Materiais : Ervas alucinégenas

Para realizar este ritual, 0 mago deve se sentar ef *
posicdo de Létus, recitar os encantamentos e usdll
as ervas alucindgenas para atingir um estado d
semi-inconsciéncia. Depois de algumas visdes,
mago recitara os versos finais e conseguiré
convocar uma forma de Madelein que ira conversagig [
com o mago durante 0 tempo de ritual (2d6

agradar ao mago, e podera conversar com nl'l
durante este periodo, desaparecendo quando (R
efeitos das ervas passarem. R

Contos das Cinzas

Entender Fogo 2-5

Custo: 1-3 pts

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: uma safira

Este ritual foi desenvolvido pelos magos persas|

muitos séculos antes de Cristo e permite ao mag

saber o que as cinzas que ele toca originalmentSia il

eram (papel, uma arvore, um documento, etc.){BE:

Quanto mais detalhado era o objeto, mais caro @ |":"E

custo em Pontos de magia (note que estes pontd "B

sdo drenados. contra a vontade do mago). 5 pontofd I

sdo suficientes até para saber o conteldo de ug

documento (caso o mago entenda a lingua). AR

imagem do objeto se dissolvera em 2d6 rodadas. [
b 7

Conversar em Sonhos

Entender Spiritum 4-8

Custo: 2-4 pts

Tempo de Conjuracao:1 hora

Materiais: Um  travesseiro  especialmente
preparado para o ritual. O uso de circulo defs
protecio  contra  Espiritos é  altamente]
recomendado. :
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Este ritual permite a0 mago conversar com uma

Criacdo de Amuletos de Protecao e circulos de

pessoa durante o sonho.Caso esta pessoa N&oprotecao
deseje conversar, o0 mago deve fazer um teste de Somente por Ritual.

Forca de vontade versus Forca de Vontade da
Vitima. Ao custo de 10 pontos de magia, 0 mago

Custo: variavel
Tempo de Conjuracdo:de 1 semana a 1 més

pode alterar sua aparéncia e o ambiente em que Materiais: variavel
trava a conversa com a vitima. Pesadelos também Este ritual permite ao mago criar qualquer tipo de

sdo possiveis com estas alteragdes,
impossivel machucar a vitima fisicamente atraves

mas € amuleto de protecdo (colares, pingentes, pulseiras,

correntes, etc.) além de circulos de protecao. &ara

de um sonho. Qualquer tipo de mensagem pode ser criacdo de um amuleto, este deve ser colocado em
passada. O corpo do mago pode em alguns casosum altar previamente construido para este fim. No

(5%) ser vitima de algum tipo de possessado por
espiritos durante sua jornada fora de seu corpo.

Convocar criatura celeste

Criar/entender Metamagia/Luz/Arkanun 4-5

Custo: 6 - 8 pts

Tempo de Conjuracao:3 rodadas

Materiais: Um calice de prata, céanticos em
enochiano, velas e incenso. E recomendavel a
utilizacdo de circulos de protecdo contra criaturas
de paradisia.

Ritual desenvolvido por John Dee através do
dominio das chaves enochianas. Torna possivel
invocar anjos de paradisia e possibilita a
comunicacao com eles. Invocar um Anjo da cidade
de Prata exige Criar Metamagia/Luz/Arkanun 4 e
consome 6 pontos de magia, invocar um Serafim
exige Criar Metamagia/Luz/Arkanun 5 e
consomem 8 pontos de magia. Um ritual para o
controle destas entidades ainda n&o foi
desenvolvido.

Anjos

CON[4D+6]FR [3D+6] DEX [4D+6] AGI [4D+6]
INT [3D+6]PER[4d+6]WILL [3D+6] CAR [3D+6]
Pontos de Vida:30-35 IP: 4-7

#Atq. [2] Espada Flamejante70/70 2d6+FR
Recupera 2 PV por Rodada

Pomtos de Magia:9-15  Focus:11-17
Caminhos: Fogo, Ar, Luz.

Serafins

CON[8D+6]FR [7D+6] DEX [5D+6] AGI [5D+6]
INT [3D+6]PER[3d+6]WILL [3D+6] CAR [3D+6]
Pontos de Vida:40-45 IP: 6-9

#Atq. [2] Espada Flamejante90/70 3d6+FR
Recupera 2 PV por Rodada

Pomtos de Magia:10-18  FoOcus:12-20
Caminhos: Fogo, Ar, Luz, Spiritum.
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caso dos Circulos de prote¢cdo Simbolos Mégicos
devem ser tracados no chdo com o uso de giz, po
de ouro, sangue ou o que for necessario. O mago,
entdo, canaliza sua propria esséncia para dentro do
amuleto ou circulo, encantando-o. O amuleto ou
circulo pode segurar um ponto de protecdo para
cada ponto de magia sacrificado pelo mago durante
o ritual. (até um maximo de 3). Os pontos de magia
sacrificados pelo mago ou grupo de magos
permanecem no amuleto, e existem trés formas de
se retirar estes pontos: Se 0 mago que encantou o
amuleto puder toca-lo, e se desejar cancelar seus
efeitos, se algum mago utilizar o ritual de
desencantamento com sucesso, ou se algum dos
magos que encantou o amuleto ou circulo morrer
(neste caso, a arma perde o0s bonus
correspondentes). E possivel ampliar o poder de
um amuleto ou circulo ja encantado através deste
ritual, O ritual demora cerca de uma semana para
ser feito e, no caso do amuleto, este amuleto deve
ser de qualidade compativel com o ritual (existe
um limite para cada tipo de amuleto, dependendo
da qualidade deste, a critério do mestre).

Exemplos de amuletos e circulos de protecao:

Amuletos ou circulos versus um caminho de magia

: reduz em até 3 pontos por dado de dano causado
por aquele caminho (por exemplo, Erik Munne
possui um amuleto versus fogo 2. Um mago o
ataca com uma labareda de 3d6. (2,5,6). Erik
recebera somente 6 pontos de dano (1,2,3) Um
minimo de 1 ponto de dano por dado sempre é
aplicado.

Amuleto versus Demaoénios ou anjos: reduz o dano
causado por demdnios ou anjos de igual maneira.

Amuletos que aumentam o indice de protecéo.
Amuletos que aumentam algum atributo.

OBS: cada ritual permite ao mago criar apenas UM
tipo especifico de amuleto ou circulo de protecéo.



Criacdo de Armas Magicas Luz: Pode ficar quase invisivel, ou brilhar t&o

Apenas por Ritual. intensamente que todos os ataques contra ele séo
Custo: variavel feitos com 1/2 do valor.

Tempo de Conjuracédo: de 1 dia até 1 més

Materiais: variavel O Mago também pode colocar novos poderes para

Este ritual permite ao mago encantar qualquer tipo cada elemental, ao custo de 1 pt de Magia por novo
de arma de metal. Para isto, a arma deve ser poder. As criaturas desaparecerdo em 2d6+6
colocada em um altar previamente construido para rodadas, revertendo-se ao boneco de madeira.
este fim. O mago, entdo, canaliza sua propria Danos feitos na criatura ficam marcados no
esséncia para dentro da arma, encantando-a. A boneco. Os 3 pontos de magia ficam armazenados
arma adquire +5% para ataque e +5% para defesa, no boneco, ndo podendo ser utilizados pelo mago
além do bbnus de dano de +1 para cada ponto de enquanto 0s bonecos estiverem presentes. Os
magia utilizado pelo mago durante o ritual. (até um bonecos podem ser descarregados a qualquer
maximo de 3) Os pontos de magia utilizados pelo momento pelo mago que 0s criou, mas 0S pontos
mago permanecem na arma, e existem trés formas de magia demoraréo 3 horas para voltar.

de se retirar estes pontos: Se 0 mago que encantou

a arma puder tocéa-la, e desejar cancelar os efeitos Exemplo: Juan, Mago Aquo, conjura uma criatura
se algum mago utilizar o ritual de desencantamento elemental da agua. Como ele possui 5 pontos de
com sucesso, ou se algum dos magos que encantouFocus em Agua, a criatura terd 5d em Forca e
a arma morrer (neste caso, a arma perde os bonus Constituicdo, PVs equivalentes e tera um indice de
correspondentes). E possivel ampliar o poder de ataque igual a 44% (o teste de destreza de juan),
uma arma ja encantada através deste ritual, Q ritua

demora cerca de uma semana para ser feito e a Dardos Misticos de Chandelle

arma deve ser de qualidade compativel com o Criar Luz 3

ritual (existe um limite para cada arma, Custo:2 pts

dependendo da qualidade desta, a critério do Tempo de Conjuracédo:Imediato

mestre). Materiais: uma pena de faiséo

Este ritual cria das maos do mago setas de luz que
Criatura Elemental disparam em direcdo de qualquer alvo que o mago
Criar/Controlar Spiritum + Elemento 6 indique. Os dardos causam ao alvo 1d6+1 pontos
Custo: 6 pts de dano por dado, e o ritual consegue criar 1 dardo
Tempo de Conjuracao:lmediato para cada 2 niveis (1 no primeiro, 2 no terceiro, 3
Materiais: Um boneco esculpido nos anéis no quinto, etc.). O dano causado pelos dardos
centrais de um carvalho. misticos ndo é afetado pelo indice de protecéo do

Quando o mago realiza este ritual, ele canaliza seu alvo. O mago pode indicar alvos diferentes para
caminho principal para o boneco de madeira, que cada dardo. As setas podem ser criadas em
passa a refletir o caminho principal do mago. O qualquer uma das sete cores basicas do arco-iris
boneco possui Forca e Constituicdo iguais em (existe uma versdo deste ritual para cada uma
dados aos pontos de Focus do mago, e utiliza para destas cores).

atacar o teste de destreza do mago. Cada tipo de

caminho possui habilidades especiais, listadas a Descobrir o Caminho

seqguir: Controlar Metamagia 4
Custo: 2 pts
Fogo: Seu toque causa 2d6 de dano por fogo, e Tempo de Conjuracdo:1 rodada
somente recebe 1/2 do dano de armas normais. Materiais: uma bussola, ou um pingente de cristal

Agua: Somente recebe 1/2 do dano de armas Com este ritual, 0 mago pode indicar o caminho
cortantes. Pode passar por frestas e pequenaspara algum local que conheca previamente,. A

passagens budssola indicara o caminho em linha reta para o
Terra: possui indice de protecdo igual ao nimero destino que o mago recitar. O nome do local
de Focus em Terra do mago devera ser preciso, e 0 mago ja deve ter visitado

Ar: Pode passar por buracos e frestas, e carregar o pessoalmente a lugar antes de realizar o ritual,
arremessar objetos Caso 0 mago nédo saiba como chegar normalmente
Trevas: pode se mesclar as trevas, e se transportarao lugar escolhido, o ritual ndo funciona. O ritual
atraves das trevas também nao funciona para lugares ou estruturas em

outros planos, como Arkanun, Paradisia, Spiritum,
0S semi-planos, etc.
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Desencantamento

Criar Metamagia 3

Custo: 2 pt

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: nenhum

Este ritual permite a0 mago remover os pontos de
magia armazenados em um receptaculo. Em alguns
casos, um teste de Forca de Vontade versus a Forca
de Vontade do Mago que criou o ritual pode ser
necessario.

Detectar magia

Entender Metamagia 1

Custo: 1 pt

Tempo de Conjuracao:2 rodadas

Materiais: nenhum

Este ritual permite ao mago detectar se ha pontos
de magia guardados em determinado objeto, ou se
os estranhos riscos no chdo sdo mesmo um circulo
de protec&do, ou mesmo se existem tracos da
realizacdo de algum ritual na area. Este rituah dur
cerca de 2d6 rodadas.

Eclipse

Controlar Trevas 10

Custo: 6 pts

Tempo de Conjuracao:1 hora

Materiais: um cristal

Com este ritual, 0 mago é capaz de invocar um
eclipse solar . Em uma regido com cerca de trés
quildmetros de raio, o céu se tornara escuro ¢ o so
ser& coberto por uma forga espectral, semelhante a
um eclipse solar. Note que este ritual poderaratrai

a atencao de entidades na area afetada.Este é um
dos mais poderosos rituais que se tem noticiaj e se
uso sempre chama a atencéo de qualquer estudioso
OU mMago que esteja na regido ou proximo dela.
Existe uma lenda a respeito de um poderoso mago
chamado Valakius, que deixou parte da Turquia na
escuridao durante quase dois dias, durante o século
XIV.

Entrar nos Reinos de Madelein

Apenas por Ritual.

Custo: 15pts

Tempo de Conjuracdo:1d6 rodadas

Materiais: uma chave de ouro, um pouco de

sangue de uma mulher

Existem 4 versdes deste ritual, uma para o inverno,
outono, verdao e primavera, e cada uma delas so
funciona neste periodo. O Mestre deve jogar 1d4
para decidir qual destas versdes 0Ss personagens
possuem. Com este ritual, 0 mago e mais duas
outras pessoas podem acompanha-lo até os reinos
de Madelein. Os sonhos podem se parecer com
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gualquer coisa, pois estdo sempre em constante Materiais: 6 pequenas correntinhas de prata, que

mudanga, ficando a cargo do Mestre como o0s
reinos estdo a cada visita. O mago e seus

companheiros ficam presos aos seus corpos por um desenvolvido por

devem ser atiradas sobre a vitima.
Segundo as lendas, este complexo ritual foi
um mago chamada Paulo

corddo de prata, que € usado pela a alma do mago Egidius, que viveu na cidade do Cairo no século

para encontrar o caminho de volta a seu corpo.
Recomendamos o uso do circulo de protecdo
versus Espiritos, pois o corpo do mago ficara
vulneravel enquanto sua mente estiver vagando
pelos reinos de Madelein. Este é um ritual
extremamente perigoso, pois muitas das criaturas

XIl. Este ritual permite ao mago paralisar 1d6
pessoas (com direito a um teste de forca de vontade
para se libertarem) ou uma pessoa (com um teste
de valor igual a metade da Forca de Vontade). A
pessoa € mantida presa e incapaz de se
movimentar, falar ou qualquer outra acdo (nem

existentes neste reino sao perigosas, e se 0 magomesmo fazer magias instantaneas) por 3d6 rodadas.
morrer no reino dos sonhos, entrara em coma na
terra, até que alguém venha resgatar sua mente, ou Monéculo da Compreenséao
a negocie com Madelein Entender Luz/Humanos 4
Custo: 2 pts

Exorcismo Tempo de Conjuracéo: 5 rodadas
Controlar Spiritum 8 Materiais: um monoéculo abencoado por um padre
Custo: 5 pts Este ritual é usado para compreender linguas

Tempo de Conjuracao:10 rodadas estranhas. O mago encanta o monoculo e, quando o
Materiais: nenhum colocar, podera entende 0 que esta escrito em
Este ritual livra a vitima de qualquer tipo de qualquer texto (desde que tenha sido escrito em
possessao demoniaca. Este complicado ritual leva qualquer lingua humana, e ndo em cdodigo, runas
10 rodadas para ser realizado, e consome 7 pontos ou linguas extra-planares). Os pontos de Magia
de magia. Durante o ritual, 0 mago gera uma forca podem ou néo ficar armazenadas no monéculo, a
gue .arranca. o demdnio ou espirito do corpo da critério do mago.

vitima. Foi um ritual muito utilizado pelos Magos

do Arkanun Arcanorum e Sacerdotes catolicos Portal para Metropolis

durante toda a ldade Média. O espirito pode fazer Apenas por Ritual.

um teste de resisténcia a magia. Se falhar, sera Custo: 10 pts

arrancado da vitima. O Deménio ndo pode retornar Tempo de Conjuragdo:alguns minutos

a este plano por 7 anos. Ha uma chance de 15% de Materiais: um altar, espada e célice. Nove velas
gque o0 mago seja a proxima vitima do espirito, feitas de gordura de crianca ou animal

decorrido este tempo. Este ritual permite a0 mago romper por um curto
periodo de tempo a barreira inter-dimensional que
separa a Terra de Paradisia. Durante este pedodo,
mago e mais duas pessoas podem permanecer em
Paradisia (mais especificamente na cidade de
Tempo de Conjuracéo: imediato Metrépolis). Este é um ritual perigoso, pois 0 mago
Materiais: nenhum fica sujeito a qualquer dano ou criatura que
Para realizar este ritual simples, o0 mago precisa encontrar em metrépolis. O ritual pode variar de
encostar as duas maos sobre a cabeca da vitima.alguns minutos a varias horas (maximo de 24
Faz-se entdo, um teste de Forca de Vontade versus horas).

Forca de Vontade. se 0 mago conseguir vencer a

vitima, ter4 algumas respostas. O mago devera Revelacao

fazer um teste por rodada, e perguntas mais Entender/Controlar Metamagia 9

elaboradas podem exigir até trés ou quatro rodadas Custo: 5 pts

para conseguir a resposta, (a cargo do Mestre). Tempo de Conjuracéo:1 dia

Drogas ou bebida podem ser usadas para diminuir Materiais: um circulo de conjuracédo tragado em

a resisténcia da vitima. pedra, 5 braseiros, um pouco do sangue do mago.
O mago deve se sentar dentro do circulo e recitar
0s encantamentos. Depois disto, entrara em transe
por 1 dia. Apds este periodo, o mago sabera
exatamente a localizacéo do objeto desejado (2
pontos de magia ficardo armazenados na trilha.
entre o mago e o objeto desejado). Alguns objetos

Leitura de Mentes
Entender Humanos 3
Custo: 1 pt por rodada

Masmorra Férrea do Arbitrio
Controlar Humanos 5

Custo: 3 pts

Tempo de Conjuracao:imediato
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poderdo estar mascarados por encantamentos ou
rituais. O mago ja deve ter visto e tocado o objeto
para este ritual funcionar.

Ritual da Amizade Duradoura

Entender/Controlar Humanos 4

Custo: 2 pts

Tempo de Conjuracao:1 rodada

Materiais: Um objeto pessoal da vitima

Este ritual permite enfeiticar uma pessoa de modo
que ela pense que o0 mago € um de seus melhores
amigos. Todas as suas acfes e pensamentos terac
sempre em mente o bem estar e a felicidade do seu
novo .amigo.. Os 2 pontos de magia ficarao
armazenados na vitima enquanto o ritual estiver
sendo mantido, e 0 mago pode liberta-la quando
desejar, ou se o0 objeto pessoal (que deve ser
mantido com o mago sempre) for destruido. O
alvo, quando é libertado, sabe que foi vitima de
algum feitico.

Ritual de Fraqueza

Criar/Controlar Humanos 4

Custo: 2 pts

Tempo de Conjuracao:2 rodadas

Materiais: um objeto pessoal da vitima, que deve
ser destruido quando o ritual se completa.
Quando o mago realiza este ritual, sua vitima é
acometida de dores intensas, e perde 1d3 pontos
em TODOS os Atributos fisicos (FR, AGI, DEX,
CON). O mago pode armazenar estes 2 pontos de
magia na vitima, que ficara debilitada enquanto
estiver enfeiticada. Estes rituais sdo cumulativos.

Seca

Criar Agua 9

Custo: 6 pts

Tempo de Conjuracdo: uma hora

Materiais: uma varinha bifurcada e sangue
misturado a areia do local.

Com este ritual, 0 mago é capaz de evitar a chuva
em uma regido com até duas milhas de raio. A seca
permanece enquanto o mago mantiver a varinha
intacta (a varinha armazena 5 pontos de magia). A
seca pode durar indefinidamente, por anos ou
mesmo décadas, e nenhuma nuvem conseguira
entrar no circulo formado por este ritual. Pode ser
quebrado a qualquer momento, ou se a varinha for
guebrada.

Sino de Vohauss

Controlar Ar/Metamagia 5

Custo: 2 pts

Tempo de Conjuracao: 6 horas
Materiais: um pequeno sino enfeitado



Com este ritual, o mago deve construir um
pequeno sino de prata pura, e depois encanta-lo. O
ritual demora cerca de 6 horas para ser concluido,
na ultima noite de lua crescente do més. O mago
deve transferir 2 pontos de magia para o sino, que
ficardo armazenados permanentemente (o0 sino
pode ser desencantado). Quando o sino de Vohauss
€ tocado, todos que estdo ouvindo devem fazer um
teste de resisténcia a magias ou comecardo a
sangrar pelos ouvidos, perdendo 2 PVs por rodada.
O sino pode ser usado por 3 rodadas a cada 24
horas.

Somar Forcgas

Entender Metamagia 1

Custo: 1 pt

Tempo de Conjuracao:adiciona 2 rodadas a
qualquer ritual

Materiais: Circulo de conjuracéo

Este ritual permite que mais de um mago rednam
pontos de magia para a realizacdo de um ritual
maior. Todos 0s magos que estiverem participando
devem se sentar ao redor do circulo, e
permanecerem de maos dadas. Caso algum dos
magos quebre a corrente por qualquer motivo, o
ritual realizado falha imediatamente (mesmo se um
mago morrer durante o processo, se a corrente nao
se quebrar, o ritual continua funcionando). Os
magos podem fluir seus pontos de magia através da
corrente, passando pontos um para o outro. Um
mago é denominado centro da corrente. E ele quem
realizara o ritual principal. Pode haver mais de um
mago central (no caso de dois rituais realizados ao
mesmo tempo), mas cada mago ficara responsavel
somente pelo seu préprio ritual. E necessario que
todos os magos da corrente realizem este ritual.

Toque das pérolas

Entender Agua 2

Custo: 1 pt

Tempo de Conjuracao:imediato

Materiais: uma pérola

Com este ritual, 0 mago é capaz de identificar se
um liquido € ou ndo venenoso. O mago faz os
gestos correspondentes, e coloca a pérola no
liquido. Se ele estiver envenenado, a pérola se
dissolvera.

Transformacéo Elemental

Criar/Controlar Humanos + Elemento 5

Custo: 3 pt

Tempo de Conjuracao:lmediato

Materiais: nenhum

Este ritual permite ao mago transformar seu corpo
ou parte dele no elemento de seu caminho
principal. Com este ritual, um mago poderia se
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transformar em agua e atravessar uma porta ou Materiais: um robe especialmente preparado.
fresta, poderia transformar seus bragcos em pedra Com este ritual, 0 mago é capaz de encantar sua
sélida, ou mesmo mesclar-se nas trevas. Este ritual vestimenta de modo a ficar com um indice de
s6 pode ser utilizado no proprio Mago. protecdo igual ao dobro do nimero de Pontos de
Magia armazenados na vestimenta. Por exemplo:
mark armazena 3 pontos em suas vestimentas
magicas (1 ponto para encantar mais dois para
carrega-la). Ele ficard& com um indice de protecao

Transporte Imediato do Ser
Controlar Metamagia 10

Custo: 5 pts igual a 4.
Tempo de Conjuracao:2 rodadas
Materiais: Um pouco do elemento do caminho Vida Eterna

principal do Mago (Ar, Terra, Fogo, Agua, luz,
trevas), uma pequena corrente de prata enrolada
sobre o pulso do mago.

Este € um ritual que somente magos podem
aprender, pois necessita de um caminho principal. A cada ciclo lunar, o mago devera se banhar em
Quando Invocado, este ritual permite tele- sangue humano. O sangue devera ser suficiente
transportar 0 mago e 0 que mais ele esteja para tingir totalmente o mago (no minimo todo o
carregando (até 100kg) por uma distancia de até 10 sangue de um ou dois adultos). Repita os versos do
kms. O mago deve desaparecer por completo ritual e os gestos corretos, e 0 personagem podera
dentro de seu elemento, e aparecer somente em viver para sempre. Magos que ultrapassam seus
uma quantidade equivalente. E impossivel se periodos normais de vida através deste ritual e
transportar para um lugar que ndo se conheca deixam de realiza-lo envelhecem 10 vezes mais

Apenas por Ritual.

Custo: variavel

Tempo de Conjuracao:variavel
Materiais: variavel

direito. O uso de circulos para demarcar o local de

rapido, até que o ritual se realize novamente. A

chegada pode até dobrar a distancia da magia. Por partir da primeira vez que o ritual é realizado, o

Exemplo: Markov, um mago vermelho, somente
poderd se transportar utilizando uma pira, e sO

mago ndo envelhece nem um s6 dia sequer,
mantendo sua idade aparente. Magos que utilizam

podera aparecer saido de dentro de labaredas (e seeste ritual comecam a ficar insanos, com iluses e

nao houver labaredas no ponto de chegada, ele tera
de cria-las e sofrer dano por isto).

Troca de Vida

Apenas por Ritual.

Custo: 15 pts

Tempo de Conjuracao:alguns minutos

Materiais: uma vela

Este é considerado um dos mais dificeis rituais que
um mago pode realizar, apesar de sua simplicidade.
Com ele, o mago pode oferecer ao Spiritum sua
prépria vida, em troca da vida de uma outra pessoa.
O corpo deve estar presente, e ndo importa ha
guanto tempo tenha morrido, desde que todos os

mania de persegui¢cdo, para ndo dizer parandicos.
Alguns dizem gque a alma dos mortos perseguem 0s
que realizam estes rituais, outros dizem que é
somente um enorme sentimento de culpa. Magos
muito velhos tendem a se afastar dos humanos, se
refugiando em igrejas abandonadas, mausoléus,
torres, etc.

Visbes do futuro

Apenas por Ritual.

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:3 rodadas

Materiais: Braseiro de prata polida, uma bola de
cristal,esséncias aromaticas

0ssos estejam presente. O mago acende a vela eEste ritual permite ao mago vislumbrar cenas do

recita os versos do ritual. Conforme a vela for
gueimando, a vida deixar4d o corpo do mago, e
guando a vela apagar, 0 mago morrera e a vitima
voltara a viver. Este ritual ndo funciona caso o

futuro préximo de uma pessoa escolhida. O ritual
requer uma bola de cristal e um braseiro, além de
ervas especiais que devem ser ingeridas pelo mago
antes de realizar o feitico. O ritual consome 5

espirito da vitima ndo possa ser contactado (se ela pontos de magia por tentativa, e funciona desta

estiver presa a um pacto, capturada, ou nao quiser
retornar ao mundo dos vivos). O mago entéo, sofre
3d6 pontos de dano, e nada acontece.

Vestimentas Magicas

Criar Metamagia 3+

Custo: 1 pt + quantos pontos desejar
Tempo de Conjuracao:1 dia
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maneira:

O braseiro é aceso sob a bola de cristal, e em
seguida apagado com &gua. A fumaca forma
imagens rapidas que o mago € capaz de interpretar
como acontecimentos que podem vir a ocorrer no
futuro. O limite para este ritual e a quantidade de

detalhes descobertos ficam a cargo do Mestre.
Demoénios ou Anjos muito poderosos, ou outros



magos podem modificar ou neutralizar o que um
mago bisbilhoteiro esta enxergando, se assim
desejarem.

Visbes do Passado

Apenas por Ritual.

Custo: 5 pts

Tempo de Conjuracao:3 rodadas

Materiais: Um braseiro de ouro, uma bola de
cristal, ervas alucinégenas.

Este ritual permite ao mago vislumbrar cenas do

uma bola de cristal e um braseiro, além de ervas
especiais que devem ser ingeridas pelo mago antes
de realizar o feitico. O ritual consome 5 pontos de
magia por tentativa, e funciona desta maneira: O
braseiro é aceso sob a bola de cristal, e a fumaca
forma imagens que o0 mago é capaz de interpretar
como acontecimentos ocorridos no passado. O
limite para este ritual e a quantidade de detalhes
descobertos ficam a cargo do mestre. Demonios ou
Anjos muito poderosos podem modificar ou
neutralizar o que um mago bisbilhoteiro esta

passado de uma pessoa escolhida. O ritual requer enxergando, se assim desejarem.
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=== Rituais Incas
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Os Magos Incas se utilizam de magia de uma reluzente vestido. Em uma méao leva um porrete,
mescla entre magia Arkana e Xamanica. Abaixo noutra uma funda. O relampago € o fulgor de seu
relacionam-se as divindades do pantedo Inca assim vestido ao mover-se. O trovao € a descarga de sua
como alguns principios do culto ao sol e rituais funda.

praticados pela Ordem do Sol, Ordem de Coacalco

e Casa do Jaguar. Libiac: o Raio, governa a chuva junto com lllapa.

Os cultos incas eram praticado nos templos. O Pachamama:a Terra.

mais importante era o Coricancha, em Cusco,

chamado pelos castelhanos de Templo do Sol. Mas Mamacocha:o Mar.

0 Sol ndo era a unica divindade adorada em seu

interior. Certas partes do templo eram revestidas Huaca: lugar de adoracdo, lugar santo ou

com laminas de ouro. O teto era igual a todos os santuario. Nao se trata somente de templos, mas de

outros: coberto de madeira e palha. O templo tinha qualquer objeto ou lugar de significacéo religiosa,

a imagem do Sol, uma espécie de mapa celeste e asseja um morro, uma sepultura, o lugar de uma

mumias dos Incas. Um ritual bastante comum era o batalha. Tém importancia variada. Recebem

da adivinhacdo nos oraculos (Haviam varios (mesmo durante a coldnia) veneracdes e oferendas,

oraculos) por todo o Império. inclusive sacrificios. Eram guardadas pelos
sacerdotes.

A parte principal do culto eram os sacrificios. © d

maior valor era o sacrificio humano, mas s6 ocorria Perfis

em ocasifes solenes ou de grave perigo.

Ordem do Sol

Apachetas

Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais

S&o montes de pedra soltas que se encontram na \l\ilet?””?‘”a]’A Alr_tes~ [Cj‘”tobb,Df‘”‘?a'C Inrs]tru_mens
trilhas montanhosas, as margens dos caminhos Ll’ts'ca.'s]’M.tva'aQ?O g € c |Jte 0s, Lon Ig.c'mens

i ; > e culturais [Mitos e lendas, Cultura inca], Idiomas|j-
dificeis, depositadas pelos viajantes solitarios. A [ ’ ]

indi I d [Inca, Castellano], Medicina [Ervas e Planths
passar, 0s Indios colocam uma nova pedra ou Remédios], Ocultismo [Xamanismo, Hermetisnfp,

deixam uma pequena oferenda. Assim, afastam os| capalismo], Religido [Culto a0 Sol] , Veneficiaryas

espiritos demoniacos da regido. Em algumas delas{l e Plantas venenos, Manuseio de Veneno]

os padres chegaram a sobrepor uma cruz. Aprimoramentos Sugeridos:Poderes Magicos (Agug
Ar, Fogo, Terra, Luz, Trevas, Animais, Plantds,

Divindades Incas Humanos, Spiritum, Arkanun Metamagia), Pontos [de
fé.

Viracocha: divindade principal do Império, sem Outras Racas permitidas:Nenhuma

principio ou fim. Criador dos outros deuses,

homens, animais e plantas. Governava o mundo

como o Inca. Havia vivido na terra para ensinar aos

homens, mas deixou a tarefa de cuidar do mundo Pericias Sugeridas: Animais [Pacificar animais

para os seres que estavam mais proximos destql veterinaria], Artes [Canto, Danga, Instrumentps
realidade: o Sol e a Lua. Musicais], Avaliacio de Objetos, Conhecimentps
culturais [Mitos e lendas, Cultura inca, Culturai®a
Intii. o Sol, primeiro dos deuses criados por || Cultura Olmeca, Cultura Asteca, Cultura Indigenf],
Viracocha. E representado como um disco de ouro || Idiomas — [Inca, Maia, Azteca, tupi guarani, [B,
com raios. Castellano, Francés, Holandés, Etc.], Medicinadk
e Plantas Remédios], Ocultismo [Xamanismg],
Quilla: a Lua, mulher do Sol. Veneficio [Ervas e Plantas venenos, Manuseio[jde
Veneno]
Aprimoramentos  Sugeridos: Poderes Magico$

Casa do Jaguar

lllapa: o Trovao, irméo do Sol. Governa a chuva.
Representado como homem enfeitado com

(Animais, Plantas, Humanos, Spiritum), Pontos de fé
Outras Racas permitidas:Nenhuma
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Materiais: Gestos

Na forma astral o sacerdote poderd criar uma

Pericias  Sugeridas: Avaliagio de  Objetos espada mistica capaz de fazer danos nos espiritos
Conhecimentos culturais [Mitos e lendas, Cultueajrjf ~©OU €M outra forma astral durante 1d6 + 6 rodadas.

Cultura Maia, Cultura Olmeca, Cultura Astegh, No plano fisico, ele podera usar a espada pam luta

Arkanun, Infernun], Idiomas — [Inca, Maia, Aztegk, contra um espirito. Para isso devera usar também a
Castellano, Francés, Holandés, Etc.], Ocultigno Viséo astral. A espada astral ndo é vista no plano

[Hermetismo, Cabalismo, Bruxaria Infernalistd], fisico.

Veneficio [Ervas e Plantas venenos, Manuseio [jde

Veneno] o o ] Luz solar
Aprimoramentos Sugeridos:Poderes Magicos (Agu (Criar Luz/Metamagia 2)

Ar, Fogo, Terra, Luz, Trevas, Humanos, Spirituffh, ~ o105

Metamagia). T de Coni 50instants

Outras Racas permitidas:Demonios de Arkanun. €mpo de Lonjuracao.instantaneo. ~
Materiais: o sacerdote deve erguer a mao na

direcédo do alvo.

O sacerdote emite um raio de luz, semelhante a

Ordem de Coacalco

Rituais Luz divina, s que ndo faz dano. A luz pode servir
para iluminar as trevas (como a Luz divina) e
Chamado também para cegar. No segundo caso, ela deixa
(Criar/Controlar Animais 4-5) gquem quer que seja cego por 1d6+2 rodadas. Se a
Custo: 2 pontos por animal pessoa estiver com Visdo noturna, € o dobro do
Tempo de Conjuracao:1 rodada. tempo. Se uma pessoa possuida por um ser
Materiais: O personagem se concentra e envia um maligno for atingida pela luz, ela recuperara o
chamado mental. controle de si mesma por 1d6 rodadas. Ao

O personagem convoca para o lugar onde se contrario da Luz divina, a Luz solar ndo atravessa
encontra todos os animais da espécie escolhida que os seres humanos normais.

estiverem na area de atuacdo do encanto (1 km de

raio). Ele possui boa relagdo com o animal de sua Metamorfose Divina

preferéncia. Sendo assim, estes sempre estardo (Criar Humanos/Animais 4)

predispostos a ajuda-lo. O personagem s6 podera Custo: 2

estar vinculado a uma Unica espécie. No caso do Tempo de Conjuragdo:instantaneo.

Sacerdote do Jaguar, serd obrigatoriamente um Materiais: Nenhum

felino.

Apos fazer o encanto, a transformacédo demora uma
Chama solar rodada inteira para ser completada. Neste meio
(Controlar Luz 2) tempo, 0 personagem serd uma massa de carne
Custo: 1 totalmente indefesa. O sacerdote se transforma
Tempo de Conjuracao:1 rodada. apenas em uma espécie especifica:
Materiais: E necessario contato visual com o raio
de sol. e Ordem do Jaguar: felinos (naturais do

O sacerdote pode transformar os raios de sol em continente), falcdes e condor.
raios flamejantes que incidem sobre o alvo,
fazendo 1d6 + 4 de dano. Para isso, € necessario « Ordem do Sol — um animal tipico da cordilheira.
haver sol e que este banhe o alvo desejado. Como aUma vez escolhido o animal, devera ser sempre o
chama vem sempre de cima para baixo, e mesmo.
repentinamente, a Esquiva € quase impossivel e
quase sempre a chama acerta a cabeca. O encantdSuas habilidades como animal sdo do mesmo nivel
nao funciona em dias nublados e nem a noite. de suas habilidades como homem. Ao chegar aos
Quanto mais longe estiver o alvo, mais dificil fica 70 pontos em Xamanismo, a transformacéo sera
acerta-lo, pois diminui a percepcdo espacial do quase instantanea.
sacerdote. Isso ocorre a partir dos 50m.

No caso do Sacerdote do Jaguar, além do bbnus

Espada astral acima, ele ndo precisara de teste de pericia. Mas
(Criar spiritum 2) ISSO ocorrerd apenas com o0 jaguar (onga). Ao

Custo: 1 chegar aos 100 pontos, a transformac¢éo em jaguar
Tempo de Conjuracao:: instantaneo. passa a ser da natureza do sacerdote, sem acarreta
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em gasto de Poder magico. Os poderes magicos e 'fl -
divinos funcionam normalmente na forma de -_|_|l_

animal.

Olhos D’Agua

(Entender Agua 2)

Custo: 1

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: transe mistico. O personagem devera
estar concentrado. O transe pode ser quebrado por |-
interferéncia externa.

Custo: 6

O personagem, ao encostar nas aguas de um rio ou
lago de agua doce, tem a visdo do que esta sob as
aguas numa distancia de 10 metros, mas ndo ha
como ter certeza das caracteristicas de cada objeto
ou ser; é como se fossem sombras. Ele vé uma
moeda, um bau, pedras, uma forma humana.

Pururauca

(Controlar Terra 6)

Custo: 3 pts.

Tempo de Conjuracdo:6 rodadas.

Materiais: E necessario contato visual com o0s
Pururaucas. Funciona a longas distancias. O
sacerdote faz gestos e oracdes para o sol. e
Com este ritual, o sacerdote é capaz de reanimar as ‘EI}
Pururaucas, pedras em forma humanas capazes de ;
ganhar vida por 2d6 + 2 rodadas. As Pururaucas =
atendem a um Unico e simples comando, que M
geralmente é lutar. Este encanto permite apenas
reanimar as Pururaucas ja existentes e espalhadas
pelas cordilheiras. E necessario um teste de Mitos
Lendas para reconhecer uma Pururauca. S0 o
sumo-sacerdote do sol, o Huillac-Omo, possui o
conhecimento de criar as Pururaucas.

Pururauca

CON[5D+6]FR [5D+6] DEX [5D+6] AGI
[5D+6]

INT [0]PER[O]WILL [0] CAR [0]
Pontos de Vida:25-30 IP: 6
#Atq. [2] punhos60/60 6d6+FR

Ventania

(Controlar Ar 1)

Custo: 1

Tempo de Conjuracao:instantaneo.

Materiais: 0 personagem tem que estar o tempo
inteiro concentrado na magia. S6 pode ser feito em
lugares abertos.
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Descricao: Por 1d6 + 4 rodadas, o0 personagem é
capaz de criar uma ventania de 20 km/h. Sempre
gue dobrar o poder gasto, ele aumenta em 10 km/h
a ventania. Junto com Levitar, 0o personagem
podera simular um véo.

Vigor.

(Criar Humanos 4)

Custo:2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: para aumentar a Resisténcia de um
companheiro, serd necessério contato fisico

Custo: 5

Com esta magia, 0 personagem aumenta a
capacidade fisica dele ou de outra Pessoa por 1d6 +
2 rodadas . ganha um Bonus de + 10 em CON e 10
PVs adicionais que ele gastara neste periodo
primeiro que 0s seus.

Elo mental divino (felinos);

(Criar/Controlar Animais/humanos 4)

Custo: 1 por rodada / 4 na criacao

Tempo de Conjuracao:instantaneo.

Materiais: o sacerdote precisa fitar os olhos do
animal, que ndo pode estar inquieto.

A primeira tentativa de formar o elo serd uma
tarefa normal; a segunda tentativa sera dificil; a

pode ser feito com felinos. Segundo, o elo pode ser
feito com qualquer felino a qualquer momento,
mesmo que seja a primeira vez que os dois se
encontrem. Terceiro, o0 elo criado ndo permanece,
nao podendo ser ativado a qualquer momento. O
elo comeca no momento em que € feito e termina
no momento em que é interrompido.

Longevidade

(Criar humanos/Luz/Agua 30)

Custo: 50

Tempo de Conjuracao:ritual de trés dias

Materiais: o sacerdote se isola em um templo por
trés dias, em total jejum, orando, se concentrando
purificando a alma. Faz parte do ritual se banhar n
Chama Sagrada, para garantir a pureza da alma. No
terceiro dia, o sacerdote se induz ao estado de
morte (geralmente através de veneno ou sangria).
No final deste periodo, ele acorda revigorado. O
ritual pode ser feito sozinho ou com a participacéo
de outros sacerdotes. E permitida a unido de
poderes para realizar o encanto. O teste de
habilidade é feito antes da “morte”.

Os sacerdotes do jaguar e de Coacalco
conseguiram desenvolver um encanto que permite
viver durante séculos. Foi a maneira que
encontraram de preservar o culto ao jaguar e aos
antigos deuses de Arkanun e Olmec. O sacerdote

terceira serd quase impossivel. Se o sacerdote ndondo se torna imortal, mas sim longevo. Ele nao

for bem sucedido em nenhuma das trés tentativas,
jamais podera formar um elo com o0 mesmo animal.
Durante o elo, o sacerdote fica totalmente
concentrado no encanto. através do elo, o sacerdote
€ capaz de ver e ouvir através dos sentidos do
animal, percebendo o mundo através dele. O elo é
uma relacao espiritual e fisica entre o sacerdote e
animal escolhido. Se um deles for ferido durante a
utilizacdo do elo, o outro sofrera ¥4 do dano. Em
caso de morte durante o elo, o outro perdera a
consciéncia por algumas rodadas.

Ha trés diferencas importantes entre este encanto e
o feitico Elo mental com animais. Primeiro, sO

envelhece, mas pode morrer por meios fisicos.
Porém, de 50 em 50 anos, ele deve se purificar na
Chama Sagrada para perpetuar o encanto, ndo
sendo necessario repetir o ritual. Como vivem
muito, acabam adquirindo grande poder, e por isso
podem parecer imortais, pois sao bem dificeis de
matar. Se o teste ndo for bem sucedido, o encanto
sé podera ser tentado novamente apds exatos 12
meses. Mesmo quando h& a participacdo de outros
sacerdotes no ritual, é a pericia do sacerdote no
encanto que sera testada.
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da Ordem dé‘Tmale

Ordem de Imale

Pericias Sugeridas:Animais [Pacificar animais]
Armas Brancas [Espada/Facdo, Tacape/Por
Machado] Caca e pesca, Combate corporal [Br ga
,Capoeira], Conhecimentos Culturais [Mitos
lendas, Cultura Negra], Esquiva, Idiomas
[Portugués, fon, Yoruba, Arabe], Manipulacfo
[Lideranca], Natacdo, Ciéncias (Naturaip),
Ciéncia/Filosofia, Conhecimentos Culturais
[Cultura Negra], Idiomas [Portugués, fon, Yoruba,
Grego, Hebraico, Latim], Ler e Escrever, Medicina
[Medicina moderna], Métodos Divinatérigs
[Astrologia], Ocultismo [Alquimia/Hermetismaq,
Cabala] ,Veneficio [Alquimia/Quimica]
Aprimoramentos Sugeridos:PoderesMagicos,
pontos de Fé

Outras Racas permitidas:Mulatos.

Os feiticeiros do Ferro e fogo sdo guerreiros da
resisténcia, guerreiros  misticos que se
especializaram no dominio do fogo e da terra e dos

metais. Seus rituais sdo simples porém poderosos.

Ideologicamente misturam maleses, yorubas, fons
escravos catdlicos. A unidade entre 0S povos
negros deve ser conseguida. A luta é contra a
escravidao, a tortura. As técnicas hermeéticas se
aliam a danca, a capoeira, o facdo é uma arma
tosca porem disponivel. A resisténcia dos

quilombos tem dependido em muito desta linha de

frente.

Atear fogo

(Criar Fogo 3)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: O personagem precisa tocar
superficie que pretende incendiar.

O personagem € capaz de incendiar qualquer
superficie com o togue. O custo minimo permite
incendiar uma area de 1m2 Se o fogo vai se

na

rete

Materiais: é necessario contato visual, ou a

barreira se erguerd imediatamente a frente do
feiticeiro.

Descricdo: barreira de chamas com cerca de 2m de

'altura por 5m de largura que dura 1d6 + 1 rodadas.

Quem atravessa-la sofrera 2 pontos de dano. Ainda
h& a possibilidade do fogo se alastrar. Neste @aso,
barreira de fogo desaparecerda, restando apenas as
chamas do que foi incendiado.

Bola de fogo

(Criar Fogo 4)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais:

0 personagem cria uma bola de fogo que é
arremessada e explode ao atingir o alvo, causando
1d6 + 6 de dano, sem permitir absor¢cdo. Seu
alcance é de 20 metros.

Imunidade ao fogo

(Controlar Fogo/humanos 4)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: Pocao ingerida, de ervas magicas.
Durante 1d6 + 2 0 personagem se torna imune ao
fogo.

Lamina de fogo

(Criar Fogo 3)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: quando fizer a magia, 0 personagem
devera correr os dedos ao longo da lamina. Durante
1d6 + 3 rodadas surge um fogo mistico em volta da
lamina de uma arma. Dando a arma um boénus + 5
pontos de dano.

Moldar metais

(Controlar Fogo/Terra 3)

Custo: 3

Tempo de Conjuracao:instantaneo
Materiais: Metais a serem moldados.

alastrar ou se vai se apagar no segundo seguinte va Durante 1d6 + 2 o personagem podera manusear

depender do que foi que ele incendiou.

Barreira de fogo

(Criar Fogo 4)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo
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qualquer objeto de metal como se fosse argila,
mudando-lhe a forma como desejar.

Pele de ferro

(Criar Terra/Humanos 12)

Custo: 12

Tempo de Conjuracao:instantaneo
Materiais: Gestos de combate.



Durante 1d6 + 3 rodadas uma fina pelicula de ferro
recobre o personagem, dando-lhe uma resisténcia
de +8 pontos a ataques fisicos. A Pele de Ferro
funciona como uma espécie de super-absorcdo com
IP 12. o que faz a magia ser conhecida também
como Corpo Fechado.

O feitico € basicamente auto-imposto, exceto
guando se usa a poc¢do. Se alguém tomar a pocao
sem saber o feitico, tornara seus movimentos
dificeis, pois ndo estarda acostumado com a pele de
ferro, que limitara seus movimentos. Se, por algum
acaso, ele tiver um estoque de pocdes de Pele de
ferro, o mestre do jogo, com o tempo, podera
acabar com essa dificuldade.

Punho de ferro.

(Criar Terra/Humanos 2)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais:

Durante 1d6 + 2 rodadas um dos punhos do
personagem torna-se duro como ferro e seus golpes
passam a fazer 1d6 + 2 de dano impactante (mais o
bonus de forca do personagem). A utilizacdo desta
magia requer o uso da habilidade de Iluta
desarmada.
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astrolabio, as constelagcdes, mecanismos, barcos,
Durante séculos os Nephalins atlantes juntaram engrenagens, mapas, instrumentos de medicéo,
rotas e informacgdes buscando restaurar sua antiga lentes, constituem suas ferramentas de trabalho. A
civilizacdo. Sua influéncia se perpetuou em vérias magia e explicada pela relacdo entre as forcgas,
secretas. A perseguicdo medieval levou a calor, densidade, inércia, a composicao da matéria,
estabelecimento de uma frente Unica, os atlantes se e a novas ciéncias que se desenvolvem. Ha
infiltram na ordem dos cavaleiros de Avis, os profundos estudos em relacdo aos caminhos
Magos atlantes reuniriam e guardariam as antigas elementais e em metamagia.
rotas maritimas e os cavaleiros de Avis as
protegeriam. A ordem de Avis no entanto estava Rituais da Ordem de Luisiada
ligada ao Magos da Ordem de Yamesh e ao Estado
Portugués, outros interesses eram colocados em Automatus
jogo. O plano renascentista de iluminacdo do (Controlar Terra 2)
homem, o primado da razéo, a retomada de contato Custo: 1
com os Deuses classicos solares, e a constituicdo Tempo de Conjuracao:Construcdo do autémato.
de um Unico império maritimo ligado a coroa. Os Materiais: pecas de metal, madeira, couro,
deuses ja jogavam suas cartas, faccbes do Olimpo parafusos, etc.
se aliaram a cidade de prata, Portugal seria a nova Com este ritual torna-se possivel construir
Roma. Monstros terriveis impediam as viagens mecanismos com engrenagens, alavancas, pincas e
maritimas, deveriam ser destruidos, a supersticdo e rodas que se movem sozinhos e realizam tarefas
os mitos formavam formas pensamento que simples.
impediam a expansao, deveriam ser extirpados da
terra, todos os segredos seriam revelados e um Combustéao
anico império cristdo de influéncia classica seria (Criar fogo 4)
firmado. Assim uma faccéo da Ordem de Yamesh, Custo: 2
aliada aos cavaleiros de Avis, rouba antigas rotas Tempo de Conjuragéo:Preparacéo do liquido.
maritimas e parte para os descobrimentos, se Materiais: Alcool, tubos e cateteres.
autodenominando Ordem de Luisiada. As O ritual cria um liquido que se exposto ao ar gera
primeiras Viagens da Ordem de Luisiada foram uma explosdo de 4d6 de dano em uma éarea de
registradas pelo escriba Luiz Vaz de Camdes em 10m. Esta magia no futuro serd chamada de
seu livro “Os Lusiadas”. Um novo plano estava em nitroglicerina.
execucgao.
Gaiola do arbitrio
A magia nao deveria ser extirpada do mundo, mas (Controlar Humanos 3)
controlada, as formas pensamento deveriam ser Custo: 2
direcionadas para um avanco perpétuo, Hefaisto € Tempo de Conjuragdo:instantaneo
0 grande artesdo e a magia passa a se configurar Materiais: Um saco de Moedas.
como técnica. Uma nova forma de relacionar as O mago da uma ordem a sua vitima e lhe oferece
energias do planta deve ser realizada, a antiga um saco de moedas, a vitima se quiser resistir deve
alguimia medieval deve ser classificada, passar em um teste de WILL X WILL com o mago
expandida, disponibilizada a todos, a fisica ou executara a tarefa sem a minima reflexdo e de
aristotélica deve ceder a Newltoniana. Varias maneira mecanica.
sociedades renascentistas passam a surgir as novas
idéias, O colégio Cartesiano na Franca, A escola Maquina Voadora
dos Sentidos na Inglaterra e a Ordem dos (Controlar Ar 4)
lluminados. O mundo seria iluminado a luz da Custo:?2
ciéncia, os monstros e supersticoes extirpados da Tempo de Conjuragao:instantaneo
terra. O homem se reconhece como criador, e Materiais: A Maquina Construida.
constitui um novo mundo a sua imagem. Asas ligadas a um navio, ou um mecanismo feito
de pedais com hélices permite ao mago voar, as
Mestres da Astronomia, e das novas ciéncias, a hélices ou asas movimentam o ar que chega a uma
ordem de Luisiada se utiliza de aparatos modernos forca de 4D, podendo gerar uma velocidade de
para a realizacdo de seus rituais. A bussola, o 20m/s.
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Municéo

(Controlar Terra/fogo 2)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:instantaneo

Materiais: A arma a ser utilizada, algo como
munigao.

O mago carrega sua arma com pedras, pregos ou
outros objetos, o calor interno transforma estes
corpos em municdo que pode ser utilizada como
muni¢gao comum.

Pintura perfeita

(Entender Luz 4)

Custo: 2

Tempo de Conjuracao:O tempo da pintura.
Materiais: Materiais para desenho.

Em uma fracdo de minutos o mago consegue,
capturar uma imagem real em definicao,
profundidade, iluminacédo, textura e cor em uma
folha de papel, parede de gesso ou tela de pintura.

Terras distantes

(Controlar Metamagia 2)

Custo: 1

Tempo de Conjuracao:A Construcao da Luneta.
Materiais: Uma luneta, coordenadas da localidade
a ser observada.

O mago calcula as coordenas do ponto que quer
observar e com uma luneta tona-se possivel
enxergar uma imagem que esteja a até 2000 km do
ponto onde ele se encontra.

Tesouro escondido

(Controlar Metamagia 2)

Custo: 1

Tempo de Conjuracdo:A construcdo da Bussola.
Materiais: Uma bussola.

Com uma bussola e alguns reparos cria-se um
instrumento que localiza coisas perdidas. Alguma
informag&o sobre o objeto a ser procurado, deve
ser conhecida pelo mago (forma, descricdo). A
bassola modificada ndo aponta para o norte mas
estabelece um campo magnético com o objeto
procurado apontando para ele.
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Formas e Caminhos

A Magia no Sistema Daemon esta dividida em

Formas e Caminhos. Existem trés Formas de
Magia: Entender, Criar e Controlar. As formas

dizem respeito ao COMO vocé faz a magia ou a
intencdo do mistico quando esta criando um ritual.
Os principais Caminhos da Magia sdo os seis
Caminhos Elementéis: Fogo, Terra, Agua, Ar, Luz

e Trevas. Além destes, existem também os
Caminhos Naturais das Plantas, Animais, Humanos
e os Caminhos Spiritum, Arkanun e Metamagia.

Um mago pode se especializar em apenas um
Caminho ou conhecer varios deles.

Formas

Nenhum personagem jogador pode ter Focus acima
de 10 em qualquer Forma.

Entender: Lida com a compreensao,
entendimento, conhecimento de caracteristicas,
comunicacao, etc.

Criar: Lida com a criacdo, conjuragéao,
manutencao e também com a destruicdo, anulacao,
aniquilacao e esconjurarao.

Controlar: Lida com o controle, transformacéao,
modificagdo, movimento etc.

Caminhos

Nenhum personagem jogador pode ter Focus acima
de 4 em qualquer Caminho.

Fogo: o mais destruidor elemento. O caminho do
Fogo é o mais tentador, mas também o mais
perigoso. O

mistico pode criar, controlar e moldar as chamas,
assim como resistir ao fogo e ao calor.

Agua: O mistico pode criar, controlar e moldar
agua. Como o corpo Humano é formado por 73%
de agua, este caminho também estéa ligado a cura,
resisténcia e transmutacao do corpo.

Ar: um dos mais destrutivos elementos da

mas também sobre a duracdo, a determinacao, a
forca de vontade...

Luz: este € o caminho da luz e da ilusdo. Tudo o
gue vemos nao passa da luz refletida; portanto, o
mistico da luz tem poder sobre aquilo que as
pessoas véem... Ou nado véem. O caminho Luz
também trata de magia purificadora,

ligada ao bem.

Trevas: o Caminho das sombras, escuriddo e
destruicdo. Este Caminho € mais utilizado por
vildes, como vampiros e demonios; herois
raramente seguem o Caminho das trevas, pois este
€ o Caminho ligado ao mal e decadéncia.

Plantas: Este caminho lida diretamente com as
plantas, vegetais, frutas, plantas carnivoras,
arvores, madeira (incluindo objetos de madeira) e
tudo o que se refere ao reino vegetal.

Animais: Este Caminho lida com animais de todos
as espécies, desde insetos até mamiferos (com
excecdo de seres inteligentes). Animais aquaticos
precisam Animais + Agua, passaros e outros
animais voadores precisam de combinacdo
Animais + Ar, animais escavadores de Animais +
Terra e assim por diante. Monstros precisam de
Animais + Metamagia.

Humanos: Este Caminho lida diretamente com
seres Humanos. Encantamentos, mutagdes e leitura
de mentes também entram nos reinos deste
Caminho.

Espiritos: Este Caminho lida com espiritos,
fantasmas, aparicdes, mortos-vivos, o reino dos
mortos e alguns planos de existéncia préximos.
Arkanun: Lida com criaturas do plano de Ark-a-
nun e dos outros planos fisicos inferiores. E um
caminho muito raro e perigoso de ser trilhado.
Metamagia: Este € o Caminho que lida com a
Magia propriamente dita. Portais, detectar magias,
encantar e desencantar, runas, distor¢do do tempo e
espaco, criaturas magicas e outros. Este Caminho,
aliado aos Humanos, permite afetar as racas néo
humanas (encantamento, mutacdes e leituras de
mente) do mesmo modo que o caminho Humanos
os afeta.

natureza, responsavel pelos tornados e furactes — e Focus

também coisas mais sutis, como odores. Como o
som € provocado por vibracdo no ar, este Caminho
também é responsavel

pela magia sonora.

Terra: a forca bruta, o terremoto, a destruicdo. O
mistico da terra tem poder sobre o solo e as pedras
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Seu personagem possui um determinado numero
de Pontos de Focus, de acordo com o
Aprimoramento Poderes M4gicos, e com o nivel
do personagem. Estes pontos devem ser gastos nas
formas e caminhos que vocé escolher. Todos os



personagens comecam 0 jogo com Entender O,
Criar O e Controlar 0.

O que isto significa?

Grimoério Pessoal do Mago

Ndo €é porque 0 mistico possui determinado
namero de pontos de Focus em um Caminho e
Forma que ele pode sair por ai fazendo o que

Que apesar de seu personagem ndo ter pontos quiser. Para realizar um efeito magico, o Mago
nestas Formas, elas ainda PODEM ser somadas aosprecisa primeiro estudar os Rituais que deseja

Caminhos para a realizagdo de rituais, por
exemplo, alguém com Ar 3 pode fazer
automaticamente os Rituais Entender Ar 3, Criar
Ar3 e Controlar Ar 3.

IMPORTANTE: Nenhum Caminho pode ter mais
de 4 pontos de Focus. Para rituais com Focus 5 ou

realizar, os gestos que precisa fazer, as frases, 0
desenhos e 0s materiais necessarios.

Quando escreve um grimorio muitas vezes 0
mistico o faz em linguagem secreta, cifrada ou
obscura, que somente ele e seus aprendizes
poderdo decifrar. Armadilhas e efeitos colaterais

mais, vocé deve gastar os pontos de Focus nas sdo acrescentados ao texto, de forma que um

Formas.

No sistema daemon wusamos a seguinte

intruso acabe arruinando a magia se nao souber
evita-las.

denominacdo para descrever uma magia: a Forma Ter Criar Fogo 3 n&o significa que o mistico

seguida dos Caminhos apropriados seguido do
valor de Focus Total (resultado da soma Forma +
Caminho). Combinacdes de Formas e Caminhos

sao colocados separados por uma barra, somando-

se 0 menor de Forma e de Caminho. Quando

podera criar fogo como bem entender.
Primeiramente, o JOGADOR precisa estipular
quais sao os efeitos que seu Personagem conhece,
guais sdo as Magias que ele sabe ou aprendeu,
quais 0s materiais necessarios parar sua realizacao

dentro de um texto, essas nomenclaturas aparecem e coisas assim.

entre parénteses.
Tipos de Magia

Existem dois tipos de magia no sistema Daemon:
magia espontanea e ritual.

Magia espontanea é aquela realizada com o proprio
conhecimento da mago no caminho utilizado e sua
Forca de Vontade para afetar a realidade, bem
como algum fetiche para facilitar a magia. Nesse

caso, a magia sofrerd uma penalidade de -1D no
efeito devido ao improviso, a mudanca rapida que

ela provoca na realidade e a descrenca dos
mundanos. Além disso toda magia espontéanea
necessita que o0 mago passe em um teste de WILL
para poder realiza-la.

Um ritual € um tipo de magia mais elaborada, que
foi codificada num pergaminho ou outro meio de

Em termos de jogo, um Personagem leva 100 horas
por nivel de Focus final da magia para pesquisar
um efeito novo, partindo do zero. Esse tempo ja

leva em conta a pesquisa dos efeitos e resultados,

procura dos materiais corretos para as chaves
magicas, etc.

O maximo de horas que um mistico consegue
trabalhar sem parar em um ritual é de
(CON+INT)/2 horas. Apoés isso, ele precisa
descansar por pelo menos 8 horas de sono para
poder prosseguir seu trabalho.

Um mistico pode interromper sua pesquisa quando

desejar, ou mesmo prosseguir com duas pesquisas
ao mesmo tempo. Basta apenas contabilizar

corretamente o numero de horas gasto com cada
uma delas quando retomar seus estudos.

registro e que possui passos e fetiches especificos Quando é criado, um personagem mistico ja dispde
para sua realizagdo. Neste caso, 0 mago ndo sofre de um numero de rituais sabidos igual a sua INT,

penalidades, mas deve seguir o ritual a risca para
obter o efeito desejado, pois se algo der errado
nada pode acontecer, no minimo. Outra vantagem

de se usar rituais € que qualquer pessoa com pontos

de magia e conhecimento suficientes (10% na
pericia Ciéncias Proibidas — Rituaipara cada
nivel de focus do ritual) podem aprender e realizar
o ritual.
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que ele aprendeu ou criou.
Como a Magia é realizada

Um ritual magico possui 0S seguintes

componentes: o canalizador (mistico), utilizando
certas chaves misticas (gestos, fetiches ou
mantras), impde sua forca de vontade sobre a
natureza. E composto de quatro fases:



- Mentalizagdo do efeito: Quando chegar sua vez

de agir na rodada, o personagem anuncia ao mestre

gue pretende langcar uma magia. O ritual precisa ser
conhecido e o0 Personagem precisa manter a

processo natural, que demora cerca de 30 minutos
por Ponto de Magia.

-Efeito: Finalmente, cria-se o efeito escolhido,
dentro dos limites. Nesta etapa, as vitimas podem

concentracdo durante aquela rodada. Escolhe-se atentar contra-atacar magicamente o efeito, ourtenta

magia pretendida dentre aquelas que o mistico

conhece. N@o é possivel “criar” magias ou lancar

magias que ndo sédo conhecidas pelo personagem.
Depois de escolher a magia, escolha com qual

nivel ela sera feita: naturalmente, um personagem
ndo pode fazer magias com um nivel maior que o

total de focus que possui nos Caminhos e Formas
necessarios. Um mistico com Focus 3 (somando

Forma + Caminho) ndo podera realizar a magia em

um nivel maior que 3.

-Chaves Misticas: Nesta etapa, verifica-se se 0
Personagem possui focus suficiente para realizar o
efeito. Na parte de Caminhos (a frente), temos

muitos exemplos disponiveis, mas eles néo

representam nem 1% do total de rituais possiveis
de serem desenvolvidos. Quando o Personagem for
criar um ritual que nao esteja listado, deve

comparar os efeitos maximos com os dados na
Tabela de Efeitos Maximos, a frente.

Os fetiches s&@o objetos, gestos, cantos, mantras,
etc. que um mistico precisa fazer/ter para que sua
magia saia perfeita. Em termos de regras, é
necessario que uma magia tenha pelo menos dois
fetiches. Se este fetiche for material, sera algum
objeto, gemas, liquidos, ervas etc. que nao irdo
custar mais que (Focus da magia) Moedas de
Cobre. Caso o fetiche seja vocal (poemas, cantos,
palavras) é necessario que o0 mistico seja capaz de
falar perfeitamente. Fetiches somaticos (gestos,

escapar dele de alguma forma (escondendo-se ou
saindo da area de efeito). Nao esquecendo que para
cada Ponto de Focus necessario para realizar a
magia o jogador perde 1 ponto em sua iniciativa, a
magia finalmente € lancada, e seus efeitos acertam
o0 alvo automaticamente.

Limites e Efeitos Maximos

Jogadores e Mestres podem estar se perguntando:
até que ponto posso ir? De quantos pontos de
Focus preciso para conseguir esse efeito? Qual a
protecao atingida por aquele efeito? Para responder
a essas e muitas outras perguntas sugerimos a
utilizagdo dos limites abaixo para TODOS os
Caminhos.

Forca (Atributos): Refere-se a Fonte ativa de um
efeito. Devem ser jogados tantos d6 quanto os
indicados. O

resultado sera a fonte ativa ou passiva (dependendo
do caso) do efeito magico.

Alcance: E a distancia até a qual o efeito é capaz
de ser lancado. Ou seja, é a distancia maxima entre
o Mago

e 0 centro do efeito que ele deseja criar. Pode ser
utilizado para é&rea de efeitos de menores
consequéncias, incapazes

de causar dano.

Dano direto: E quanto de dano o efeito é capaz de
produzir em uma magia aplicada diretamente sobre

dancas) sO podem ser executados se o Personageno alvo.

tiver plena possibilidade movimentagéo. Por isso
0s Magos em geral ndo utilizam armaduras, pois
elas limitam muito os movimentos, impedindo-os
de fazer os gestos ou tocar seus instrumentos.
-Pontos de Magia: Por ultimo é verificado se o
Personagem possui Pontos de Magia suficiente
para realizar o efeito. Os pontos séo subtraidos do
total disponivel e gastos na canalizagdo da magia.
Magias realizadas com Focus 1 e 2 requerem o
gasto de 1 ponto de Magia por ativacdo; Magias
com 3 e 4 pontos de Focus requerem 2 Pontos de
Magia por ativagao; magias com 5 e 6 pontos de
focus requerem 3 Pontos de Magia por ativacao.
Efeitos com 7 ou mais focus requerem 4 Pontos de
Magia por ativacao. A energia mitica fica proxima

ao mistico. Quando gasta, essa energia se dissipa e

0 mistico precisa reuni-los novamente. Esse é um

73

Aumento de dano:Representa o aumento de dano
causado pelo encantamento de um objeto qualquer
(note

que esse tipo de efeito requer um fetiche material)
N&o se trata de dano direto.

indice de protecdo:O nome fala por si. Funciona
de duas maneiras distintas: como se fosse uma
armadura,

conferindo protecdo e absorgdo, movendo-se com o
mistico, mas proporcionando penalidade em AGI e
DEX; ou

com uma barreira fisica, imovel, mas que nao afeta
os Atributos.

Peso:E a maior massa que pode ser afetada por
uma magia desse circulo. Considera-se que uma
pessoa e suas posses pesem 100 quilos.



Aumento de Tamanho: Trata-se de o quanto congelar seus inimigos, respeite essa area maxima
pode-se ampliar alguma coisa. O alvo do efeito de alcance. Para efeitos especificos em uma (ou

deve caber mais) pessoas
dentro do raio de efeito apds o aumento de utilize também este limite.
tamanho. Pessoas afetadaslrata-se do numero de pessoas

Reducdo de Tamanho:Trata-se de o quanto se  que podem ser atingidas simultaneamente por um
pode diminuir alguma coisa. O valor na tabela € a efeito.

fracdo do N&o se aplica a efeitos com area que cause dano
tamanho original que pode ser obtida. O alvo do direto, mas a ilusdes e poderes mentais.
efeito deve caber dentro do raio de efeito. Transformacdo: Em magias nas quais o0 mistico

Velocidade: E a velocidade que se pode atingir ao promove grandes alteracbes na aparéncia e
se deslocar a pé ou voando. Divida esse valor por 4 estrutura fisica

guando ) de seu corpo, ou no de outras pessoas, esse é G
a situacao for sob a Agua, mas apenas por 2 se o limite mais importante.
Caminho Agua for usado. Duracéo: Todas as magias duram 3d6 rodadas.

Raio de Efeito: E o raio maximo que um efeito
direto e forte pode afetar. Ao queimar, molhar,
empedrar ou

. Aumento . . : . Pessoas - .
Focus Atrbuto Alcance Dano/ Cur de D Protecio Velocidade Raio de Efeito Transformacid
e Dano

Afetadas

10m 1 1R

25m 2 1P 2 <9 Jom/s 1 Membro

50m IP3 10m/s O mistico 1 Membro
100m IP 4 0 20 m/s 1 O mistico
200m IP 5 40m/s 2

400m IPG C 80 m/s 4

800m ko 160 m/s 8

1600m 3 X 320 m/s 16
3600m 640 m/s 32
7200m 1280m/s 64

1° Circulo Controlar Agua
Entender Agua O personagem pode alterar uma propriedade de um
Permite ao personagem saber o gosto de um liquido qualquer, com fonte ativa de 1D. Pode
liquido apenas tocando-o. Permite descobrir as entrar em uma garoa sem se molhar. O personagem
propriedades (ponto de fusédo, ponto de ebulicdo, pode lavar o rosto e os cabelos sem molhar o rosto
densidade, visosidade, acidez, opacidade etc.) de do corpo.
um fluido qualquer até um raio de 10m. Também &

possivel identificar a presenca de veneno, mas nao 2° Circulo
é capaz de especificar os tipos e efeitos. Entender Agua
Criar Agua Pode escutar ou enxergar perfeitamente debaixo

Cria 4gua suficientemente para encher um pequeno d’agua até 25m, em quaisquer condi¢cdes que esteja
balde, ou uma garrafa de bebida alcodlica. A a agua. Pode descobrir as propriedades de um
temperatura pode variar de muito fria até muito liquido qualguer sem toca-lo. Dobra o tempo em
guente, sem, contudo, ser fria/quente o0 que o Mago consegue ficar submerso sem respirar
suficientemente para causar danos. (6 minutos). Identifica os efeitos de um veneno (a
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Magia néo identifica o veneno em si, mas o Mago
pode reconhecer os efeitos do veneno pela sua 4° Circulo
experiéncia pessoal).
Criar Agua Entender Agua
Cria agua ou outros liquidos em quantidade O personagem pode sentir o corpo de agua mais
suficiente para encharcar uma pessoa, dar um préximo (incluindo seres que tenham sangue).num
banho em alguém ou para encher um barril. A agua raio de 100m; pode sentir quantas pessoas estdo em
pode ser pura, viscosa, ou até mesmo escorregadiauma sala préxima e sua exata localizacdo, através
como Oleo. Um dos efeitos conhecidos deste da umidade de seus corpos; pode aumentar
circulo consistem em criar um liquido escorregadio temporariamente a For¢ca ou Constituicdo em 2d6
em superficies ou em objetos. Pode criar bebidas pontos. O personagem pode se movimentar
simples. velozmente na agua (até 5m/s, o que € mais rapido
Controlar Agua gue muitos seres aquaticos).
O personagem pode mover uma poca d’agua de Criar Agua
lugar; fazer um pouco de agua subir uma rampa; Cria agua o suficiente para alagar uma pequena
moldar uma pequena guantidade de agua ou outro sala; pode criar um cone d'agua das maos do
liquido. A agua é relativamente fraca, contando personagem com forca suficiente para empurrar
apenas com Forca 2D. Pode entrar numa chuva uma pessoa (Forca 4D). Cria uma pequena tromba
sem se molhar. Faz com que um liqguido d’agua, com até 5m de altura, capaz de infligir 4d6
envenenado se separe do veneno, fazendo-o boiar. de dano por impacto
Controlar Agua

3° Circulo O Mago pode causar redemoinhos ou grandes
Entender Agua ondas dentro d’agua capazes de afundar uma canoa
O personagem pode nadar ou se movimentar ou virar uma pequena embarcacdo; também pode
normalmente n’agua (2,5m/s). Também é possivel formar uma barreira d’agua de Forca 4D com 5m
respirar normalmente embaixo d'agua; pode de largura e 2m de altura capaz de proteger o Mago
aumentar temporariamente a Forca ou Constituicdo de muitos ataques fisicos.
em 1d6 pontos, afetando os PVs de modo
temporério também. Ao sofrer dano, primeiro se 59 Circulo
perdem os temporarios. Usada em conjunto com Entender Agua
Caminho dos Humanos, pode saber o estado de O Mago pode conversar com uma lagoa ou rio. Um
saude de uma pessoa (doenca, venenos e lago geralmente conhece o0s peixes, barcos e
ferimentos). criaturas que nele estdo ou passaram. Cada tipo de
Criar Agua corpo d'agua possui uma personalidade diferente
Pode criar uma chuva leve de agua num raio de até (a cargo do mestre). Permite ao personagem se
50m, um jato de agua das maos (ou outro objeto) movimentar muito rapidamente debaixo d’agua
do personagem. Pode criar agua dentro dos (10m/s); pode criar um sonar de raio 200m , com o
pulmbdes de uma pessoa, afogando-a. Essa Magia qual o Mago conhece a precisa localizacdo de
causa 3d6 de dano, mas a vitima pode fazer um quaisquer objetos e criaturas.
teste de Constituicdo para receber ¥ dano. Retira a Criar Agua
agua do pulmao de uma pessoa que se afogou; se aPode-se criar uma chuva leve em uma area de
pessoa ainda estiver viva, cura 2d6 pontos de dano 200m de raio, ou uma tempestade em uma area
causados pelo afogamento. Combinado com o com 100m de raio; pode alargar ou secar uma casa;
Caminho do Ar, pode-se criar dardos de 3d6 gelos pode-se curar quantidades grandes (barris) de
perfurantes que atingem um oponente quase diversos liquidos, como vinho ou alcool. Junto dos
simultaneamente causando 1 ponto de dano cada. caminhos Luz e Humanos, € possivel curar pessoas
Controlar Agua Pode criar uma tens&o superficial de grandes danos fisicos ou de doencas graves.
na agua com Forca 3D para permitir que uma Controlar Agua
pessoa flutue nela. Pode criar bracos ou tentdculos Pode moldar as aguas de um lago para criar ondas
de agua, ou seja, qualquer corpo de agua com até de até 8m de altura, capazes de virar pequenos
10m de comprimento com Forga 3D. Pode alterar barcos ou afogar nadadores (5d6 de dano com
as propriedades de um liquido com até 100 litros direito a resisténcia para %2 dano). O personagem
de volume; moldar um balde d’agua na forma de também pode criar um Elemental de agua a partir
uma esfera ou de uma coluna; pode entrar em uma de uma poca d’agua existente com 10PV (Ataque
tempestade sem se molhar, ou em uma garoa e por soco 50/50, dano 2d6), recuperando 1PV por
evitar que os companheiros se molhem. cada ponto de dano que seria aplicado por uma
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Magia do Caminho da Agua; Pode criar barreiras
com IP5; Pode fazer uma chuva mudar de cor, mas

o liquido continua sendo agua.

Ar

1° Circulo
Entender Ar

um longo periodo; pode paralisar uma pessoa.
(com Forga 2D).
Controlar Ar

Permite ao Mago saber de onde uma corrente de ar Aumenta ou diminui a voz de alguém; pode

esta vindo; aumenta a sensibilidade do Mago as

controlar um vento para varrer a poeira do chéo;

correntes de ar, aos sons e aldiregéo dos.ventos. Ocria um estalo seco (Forca 2D) que pode deixar
personagem € capaz de sentir uma propriedade do yma pessoa surda por alguns minutos; caso ela
ar (se ele € venenoso ou seu cheiro) em um raio de falhe em um Teste de Constituicdo; cria uma

10m. Enxerga perfeitamente através de uma
neblina densa ou nuvem de poeira em um raio de
10m.

Criar Ar

Cria ar suficiente para encher uma bolsa de uma
pequena caixa; pode formar uma neblina com até
10m de raio que dificulta a visdo, cria efeitos
assustadores usando uma capa.

Controlar Ar

Controla uma pequena corrente de ar com forgca
suficiente para levantar uma saia ou alguns papéis
(Forca 1D); faz com que o ar a volta do
personagem forme um circulo com forca suficiente
para afastar e impedir a entrada de insetos; faz um
grito parecer duas vezes mais alto, sendo ouvido a
até 200m.

2° Circulo
Entender Ar

barreira com IP2 contra flechas; pode abrir e fecha
portas (desde que nao estejam trancadas).

3° Circulo
Entender Ar
Permite ao personagem identificar um cheiro
distante e determinar se esse cheiro € nocivo ou
nao a saude. Pode enxergar em fumaca, névoa,
tempestade de areia ou outra manifestagcdo do ar.
Pode escutar as palavras ditas por alguém a até
50m de distancia, em quaisquer condi¢bes, ou
passar mensagens para uma pessoa sem que a
outras escutem. Permite visualizar a dispersédo de
minimas quantidades de gases e vapores (0
personagem “enxerga’” um cheiro e espalhando
pelo ar); identifica o padrdo de uma voz de uma
pessoa.
Criar Ar
Cria uma brisa em uma pequena sala, suficiente

Permite ao personagem sentir possiveis rotas que 0 para manter o ar respiravel; pode alterar o cheiro

ar (ou névoas, fumaca) tomou de sua origem até
chegar a ele; permite identificar um cheiro préoximo

com certa precisdo (desde que se conheca o
cheiro); pode passar mensagens para outro

do ar (rosas, esterco, vinagre); pode criar uma
pequena ventania; reproduz o padrdao de voz de
uma pessoa em um raio de 50m; produz o som de
um instrumento de sopro para ser ouvida a uma

personagem a até 25m de distancia sem outras distancia quatro vezes maior que um normal.

pessoas escutarem; pode sentir vibragcdes ou

Controlar Ar

mudangas no ar, tais como uma pessoa se movendo O personagem pode criar barulhos, estalos ou sons

ou vozes, em um raio de 25m. Com sua simples

estranhos  (assustadores), pode criar um

concentracao, o personagem pode entender o que redemoinho ou pequeno tufio (Forca 3D); pode

duas pessoas
Criar Ar

ampliar sons (volume) em até 100% ou diminui-los
até a metade; pode criar uma barreira de ar sélido

O personagem pode criar ou cessar uma pequenacom até 3 pontos de indice de Protecdo contra

brisa, ar o suficiente para encher um barril ou um
jato de ar dos dedos del, com Forc¢a suficiente para

ataques fisicos. Levita a si proprio (com todos 0s
seus pertences) ou algum objeto grande (Forca

afastar pequenos animais ou apagar pequenas 3D). Junto a efeitos de Luz, cria excelentes ilasde

chamas (Forca 2D). Pode manter até 50kg
flutuando levemente através de concentracdo; um
livro pode ficar voando perante o personagem por
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4° Circulo
Entender Ar



Pode escutar perfeitamente as palavras de alguém aO personagem pode, dentro de um raio de 200m,

até 100m de distancia, mesmo sussurrando. O

mover-se na escuriddo sem esbarrar em objetos,

personagem pode saber com precisdo qual vai ser o utilizando o ar para “sentir” os objetos; pode pass

clima no dia seguinte; pode determinar com
exatidao as correntes de ar proximas para faciitar

mensagens para uma pessoa a até 200m de
distancia sem que ninguém além da prépria pessoa

navegacdo (torna todos os testes de Navegacdo ouca a mensagem; também pode conversar com 0

Normais em Faceis). O personagem pode
identificar um gas nocivo até 100m de distancia do
mesmo, evitando ser afetado por ele.

Criar Ar

Pode criar uma ventania, com poder suficiente para
empurrar um homem ou afastar e atrapalhar
arqueiros (FR 4D). E um caminho conhecido pelo
efeito muito utilizado para propelir barcos a vela
com grande eficacia; imitar o som de animais, do
préprio vento ou de um moinho; pode tentar
asfixiar uma pessoa destruindo quase todo o ar a
sua volta (faz um dano de 4d6 por sufocamento).
Controlar Ar

Controla um vendaval ou um circulo fortissimo de
ventos ao redor do personagem, com poder
suficiente para afastar pessoas ou objetos
arremessados contra eles. Pode criar uma nuvem
de ar que possibilita o personagem voar com
velocidade de até 20m/s; pode roubar as palavras
de uma pessoa., guardando-as em um frasco por
até um més e um dia; pode criar um circulo de
ventos que pode funcionar tanto como prisdo com
FR 4D para uma pessoa ou criatura. O personagem
pode levantar uma outra pessoa.

50 Circulo
Entender Ar

ar, embora ele seja lento e de memdria curta,

lembrando-se apenas dos Ultimos minutos. O

personagem enxerga normalmente através de
densos nevoeiros ou tempestades de areia.

Criar Ar

Pode criar um vendaval de Forca estupenda (5D)

capaz de arrancar arvores do chdo ou danificar

paredes menos resistentes, pode conjurar vento o
suficiente para mover nuvens no céu, causando

pequenas mudancgas climéticas (deslocar para mais
perto ou mais longe uma chuva por exemplo); pode

fazer um cavalo galopar nos céus como se

estivesse andando em terra firme; também pode

deter uma multiddo enfurecida com uma rajada de

vento impedindo que esta se mova por alguns

momentos na sua direcao.

Controlar Ar

Pode criar uma nuvem de ar, que possibilita ao

personagem voar com uma velocidade de até

40m/s, ou junto a uma outra pessoa a metade dessa
velocidade; pode criar um elefante feito de fumaca

que agliente o peso de um Humano no seu dorso.
Cria um pequeno espido de fumaca capaz de passar
por frestas minimas e capaz de guardar uma

imagem ou conversa por 3d6 rodadas, mas €

incapaz de combater; possui 10PVs, recuperando

1PV para cada ponto de dano que seria aplicado

por Magias do Caminho do Ar.

Fogo

1° Circulo
Entender Fogo
O personagem pode sentir a temperatura exata de
um corpo ou objeto apenas ao toque. Pode sentir
uma propriedade fisica do fogo (temperatura, tipo
de combustivel, quanto tempo ainda devera durar
etc.). Pode sentir locais onde fogueiras estiverem
acesas recentemente. Outro efeito possivel é
informar h& quanto tempo a carne est4 assando no
fogo e quanto tempo falta para ela ficar no ponto
(de acordo com o gosto pessoal). E possivel saber
guanto tempo falta o metal fundir ou um pedaco de
madeira pegar fogo.
Criar Fogo
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O personagem pode criar uma chama em seu dedo,
semelhante a produzida por uma vela, isqueiro ou
fésforo. Permite criar ou extinguir uma pequena
chama, capaz de causar 1d6 de dano, que salta das
maos do Mago ou de qualquer outro local préximo
que ele indicar. Essa chama pode atear fogo em
materiais inflaméveis ou outros combustiveis, mas
sozinha ndo chega a ser muito perigosa (em termos
de jogo, o contato com essa chama faz apenas 1
ponto de dano).

Controlar Fogo

O personagem controla uma chama simples,
alterando sua forma como bem desejar. Ele pode
fazer seu dedo pegar fogo sem queimar a mao ou
mudar uma chama, do tamanho de uma vela de



lugar (apenas alguns centimetros). Também é
capaz de mudar uma caracteristica e luminosidade.

de 1m de raio, podendo ser arremessada a até 50m
de distancia, capaz de causar até 3d6 de dano. Pode
cobri a lamina de uma arma com fogo, causando
adicional de +1d6 pontos de dano ao dano normal
Entender Fogo da arma.

Pode calcular aproximadamente o tamanho de uma Controlar Fogo

chama, dado o volume e o tipo de combustivel. O Transforma uma fogueira em uma chuva de
personagem pode saber o que as cinzas que elepequenas bolas de fogo, que podem saltar a até
segura originalmente eram antes de queimar (tipo 10m de distancia da fogueira. Cria fogos de
de material, formato, funcdo, idade e como artificio ou uma chuva de faiscas a partir de uma
comecou a queimar). Torna a pele do personagem tocha. Transforma em um circulo de fogo em uma
resistente ao fogo ou frio com IP2 e pode sentir pequena prisdo, que ndo queima quem estiver
onde esta a chama mais proxima. Com outro efeito, dentro, mas impede sua saida com Forca de 3D.
€ capaz de enxergar através de uma fogueira que Pode formar tentaculos de fogo de até 3m de
esteja a até 100m do personagem, mas iSso exige comprimento que atacam vitimas préoximas
concentragao.

Criar Fogo

Pode aquecer uma barra de metal até ficar Entender Fogo
extremamente quente ao toque, causando 2 pontos Permite ao personagem enxergar o calor emitido
de dano por rodada em contato com a pele. Pode pelos corpos a uma distancia de 100m. Pode sentir
conjurar ou apagar uma chama de até 1m de altura quantas pessoas (ou animais de sangue quente)
(uma fogueira), ou varias totalizando o mesmo estdo em uma sala préxima e sua exata localizacao
volume, causando um total de 2d6 de dano. e disposicdo, através do calor de seus corpos e
Permite acender ou apagar até uma centena de pode descobrir os padroes de temperatura de uma
velas instantaneamente. Transfere o calor de todo sala ou ambiente.

um tamanho do objeto do tamanho de um grimério Criar Fogo

para um uanico ponto, esfriando o objeto e, ao Criar ou extinguir uma chama com quase 3m de
mesmo tempo, superaquecendo um ponto que altura capaz de infligir 4d6 de dano. Pode cobrir a
geralmente explode ou derrete. Aquece o ar lamina de uma espada ou outra arma com uma
entorno de uma pessoa, causando calor incbmodo lingua enorme de fogo causando 2d6 pontos de

2° Circulo

4° Circulo

ou eliminando o frio ambiental.

Controlar Fogo

Afeta, transforma ou molda uma ou mais chamas
até 1m de altura (uma fogueira), de acordo com a
vontade do personagem. Pode fazer com que o
fogo forme chicotes, tentaculos ou espalhe-se pelo
chdo. Um efeito mais elaborado transforma uma
tocha em uma espada de fogo, permitindo que o
personagem lute com ela até o fim do combate.
Com alguma concentragdo, 0 mistico pode
controlar o calor de uma chama aumentando-o ou
diminuindo-o em até 50%. O personagem
consegue colocar uma méo dentro do fogo sem se
gueimar.

3° Circulo
Entender Fogo
Faz sua pele resistente ao fogo, com 3D de
protecdo, pode detectar o volume do fogo
aproximado em uma regidao de até 50m de raio. O
personagem pode sentir o calor de uma pessoa,
animal ou objeto se aproximando, ou a temperatura
de um corpo a distancia.
Criar Fogo
Pode criar uma explosdao no ar, ou colocar um
balde de carvdoes em brasa. Cria uma bola de fogo
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dano além do dano natural da arma, sem no entanto
ferir o controlador da arma. Pode extinguir o calor
irradiado de um corpo, tornando-o invisivel a
detectores de calor (a Forca desse efeito é 4D para
resistir a efeitos de Entender Fogo). Arremessa
uma bola de fogo com até 2m de raio a uma
distancia de 100m, causando 4d6 em quem for
atingido.

Controlar Fogo

Coloca o calor de uma fogueira dentro de uma
pedra de carvdo. A pedra ficara em brasa, mas
armazenando calor. Se for quebrada, o calor
explode, liberando chamas com até 2m de raio.
Cria um circulo de fogo, cujas ondas de calor sO se
propagam de dentro ou pra fora, de acordo com a
vontade do personagem, fazendo até 4d6 de dano.
Pode fazer com que um objeto do tamanho de uma
pessoa (até 100kg) ndo incendeie em contato com
o fogo natural e adquira uma protecao de 4D contra
fogo magico.

5° Circulo
Entender Fogo
Permite ao personagem conversar com uma
fogueira, fazer perguntas e entender as resp@stas.
personagem pode observar locais distantes até 1km



dentro de uma chama (requer algum tempo de
concentragdo). Confere uma resisténcia de 5D
contra efeitos relacionados ao fogo, na forma de
uma aura translicida semelhante a de uma
fogueira.

Criar Fogo

O personagem pode criar uma chama
suficientemente grande e poderosa para queimar
um quarto inteiro ou causar 5d6 de dano em todos
gue forem tocados por ela. Cria uma pequena bola

de fogo nas maos, que pode arremessa-la até uma

distdncia de 200 metros, com 4 metros de raio. A

bola explode ao toque causando 5d6 de dano
(divididos como desejar).

Controlar Fogo

Modifica, transforma ou molda uma chama de
tamanho equivalente a uma carroca (até 5m de
altura) na forma desejada. Pode segurar ou roubar
o calor de uma chama, para que ela nao irradie
calor, sem, no entanto alterar o efeito visualaPar
retirar o calor do fogo por algumas rodadas de
modo a que ele s6 cause dano com atraso.

Terra

1° Circulo
Entender Terra
Pode saber que tipo de pedra ou metal esta
segurando (se ja conhecer aquele material
anteriormente). O invocador pode sentir a presenca
de determinado tipo de pedra, minério, metal (ndo
ouro) ou po a até 10m de distancia.
Criar Terra
Pode Criar/Destruir terra, pedras, barro ou metal
suficiente para encher um balde, na forma que
desejar; pode criar uma chave, faca, anel ou

bracelete; pode criar um punhado de moedas, mas

nao de ouro.
Controlar Terra

Pode cravar seus dedos na terra ou afundar e

prender muito melhor um prego ou gancho de

Pode moldar um pedaco de argila seca em um
material mais duro (como metal) ou em pg; pode
amolecer tijolos em volume equivalente a um

cachorro médio. Transforma pedra em barro ou em
vidro; pode revestir os bracos em pedra, dando a
ele IP4 e um bbénus de +2 no dano; pode segurar
uma pessoa com Forca 2D.

3° Circulo
Entender Terra
E possivel sentir se um terreno é ou n&o firme,
pode sentir rachaduras em um prédio ou falhas na
sua estrutura. Detecta pontos fracos em vigas ou
em armaduras. Sabe se uma arma metalica esta
corroida ou com sua estrutura comprometida. Sabe
0 gque esta na terra num raio de 50m.

escaladas; transforma terra em pedra, ou pedra em Criar Terra

barro, ou barro em metal; também conforma uma

Cria uma lanca ou armadura complexa (até Cota de

peca metélica pequena; pode fazer uma ponta de Malha com IP3); cria terra suficiente para encobrir

barro ficar afiada como uma faca e causar 1D de
dano. Forma uma barreira de terra ou metal que
confere IP2.

2° Circulo
Entender Terra
Pode “sentir’ alguém andando sobre a terra em um

uma pessoa, ou uma pedra que pode ser
arremessada pelo personagem, e se tocar em
alguma coisa, explode em centenas de pedrinhas,
gue causam 3d6 de dano em uma area de 1m de
raio. Pode causar uma brecha na parede.

Controlar Terra

Pode fazer lama ficar rigida como pedra, com

raio de 25m, pode escutar o que esta acontecendo For¢ca 3D, em uma area igual a 4m2. O personagem

em uma sala através de uma parede de pedra;

determina a idade aproximada (com 10% de erro)
de um objeto de pedra, material ou metalico.

Criar Terra

Cria ou remove poeira do chao para cobrir uma

pode criar uma dezena de pequenas maos ou garras
que podem segurar uma Vvitima com Forca
equivalente 3D. Endurece o braco do personagem
conferindo bonus de dano de 1d6. Pode levantar
até 100kg de pedra ou metais. Cria uma barreira de

pequena area (1m de raio); pode criar uma pedra de terra ou metal com IP6 ou endurece seu escudo

tijolos ou uma espada, machado ou maca; pode
explodir uma pedra do tamanho de um punho,
causando uma explosdo de 2d6 em 50m de raio.
Controlar Terra
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para mesmo valor.

4° Circulo
Entender Terra



O personagem pode “enxergar’ pegadas deixadas possui uma versao muito limitada no que diz
em um chao de pedra, terra, areia ou poeira respeito a movimentos. Pode saber a localizacéo de
deixadas ha um dia, em um raio de 200m; pode qualquer objeto de metal, ceramico ou cristalino
determinar a idade exata de uma pedra ou mineral; (idade, condi¢cdo ou uso).

€ capaz de identificar corretamente qualquer Criar Terra

amostra de pedra ou metal; pode comparar duas Pode mover terra o suficiente para gerar um
amostras e saber se ambas sao originarias do deslizamento. Pode criar uma parede de pedra ou
mesmo local. terra com 2m de altura e até 10m de comprimento,
Criar Terra com Forga 5D. Cria uma chuva de meteoros a uma
Pode criar poeira densa em um raio de 100m, cria distancia de até 200m, com 4m de raio e 5d6 de
uma parede de terra, com até 2m de altura por 5m dano. Ergue 5 lancas metalicas do solo, apontando
de comprimento; permite criar uma chuva de na dire¢cdo do inimigo. Essas lancas causam 1d6 de
pedras em uma circunferéncia de 2m de raio e dano dano cada, dobrando caso 0 oponente estar
4d6. Pode conjurar objetos grandes de metal ou correndo. Em um dos mais devastadores efeitos
pedra como armarios, cofres, grades, correntes, conhecidos, 0 Mago pode desintegrar o equivalente
grandes vidros e outros. a 400kg de pedra.

Controlar Terra Controlar Terra

O personagem pode criar uma prisdo de pedra que Abre uma vala na terra com até 3m de
envolve a vitima e possui Forca 4D.Outros efeitos profundidade. Com um Ritual, 0 Mago pode conter
bem conhecidos s&@o criar bracos de pedra, ou parcialmente os efeito e um terremoto. Também
mesmo moldar a terra em forma de uma estatua pode conter parcialmente os efeitos do terremoto.
com Forca 4D e IP4. Pode envergar uma barra de Também pode controlar uma estatua do tamanho
ferro ou qualquer outro metal (exceto ouro) de até de um homem em qualquer forma, movendo-a seu

1cm de espessura com um simples toque. gosto. Pode prender uma pessoa em um casulo de
terra de 5D. Pode criar um gargula de 1,5 de altura

5° Circulo a partir de um volume equivalente de pedra, com

Entender Terra 15PV, Ataque por garra 50/50, dano 2d6, IP10,

O personagem é capaz de conversar com a terra, recuperando 1PV para cada ponto de dano que
pedras ou até mesmo estatuas, se elas possuiremseria aplicado por efeitos do Caminho da Terra.
cabeca. A terra normalmente gosta de falar, mas

Luz

1° Circulo Pode fazer pequenos truques de presdigitacao
Entender Luz semelhantes aos dos magicos. Pode mudar cores de
Viséo perfeita. Pode perceber ilusbes de Optica e objetos ou afetar outras propriedades visuais. Pode
trugues de prestidigitadores (truques de maos deixar um objeto invisivel por um curto periodo de
rapidas). Aumenta temporariamente a Percepcdo tempo. Pode fazer um objeto estar a alguns
em 1 ponto. Cria o efeito de olhos brilhantes na centimetros de onde realmente estd. E possivel
escuriddo. Com um simples efeito, pode identificar mudar a cor dos olhos e cabelos, mas a mudanca
um sinal luminoso ou saber 0 que esta gerando sera obviamente magica.
uma luz.
Criar Luz 2° Circulo
Cria uma luz suficiente para leitura de mapas ou Entender Luz
painéis, efeitos semelhantes a luz produzida por Pode perceber detalhes observando atentamente
uma vela, por um curto periodo de tempo. Cria um um objeto ou pessoa a até 50m. E possivel
pequeno feixe de luz, brilhos, faiscas ou outras enxergar pessoas invisiveis ou através de clarbes
manifestagdes simples de luz. Pode criar uma faixa de luz.. Tem uma chance de enxergar atraves de
de luz. Pode criar uma faixa de luz que distrais(ma ilusbes (faz um teste de Resisténcia com 2D de
ndo é capaz de cegar, nem ofuscar) Forca contra a ilusdo) . Também é possivel filtrar
um oponente. cores de uma imagem, como se estivesse usando
Controlar Luz
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lentes coloridas. Pode também eliminar
completamente uma das cores, ou todas as cores.
Criar Luz

Permite ao personagem criar um facho de luz de
gualquer cor nas palmas, de modo semelhante a
uma pequena lanterna de mé&o. Pode criar uma
imagem silenciosa e parada do tamanho
aproximado de um barril, mas Dbastante
convincente. Pode gerar dezenas de pequenos
focos de luz que se movimentam
independentemente como vaga-lumes.

Controlar Luz

“Maos mais rapidas que a vista’. Pode alterar
levemente a imagem do rosto de uma pessoa (mas,
se alguém tocar o rosto, sabera que € uma iluséo).
Pode distorcer os sentidos da visdo de uma pessoa.
Pode alterar a aparéncia de uma pessoa ou objeto.

3° Circulo
Entender Luz
Com esse efeito, pode alterar a percepcao da luz
para ver com maior clareza eventos distantes
(como binéculo ou luneta) até 100m. O
personagem pode tornar o invisivel visivel, mas
somente a seus olhos. Com esse grau de
conhecimento, o personagem nao € ofuscado por
luz natural (nessa caracteristica ndo é requerido o
uso de Magia).
Criar Luz
Cria uma imagem, silenciosa e estatica do tamanho
de um homem; ou uma imagem movel do tamanho
de um barril. Cria um clardo tao forte quanto uma
explosdo. Uma pessoa fica temporariamente cega,
se falhar num teste de Resisténcia contra Forca
3D.Cria uma bola de luz. Pode revestir uma arma
com uma camada cortante de luz celestial que
aumenta o dano em +1d6.
Controlar Luz
Pode fazer uma pessoa ficar invisivel se ficar
imével (note que ela ainda possui reflexo no
espelho). Pode “borrar” a imagem de uma pessoa,
ou torna-la translucida, conferindo IP3, sema s
consequentes penalidades por Agilidade e
Destreza, contra quaisquer ataques fisicos. Apaga e
altera o reflexo no espelho de uma pessoa. Pode
mudar a cor dos olhos e cabelos e de uma pessoa.

4° Circulo

Entender Luz

O personagem € capaz de enxergar imagens de
pessoas e objetos que estiveram em uma sala ou
comodo a até 1 hora. Ele também pode enxergar
através de paredes com até 1m de espessura.
Permite enxergar detalhes semelhantes a um
microscopio oOptico (embora muito do que seja
visto seja incompreensivel) ou a uma luneta. O
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personagem pode conversar com um feixe de luz e
perguntar a ele o que viu. A luz tem a informacé&o
completa e detalhada do sobre qualquer pessoa ou
situacao pela qual tenha passado, mas responde de
forma ambigua, podendo até mentir caso se sinta
coagida.
Criar Luz
Cria uma imagem com movimento independente
do tamanho de um homem. Nao € preciso se
concentrar na imagem para que ela pareca
coerente, mas para que produza sons, precisa
combinar com o Caminho Elemental do Ar. Cria
sobre uma pessoa, sem que ela o perceba, uma
ilusdo que esta pessoa é outra criatura, de 25% a
200% do tamanho normal da pessoa com qualquer
aparéncia que desejar. Pode aumentar o dano de
uma arma em 2d6 ao torna-la mais afiada, porém
ela emitira um brilho intenso.
Controlar Luz
Pode alterar a aparéncia de uma pessoa, ou 0O
reflexo de um espelho. Pode deixar um objeto
transparente ou o vidro escuro. Pode fazer duas
pessoas ficarem invisiveis e se mover. Pode dobrar
a luz, permitindo novos campos da visdo (olhos na
nuca) a até 100m de distancia. Permite também
uma vista superior, equivalente a 20m do local
aonde o mistico se encontra.

5° Circulo
Entender Luz
Pode ver no passado até 1 dia atras, ou ampliar seu
campo de visado para até 500m. Também consegue
rastrear uma pessoa na multiddo, desde que ja
tenha a visto pelo menos uma vez antes.
Criar Luz
Cria uma imagem real animada de quatro pessoas
gue nao exige concentracao por parte do invocador
para se manter. Ele pode criar uma poderosa
serpente de luz com For¢ca 5D. Pode marcar uma
pessoa ou objeto com uma aura visivel a olho nu
apenas pelo personagem. Cria uma arma cortante
de dano 3d6.
Controlar Luz
Pode alterar a iluminagao de uma sala inteira. Pode
amplificar as sensacfes de uma pessoa, de modo
que tudo pareca diferente (mais assustador, mais
romantico ou o que desejar, apenas no campo
visual), Pode deixar uma pessoa invisivel sem
reflexos nem sombra. O personagem também pode
criar um pequeno elemental do fogo de 10cm de
diametro a partir de uma fonte de luz com 5PVs,
ataque por energia luminosa 50/20, dano 2d6, IP2,
recuperando 1 ponto de dano que seria aplicado
por luz.



Trevas

1° Circulo
Entender Trevas 3° Circulo
Enxerga melhor no escuro, mesmo sem uso de Entender Trevas
Magia. Adapta-se muito mais rapido a falta de luz. O personagem consegue enxergar normalmente na
Pode enxergar no escuro, até uma distancia de mais completa escuriddo a até 50m de alcance. Ele
10m. Ele pode descobrir o que esta gerando uma fica completamente invisivel nas sombras, mas
sombra, desde que ela seja natural e ndo magica. ainda pode ser atingido por objetos fisicos. Ele é
Criar Trevas capaz de reconhecer se uma sombra é natural ou
O personagem € capaz de aumentar ou diminuir 0 arcana.
tamanho de uma sombra em até 25% do seu Criar Trevas
tamanho, tornando-a mais agressiva, afastada ou o Pode-se multiplicar o tamanho da sua propria
gue precisar em termos de forma. Truques com as sombra. Pode deixar seu rosto totalmente coberto,
maos e uma vela (formas bastante complexas, até impedindo a sua identificacdo. Permite deixar seu
mesmo impossiveis de serem criadas). Pode mudar rosto  totalmente  coberto, impedindo sua
a forma da sombra de um objeto escolhido por um identificacdo. Permite envolver uma pessoa ou
curto espaco de tempo. objeto em um casulo de escuriddo, na forma de
Controlar Trevas rede ou aranha, com Forgca 3D. Pode literalmente
O personagem consegue controlar sua sombra, puxar as sombras proximas e envolvendo-o em
fazendo movimentos simples ou tornando-a uma capa negra, tornando sua aparéncia
assustadora. Pode mover pequenos objetos reais extremamente sombria.
utilizando sombras, com Forga suficiente para Controlar Trevas
mover 25kg (Forca 1D). Pode fazer seu rosto ficar Com esse caminho, é possivel moldar tentaculos,
mais sombrio, envolto pelas trevas. Se estiver imagens ou mesmo Guerreiros feitos de trevas,
usando um manto com capuz, 0 Mago jamais tera com Forca capaz de erguer um ser Humano (3D).

seu rosto mostrado acidentalmente. Pode controlar feixes de trevas ou faixas moldaveis
de escuriddo. Reveste uma arma com uma area

2° Circulo negativa e fria capaz de drenar a forga vital do

Entender Trevas oponente, aumentando o dano em 1d6. Pode

O personagem consegue esconder-se com muita conjurar uma capa defensiva com IP3 durante um
facilidade em ambientes escuros, puxando as combate.

sombras como se elas fossem um véu sobre seu

corpo. Ela pode se mesclar parcialmente as trevas, 4° Circulo

tornando-se quase invisivel nas sombras, desde que Entender Trevas

permaneca imével. Pode enxergar em uma sombra Pode mesclar-se as sombras, tornando seu corpo
0 que esta acontecendo préximo a outra. tdo escuro e intangivel quanto uma sombra de
Criar Trevas verdade E possivel enxergar no escuro a até 100m.
Pode aumentar o intensidade de uma sombra, O personagem pode conversar com as sombras e
fazendo-a ficar tdo escura quanto tinta nanquim. O dela extrair informacfdes preciosas. Embora seja
personagem pode expandir as sombras geradas pormuitas observadoras, as sombras tendem a contar
um objeto em até 50%. Pode deixar uma caixa, um apenas 0S aspectos negativos das pessoas que
manto ou capuz tdo escuro que nao se consegue verobservam. Se uma sombra for de origem arcana, se
0 que ha dentro sem magia (Forca de Magia 2D). pode tentar descobrir quem a criou. (FR4D contra
Controlar Trevas WILL do invocador).

Pode fazer a escuriddo tornar-se solida com Forga Criar Trevas

2D. O personagem consegue arrastar a escuridao Cria trevas suficientes para escurecer uma sala, ou
para seu corpo, tornando-o mais forte. Ele recebe em um raio de 2m, uma sombra escura como breu.
um bdnus de +2 de dano. Pode criar tentaculos ou Pode criar objetos totalmente feitos de sombra
outras formas de sombra com Forca igual a 2D, (coOpias perfeitas, porém construidas inteiramente
capaz de derrubar ou mover pequenos objetos. do material sombrio). Se for criada uma arma,
Pode distorcer ou aumentar uma sombra préxima.  causa dano por dreno de energia vital, de até 2d6.
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Envolve com sombras um inimigo, deixando-o
com penalidade de 4 pontos em um Atributo
Fisico. Uma regido de 100m de raio fica mais
escura, como se estivesse num guarda-sol.
Controlar Trevas

Envolve uma pessoa em um casulo de trevas, tao

pequenas frestas (esta é uma forma que recebe
fontes luminosas, sendo uma forma arriscada). Ele
pode conversar com as sombras e saber quem ou o
que passou por perto, mas as sombras costumam
ter uma atitude negativa e podem mentir
intencionalmente para o personagem.

escura quanto nanquim. Pode fechar esse casulo Criar Trevas

com Forca equivalente a 4D. Permite ao

Cria trevas suficientes para escurecer uma area

personagem quadruplicar as dimensdes de sombra igual a um raio de 200m, ou para deixar uma area

ao seu redor ou reduzi-la a um quarto do tamanho
original. Pode fazer uma sombra atacar seu proprio

de 4m de raio escura como tinta nanquim, sendo
capaz de ver seu interior. Pode criar um “buraco”

dono pelas costas fazendo dano de até 2d6. Pode no tecido do espaco, capaz de absorver até 400kg.

fazer com que todas as sombras de até 2 inimigos
envolvam seus rostos deixando-os com a Vvisao
impedida até o final da batalha.

50 Circulo
Entender Trevas

Uma pessoa pode ser arrastada contra usa vontade,
para dentro de uma sombra, ficando
completamente invisivel.

Controlar Trevas

Pode “solidificar” as trevas, envolvendo uma éarea
equivalente a 4m de raio, com Forca 5D. Pode criar

O personagem consegue mesclar-se as sombrastentaculos que, somados tenham 5D de Pontos de

gue existem ao seu roedor, sendo capaz de
transportar-se a uma distancia de até 50m.O
personagem pode se tornar literalmente uma

Vida e 5D de Forca, todas eles com IP5. Pode
esconder até 5 pessoas em uma sombra.

sombra, arrastando-se pelas paredes e passando por

Plantas

1° Circulo

Entender Plantas

Sabe o0 gosto de uma fruta ou verdura, ou cheiro de
uma planta pelo toque. Sente uma propriedade de
uma planta (se é venenosa, medicinal, aromatica).
Sabe, com exatidao, que tipo de planta o mistico
esta tocando (depende do fetiche utilizado).

Seleciona os melhores grdos de um punhado de

Entender Plantas

O Mago se Orienta melhor na floresta (hdo anda
em circulos). Permite ao mistico saber

intuitivamente como se aproveitar melhor de uma
area da floresta sem causar danos ao meio
ambiente. Tem o conhecimento sobre ervas
medicinais e chas alucindégenos que auxiliam em
viagens astrais.

sementes. Prepara pequenas pocoes e elixires comCriar Plantas
plantas, para curar dores de cabeca, resfriados, e Pode criar um buqué de flores gigante de qualquer

doencas comuns.

Criar Plantas

Cria uma pequena planta especifica ou uma fruta.
Produz objeto pequeno de madeira esculpida. Cria
algumas folhas de papel, de qualquer tipo. Permite
ao mistico conjurar um buqué de rosas (ou outras
flores).

Controlar Plantas

Muda a cor, forma ou cheiro de uma flor, fruta, ou

outra planta. Transforma um cajado, planta ou

arbusto em outra espécie, ou entdo muda
completamente a sua forma. Pode criar espinhos
afiados como navalhas em qualquer superficie de
madeira que o mistico toque.

2° Circulo
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tipo que o mistico conheg¢a, ou um banquinho, um

martelo de madeira, uma cadeira, uma estaca
afiada ou outro objeto do mesmo tamanho. Cria

uma pequena arvore ou um arbusto com cerca de
1,5m (‘a arvore permanecera em terra durante turno
iguais a sua forca de vontade, ou uma cena,

desaparecendo em seguida), cordas de cip6 com
FR 2D ou um pequeno livro ou grimario.

Controlar Plantas

Pode endurecer ou amolecer o caule e raizes de
uma planta. Faz um arbusto se mover, ou um galho
sacudir (ou mesmo atacar o oponente). Muda a
forma, cor ou textura de qualquer arvore com 1,5m

de altura. Permite endurecer uma folha de papel ate
que ela figue com a mesma resisténcia de madeira.



3° Circulo
Entender Plantas
Permite ao mistico conseguir encontrar um
determinado tipo de planta que ele procura em uma
floresta (0 mistico precisa ter um exemplar da
planta em maos). A floresta transmite sinais para o
mistico de onde estara a planta que ele quer.
Percebe diferencas nas plantas dentro de um
circulo de 10m. O mistico pode desenvolver
elixires, fragrancia, remédios ou po¢des mundanas
a partir de ervas e plantas comuns.
Criar Plantas
Permite criar arvores ou mato suficiente para
encher uma pequena sala (3mx3m). Cria de uma
terra fértil cipds fortes o suficiente para segunar
homem. Produz objetos de madeira grande (uma
porta, uma lanca, uma chuva de fechas) ou cobre
uma superficie pequena com limo escorregadio.
Controlar Plantas
Pode fazer um objeto de madeira contorcer-se,

Produz uma muralha de espinheiros, com 2m de
altura por 5 de largura, ou suficiente para
preencher um corredor ou sala. Conjura uma
arvore de qualquer tipo com ate 3m de altura
(desde que tenha terra suficiente para sustentar
suas raizes) ou um cesto cheio de frutas. Cria do
chd@o uma barreira de lancas afiadissimas, capazes
de segurar uma cavalaria. Cria ou conjura objetos
de madeira com ate 200 kg

Controlar Plantas

Faz uma corda de vime se transforma em madeira
de lei. Pode estragalhar um cajado fazendo duzias
de farpas voarem em direcdo a uma vitima (dano
de 1pv por farpa, 4d6 de farpas). Deixa o tronco de
uma arvore tdo resistente quanto o ferro ou téo
mole quanto massa de modelar.

5° Circulo
Entender Plantas
Permite ao mistico saber a localizacdo exata de

sobrar-se ou mesmo se partir. Faz uma arvore se todo um tipo de madeira ou planta proxima a ele (e

movimentar, seguindo ordens do mistico. Desvia

isso inclui flechas e outros objetos de madeira

fechas de madeira e arrebenta trancas e portas dearremessados contra ele). Esses objetos (com

madeira.
4° Circulo
Entender Plantas

excecdo do visgo) podem ser convencidos a
desviarem suas rotas e nao aceitarem o mistico.
Criar Plantas

Conversa com plantas e com arvores. As plantas Pode criar uma barreira de lancas naturais, de
tendem a ter problemas em descrever acdes que plantas venenosas, ou uma gigantesca planta
impliguem em movimento, pela sua prépria carnivora com 2m de altura, sobre uma superficie
natureza estatica. Faz com que o mistico ndo grande com limo escorregadio. Cria uma arvore
escorregue em uma superficie coberta de limo, gigantesca como um pinheiro ou uma grande
podendo caminhar, ou ate mesmo correr sobre macieira (ate 400kg se imovel)

superficies desse tipo. O mistico possui um Controlar Plantas

entrosamento tdo grande com a floresta que pode Pode mudar a forma de uma arvore com ate 3m de
sair correndo de olhos fechados (literalmente) altura. Faz com que a arvore de ate 200kg
dentro de uma mata fechada sem medo de tropecar. movimente-se com se fosse um boneco de

Criar Plantas

marionetes e lute seguindo os movimentos do
mistico que a controla.

Animais

1° Circulo
Entender Animais
Deixa a pessoa mais susceptivel aos animais
(afasta um pouco o medo deles). Permite ao
mistico sentir o estado de espirito de um animal
qualquer (se esta cansado, com fome, alegre,
triste). O mistico consegue obter uma imagem
mental de um animal se segurar um pedaco dele
(uma pata, um pelo, uma pena). O mistico e capaz
de identificar o tipo de animal cuja parte esta
segurando.
Criar Animais
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Cria alguns insetos ou outros animais pequenos
cria uma pele de cordeiro, um pedaco de couro cru
ou outra pele de animal. Tira um coelho de dentro
de uma cartola, conjura um rato, galinha, esquilo,
gato, cachorro pequeno ou varias pombas de dentro
de um lenco.

Controlar Animais

Altera o gosto de um pedaco de carne, transforma
carne crua em vermes, borboletas, outros insetos
ou um pequeno animal em outro. O mistico é capaz
de passar pequenas instrucbes que seréo
obedecidas prontamente pelo animal.



2° Circulo
Entender Animais
O mistico é capaz de identificar um animal
bastando ter em maos um pelo, uma pena ou um
pedaco de couro (desde que o mistico conheca o
tipo de animal em questdo caso contrario ele nao
conseguira identificar o animal). Sente a diregéio d
animal mais proximo de determinada espécie. O
mistico consegue enxergar através dos olhos de um
animal.
Criar Animais
Pode criar um pedaco grande de couro ou pele de
qualquer animal que o mistico conheca, cria carne
suficiente para alimentar 2 pessoas, ou transforma
um pedaco de carne equivalente em moscas,
vermes, insetos. Conjura um animal maior como
um cachorro grande, um bode ou uma raposa (ate
50 kg).
Controlar Animais
Altera uma caracteristica fisica do animal (cor dos

a forma entender permite o mistico literalmente
tomar o corpo do animal em questao.

40 Circulo
Entender Animais
O mistico € capaz de tocar a cabeca de um animal e
compreender o que aconteceu com ele durante as
ultima horas (quanto mais diferente do homem,
mais dificeis e confusas as imagens se tornaram).
Pode imitar com perfeicdo os sons e gestos de um
animal qualquer.
Criar Animais
Cria animais maiores (leopardo, canguru ou outro
animal ate no Maximo de 200 kg), ou os destroi
(dano 4d6). Em conjunto com o caminho
Humanos, permite ao mistico transformar-se em
animais como ledo, cavalo, lobo ou tigre, ou
aproveitar poderes especificos deles, com garras,
mandibulas, venenos, ferrbes, presas, chifres,
cascos, e outros.
Controlar Animais

olhos, pelo, manchas, garras). Controla um animal Controla uma ninhada de ratos, ou uma criatura do
de tamanho maior (até 50 kg). O animal poder4 tamanho de um gato ou cachorro. Pode aumentar
obedecer ordens complexas e ate mesmo atacar umos insetos em um enxame em ate 3 vezes 0

oponente, mais ndo obedecer a ordens que causemtamanho de cada um. Pode "purificar" um animal

sua destruicdo direta. Pode transformar um animal
pequeno em outro animal por um curto periodo de
tempo.

3° Circulo
Entender Animais
Permite Conversar com animais, entender o
significado preciso de seus gestos e movimentos. O
mistico € capaz de enxergar atras dos olhos de um
animal que carregue uma ligagcdo arcana do mistico
(uma coleira especialmente confeccionada, por
exemplo). O mistico pode identificar um animal
apenas olhando para suas pegadas ou rastros.
Criar Animais
Cria, ou conjura uma ninhada de ratos, um enxame

fazendo com que ele adquira as melhores
caracteristicas de sua raca (a visdo perfeita, uma
corrida melhor, olfato apurado).

5° Circulo

Entender Animais

Pode falar a lingua dos animais e interpretar
exatamente o que eles querem dizer ao mistico. O
mistico escuta através dos ouvidos de um animal
ou cheirar através de suas narinas (se ele 03.tiver
O mistico pode formar um simulacro temporario,
dominando completamente um animal médio.

Criar Animais

Atras dos circulos e pentagramas, conjura um
grande animal com tigre, ledo, cavalo, alce, zebra

de pequenos insetos, alguns animais pequenos ou ou mesmo um bufalo (até 400 kg) para defendé-lo.

mesmo um animal grande com um javali, um

jaguar, uma hiena, um lobo, um cachorro sao
Bernardo ou outro animal (ate 100kg), ou os

destréi (dando 3d6 de dano). Somando Humanos 3,
0 mistico pode copiar uma habilidade de um

animal (o pulo de um gato, a teia de uma aranha, os
dentes de um tubardo, o veneno de um escorpiao).

Controlar Animais

Controla animais maiores (ate 100 kg) de uma
mesma espécie. Pode alterar fisicamente um
animal qualquer, fazendo-o crescer em ate 100%
para mais desde que nao ultrapasse 100 kg ou
encolher 50% para menos. Faz um animal fica com
um medo incontrolavel do mistico. Mantém o

controle fisico total de um animal pequeno e aliado
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Controlar Animais

Altera um animal para seu "lado negro",
transformando-o em uma basta assassina (precisa
possuir a forma entender para poder controla-la
depois desta modificacdo). Pode transformar um
animal em outro, dentro do limite Maximo de
pesos e tamanhos. Com o auxilio de Metamagia 4,
pode modificar a forma fisica de um animal,
criando ou conjurando aberracdes com ledes de 6
patas, macacos com assas, lobos de 2 cabecas,
aranhas verdes com 50 kg, cobras aladas, javalis
com pelos metélicos afiados com navalhas (Com o
Caminho Terra 4) e outros.



Humanos

1° Circulo
Entender Humanos

de uma cebola e igual de uma maca). Comando: O
mistico pode gritar uma ordem para uma pessoal e

O mistico aumenta seu conhecimento basico sobre ela (caso falhe em um teste de WILL) obedecera ao
uma pessoa que nunca viu antes, com peso, altura, mistico.

idade, cor dos cabelos ou se a vitima esta com
alguma doencga (caso a pessoa mantenha essas
informacgdes confidenciais, como um vampiro ou
demonio, ela tem direito a um teste de WILL X
1d6 para passar uma informacéo falsa).

Criar Humanos

Altera pequenas caracteristicas (Cor dos olhas, co
ou tamanho das unhas). Ao contrario do caminho
da luz essas mudancas séo fisicas e nao ilusorias.
Pode modificar uma pequena parte de um ser
Humano (formato do nariz, da boca, cor dos
cabelos, tamanho dos dentes)

Controlar Humanos Pode alterar bastante as feicOes de uma pessoa, de
Hipnotismo béasico com relégio, ou pendulo. forma a imitar uma outra com 75% de perfeicédo
Aumenta a resisténcia de uma pessoa a dor, ao frio (esse valor com base pode ser aumentado com uso
ou calor intenso. Pode apagar pequenos trechos de correto das sombras ou maquiagem) molda carne
uma conversa da mente de uma pessoa (com gafes,como se fosse argila.

por exemplo) ou fazer pequenas incursdes leves na Controlar Humanos

mente de uma pessoa (para buscar fatos publicos e Pode controlar uma pessoa mentalmente. Para isso
notorios, como nome do pai, mae, irmao, deve por olhar nos olhos da vitima. O controle dura
endereco). Se por um acaso a vitima nao pretendia apenas alguns segundos, o suficiente para uma ou
divulgar essas informacgdes para o mistico, um teste duas frases de comando. Alguns poderes afetam
de WILL X 1d6 é necessério. lembrancas e memorias.

3° Circulo
Entender Humanos
Compreender uma lingua estrangeira, com alguém
que esteja se comunicando direto com o mistico
(isso ndo inclui aprender a lingua, somente
entender o que a pessoa quer dizer). Permite ao
mistico entender 0s sinais sutis que uma pessoa
passa por meio de gestos (e descobrir se ela esta
mentindo, por exemplo). Decifra e interpreta
corretamente uma caligrafia.
Criar Humanos

2° Circulo 4° Circulo
Entender Humanos Entender Humanos
O mistico pode saber um ponto fraco de uma Compreende uma lingua estrangeira, observando a
pessoa, ou o ponto forte. O mistico sente as conversa de outras pessoas, entende uma
emocdes basicas que uma pessoa esta sentindolinguagem de sinais. O mistico pode modificar os
(angustia, medo, dor, alegria), pode aumentar, ou sentimentos ou emocdes de uma pessoa. Existem
modificar algumas dessas emocdes. rituais capazes de marcar uma pessoa, ou de
Criar Humanos identificar o seu padrdo espiritual. Uma vez
Remove manchas e pintas ou apaga cicatrizes por realizado o mistico pode identificar o individuo
um curto periodo de tempo. O mistico pode alterar mesmo que ele esteja disfarcado ou misturado em
os olhos para enxergar no escuro por um tempo, uma multiddo. O mistico é capaz de localizar uma
distorce ou deforma a pele do rosto de uma pessoa, pessoa que ja conheca dentro de uma multiddo (um
muda discretamente seu préprio rosto. Previne o estédio lotado, por exemplo) ate o raio de 100m.
apodrecimento de um cadaver (um ponto de magia Criar Humanos
deve ser armazenado). Remove ou altera uma Pode deixar uma pessoa mais forte, rapida, ou agil
tatuagem por um curto periodo de tempo. Pode (aumenta 1d6 pontos de um atributo fisico
sentir se a pessoa esta com dores em alguma partetemporariamente), ou criar unhas afiadas, capazes
do corpo, se quebrou algum osso ou se danificou de causar dano grave (até 1d6) mudar o formato
algum 6rgdo interno. dos dentes. Altera o peso e altura de uma pessoa ou
Controlar Humanos de si proprio, para 200% ou para 50% do valor
Faz uma pessoa acreditar em alguma coisa durante original. E base para qualquer mudanca
um curto espaco de tempo (por exemplo, 0 gosto envolvendo outros caminhos no corpo do proprio
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mistico. A partir de criar Humanos 4 e de outro Determina a localizacdo de uma pessoa que O
caminho elemental com focus 4 pelo menos, 0 mistico conhecga, até um quilometro de distancia. O
mistico pode alterar seu corpo ou parte dele para mistico pode alterar radicalmente os sentimentos
um outro elemento. Os Rituais mais comuns sdo de uma vitima. Cria um lago espiritual entre duas
Pele Ignea (Fogo), Transformacdo em &agua bruxas, Assim elas podem compartilhar
(Agua), Pele de marmore (terra) Forma de vapor sentimentos, emocdes e pensamentos superficiais.
(Ar) Invisibilidade continua (Luz) e Mesclar-se as  Criar Humanos

sombras (trevas). Também pode ser usado com os Pode moldar a carne humana em pequenos pedacos
caminhos naturais para se transformar em plantas, com se fosse argila ou mudar o formato de ossos e
animais, demonios e etc.. musculos apenas puxando ou torcendo-os. Cria um
Controlar Humanos homunculo. E a base para qualquer transformagio
Permite ao mistico implantar uma sugestdo no que resulte em uma criatura monstruosas (junto a
subconsciente da vitima. Aumenta ou diminui 0 outros caminhos), com metade Humano e metade
senso de equilibrio de uma pessoa, fazendo com cavalo, cobra, aranha e etc..

que ela adquira caracteristicas sobre humanas ou Controlar Humanos

fique paralisada. E a base para qualquer ritual que Controle de uma pessoa apenas pelo toque. A
envolva dominacdo mental de outra pessoa, seja pessoa pode ficar sobre o controle do mistico por
através de contato olha-a-olho, seja através de ate uma hora e tem direito a um teste de WILL a
objetos ou em conjunto com outros caminhos de cada outra hora. O mistico pode criar uma aura de
magia. Um teste de WILL vs. 2d6 sempre é paz e tranquilidade em volta de uma pessoa.

permitido. Controla simultaneamente ate 2 pessoas ou divide
seus pensamentos de forma a realizar

5° Circulo simultaneamente duas tarefas (como ler dois livros

Entender Humanos ou lutar e resolver um problema de matematica ao

mesmo tempo)

Spiritum

1° Circulo Entender Espiritos
Entender Espiritos Pode fazer 2 pedras, uma branca e uma preta,
Permite ao mistico sentir a presenca de espiritos responder uma vez por semana, uma pergunta de
gue estejam perto, mais nao terd certeza sobre o sim ou ndo, pegando uma delas no bolso, sem ver
tipo de espirito. O mistico pode, tocando os olhos (preto sim, branco n&o). O mistico escuta 0s
de um cadaver, observar a ultima imagem do olho espiritos da floresta para ajuda-la, mais eles sao
gue 0 morto enxergou. confusos e nem sempre ajudam.
Criar Espiritos Criar Espiritos
Conjura um pequeno espirito ou elemental, pode Chama um pequeno vento espiritual, capaz de
fazer pequenos rituais Necromanticos (com pequenos truques com apagar velas, mover objetos
costurar a boca de um sapo com 0 nome da pessoaou criar pequenos sons. Conjura objetos pequenos
para que a mesma tenha dificuldades de fala). Ou na forma espiritual.
rituais simples com bonecos para afetar a vitima a Controlar Espiritos
distancia (mais s6 com efeitos leves com pouco Conjura atras de complexos rituais o espirito de um
dano (1d6). animal maior ou um pequeno espirito capaz de
Controlar Espiritos animar um homunculo ou um elemental de 2D (em
O mistico é capaz de comandar pequenos espiritos conjunto aos caminhos Elementais). O mistico
de animais ou criar pequenos efeitos com espiritos pode tocar em espiritos ou mover objetos em sua
jogando cadeiras, mesas e moveis em todos os forma astral.
lugares. O mistico pode criar um "corpo fechado"
(forca 1D) para evitar a entrada de espiritos. 3° Circulo

Entender Espiritos

2° Circulo
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Conversa com os mortos. O mistico € capaz de presenciou alguma morte, qual foi a morte, quem
fazer 3 perguntas a uma pessoa que estiver morta amorreu. O mistico pode levar alguém para o
ate um més e um dia, mais anda garante que o mundo dos mortos por um curto periodo de tempo.
morto o respondera corretamente as perguntas. As Criar Espiritos

perguntas devem ser respondidas com Sim, Ndo, Caso o mistico tenha alguma ligacdo sentimental
ou Irrelevante. Leitura de auras. O mistico é capaz com uma pessoa morta, ele é capaz de conjura-la
de entender uma emocado basica de um espirito. (mas nada garante que o espirito ira obedecé-lo).

Viagem astral.
Criar Espiritos
Permite ao mistico controlar um elemental de ate
3D. Convoca um ser do mundo dos mortos, mais

Esta magia ndo funciona caso o espirito ja tenha
reencarnado ou se 0 espirito estiver mais afastado
no mundo dos mortos.

Controlar Espiritos

com uma chance pequena do ser entender, e aceitarO mistico consegue controlar as acdes de ume

o pedido. O mistico consegue projetar sua voz no
mundo dos mortos a uma distancia a ate 50m. este
€ o ritual basico para criacdo de amuletos ou itens
magicos baseados no aprisionamento de espiritos
Controlar Espiritos

O mistico se torna capaz de atravessar o véu dos
mistérios e tocar objetos e entidade no mundo dos
mortos. O mistico consegue controlar um espirito
com 3D, equivalente a uma pessoa. Permite ao
mistico convocar um elemental maior na terra
(Junto com os caminhos Elementais). E o
suficiente para o mistico conjurar um espirito
Humano qualquer, para habitar um corpo sem
alma, ou um elemental.

4° Circulo
Entender Espiritos
Mediunidade. Perguntas mais complexas, com
gualquer tipo de resposta, podem ser feitas a um

espirito a até 4D, ou acalmar um espirito irado. O
mistico pode erguer uma protecdo de IP 4 contra
espiritos ou contra efeitos do mundo dos mortos.

5° Circulo
Entender Espiritos
Permite ao mistico visualizar um espirito, ou
conversar com um espirito superior. O mistico
pode saber se um espirito baixo esta falando a
verdade ou ndo. Consegue conversar com O
espirito de alguém morto a ate um ano e um dia.
Podem se observar as formas astrais de um
demonio, se o conhecimento sobre demoénios for
suficiente (focus 5).
Criar Espiritos
Permite ao mistico saber a localizacdo aproximada
de um espirito no reino dos mortos, caso ele esteja
dentro da terra. O mistico é capaz de aprisionar um
espirito, se possuir os conhecimentos necessarios

espirito de uma pessoa falecida a ate uma estacéo e(forca 5d)

um dia (ainda permanecem 3 perguntas). O mistico
pode encher o caminho de um espirito no mundo
dos mortos, e seguir o espirito por ele. Permite ao
mistico saber as impressdes espirituais de um
objeto que esteja segurando saber se ele ja

Controlar Espiritos

Permite ao mistico segurar ou colher o caminho de
espiritos no mundo dos mortos, forcando o morto a
voltar a vida (forca 5D contra a WILL da vitima).

Arkanun

1° Circulo
Entender Demonios
O mistico sente um "arrepio” na presenca de um

maligno, deformando seu rosto e seus dentes a
fazer a voz ficar demoniaca.
Controlar Demonios

demdnio, ou € capaz de sentir sua presenca a ate O mistico pode influenciar um demonio menor. O

10m de raio. Caso o0 mistico consiga olhar um
demonio profundamente em seus olhos (mesmo
gue este esteja disfarcado), o mistico sera capaz d
sentir que a "algo errado" com aquela pessoa.

Criar Demonios

O mistico consegue conjurar um demonio menor
de outro plano. O mistico pode tornar seu rosto
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mistico € capaz de controlar um pequeno deménio
IMP ao toque. O mistico pode criar, através de
rituais, uma protecdo de IMP 1 contra efeitos
relacionados ao Caminho Demonios.

2° Circulo
Entender Demonios



O mistico consegue sentir uma caracteristica basica
de um demobnio que ele toque. O mistico sente a
presenca de demdnios em um circulo de ate 25m
de raio. O mistico pode fazer com que suas
palavras sejam ouvidas em uma peguena regiao
(até 25m de distancia) em planos com demonios.
Criar Demonios

Pode comandar ou conjurar um IMP. O mistico
cria garras afiadas por um curto periodo de tempo,
capaz de provocar um dano de 2d6 se acertar 0
inimigo (por apenas 1 rodada), ou uma versao mais
duradoura (WILL/Turno), que aumenta em +2
pontos de dano o combate corpo a corpo.

Controlar Demonios

O mistico pode mentir para demo6nios menores sem
medo de ser descoberto. O mistico pode gritar uma
ordem para um demoénio e ele, caso falhe em um
teste de WILL, obedecera. Pode manter o controle
mental de um IMP. Pode fazer um circulo de 50
cm de raio que demodnios ndo poderdo atravessar
(WILL da criatura vs. forga 2D)

3° Circulo
Entender Demdnios
Permite ao mistico comunicar-se com um deménio,
ou localizar um ser em planos com demoénios em
meio a multiddes. Permite detectar demonios em
um raio de 50m. O mistico pode abrir um portal
temporariamente para planos com demoénios, e ir
para la por WILL/Turno. O mistico € capaz de uma
emocao basica de um deménio.
Criar Demonios
Permite ao mistico conjurar 2 IMPs, ou um
deménio qualquer médio. E a base de todos os
rituais envolvendo demonios familiares (demdnios
gue encarnam em animais, principalmente gatos,
céo do inferno, corujas). O mistico pode criar assa

Permite ao bruxo ler os pensamentos superficiais
de um demdnio, através de rituais caros e
complexos. O mistico consegue detectar a presenca
de um demdénio, mesmo que este esteja
transformado em homem ou disfarcado, ate um
raio de 100m. Pode transportar uma pessoa para
planos de demobnios através de portal
especialmente confeccionado, por um curto
periodo de tempo.

Criar Demonios

Permite ao mistico conjurar 4 IMPs, ou 2 demdnios
médios. O mistico pode mudar sua aparéncia
incorporando a aparéncia de demodnios (chifres,
garras, dentes, rabo, asas, pele). Pessoas que néc
estiverem acostumadas a essa visao dever fazer um
teste de WILL, para ndo entrarem em panico.
Controlar Demonios

O mistico € capaz de controlar um pequeno grupo
de demonios durante um intervalo de tempo.
Através de pentagramas pode controlar demoénios
médios através de 1 toque, ou liberar um demonio
de um controle.

5° Circulo
Entender Demonios
Permite ao mistico enviar uma frase de ate 25
palavras a um demoénio em outro plano. Permite ao
mistico vislumbrar uma paisagem em planos
demoniacos. Detecta um deménio em um raio de
200m. Localiza aproximadamente um demoénio em
seu plano, ou pode camuflar a presenca de um
demonio para outro mistico. O mistico é capaz de
aprisionar um demoOnio, se possuir 0s
conhecimentos necessarios (for¢a 5D).
Criar Demonios
Através dos pentagramas de conjuracao e circulos
de protecdo, o mistico consegue conjurar um

em suas costas, semelhantes as de um demdnio oudeménio maior por um curto espago de tempo. E

de um dragao, capazes de fazé-lo voar a uma
velocidade de 10m/s (se estiver também com o
caminho do Ar).

Controlar Demonios

O mistico é capaz de controlar demonios Médios
por um curto periodo de tempo. E capaz ficar
invisivel para um demadnio inferior. Pode criar um
circulo de protecdo de 3D de forca, ou controlar
uma demonio no raio de 1m. O mistico pode deixar
sua pele com a de demonios e resistente a dor (IP
3).

4° Circulo
Entender Demonios
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capaz de criar um portal de garras, composto de 12
garras negras que britam do chdo segurando a
vitima e causando 2d6 pontos de dano, e segurando
a vitima com Forga 5D.

Controlar Demonios

Permite ao mistico colocar sugestdes pos
hipnéticas em um deménio menor. Possibilita ao
mistico controlar um deménio menor em seu plano
de origem, desde que o0 mistico seja capaz de poder
visualiza-lo (o raio de controle € de 4m). Atraves
de amuletos especialmente confeccionados, o
mistico é capaz de seduzir um demonio e utilizar o
em seus rituais.



Tabela de Invocagéo de Deménios de Arkanun

Pontos de Focus Imps Sernezs Bergahazzas Daemons

AP OWWOWNNRERPEP

1
2
3
4
5
6
7
8
9
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Obs: Generais, Bestas de Bolgardan e Lamazuus sempeeem ser invocados sob rituais especificosegigem
artefatos escondidos, locais especificos e detadasiconjuracdes planetéarias.

Metamagia

1° Circulo encantado. Pode criar uma ligagdo magica com um
objeto. Coloca uma aura mistica em um objeto
Entender Metamagia mundano (essa aura pode servir para 0 mistico

Pode-se perceber se o ambiente esta ou nd&o criar uma conexao arcana com o objeto).
impregnado de magia. Percebe se uma pessoa temCriar Metamagia

aptiddo magica ou ndo, ou se € um ser sobrenatural O mistico pode alterar o resultado de dados ou
(O mestre deve fazer um teste me segredo porque cartas antes delas serem distribuidas. Faz com que
nem sempre este ritual funciona). Permite detectar o mistico desenvolva uma grande "sorte" em jogos
se existe magia em um objeto pequeno. de carta, ou que seja capaz de acertar um chute de
Criar Metamagia um valor cuja probabilidade de ocorrer seja maior
O mistico pode criar uma tela astral invisivel e que 1/100 (suficiente para tirar uma carta de um
etérea de ate 1m quadrado que possui uma ligacdo baralho). Permite o mistico enxergue ou plano
com ele (e pode ser usada com alarme, caso proximo do que a pessoa resida.

alguém se aproxime). Pode fazer o mistico tocar Controlar Metamagia

com os dedos um objeto que esteja em outro plano. Excelente nog¢do do tempo e espaco. Pode
Controlar Metamagia determinar distancia que ele ndo é capaz de
Cria um reldgio biolégico perfeito, o mistico sabe enxergar com bastante perfeicdo. Permite ao
exatamente as horas que desejar. O mistico pode mistico dobrar o espaco interno de uma bolsa, bau
descobrir medidas relacionadas ao tempo e espago ou saco por um curto periodo de tempo. Apos este
(com a distancia exata entre 2 pontos) apenas se intervalo os objetos séo perdidos.

concentrando. Também pode criar uma bussola

magnética natural. O mistico calcula ou deduz 3° Circulo

medidas relacionadas ao espaco (altura, distancia, Entender Metamagia

volume) apenas olhando e sempre sabe onde fica 0 O mistico pode remover pontos de magia de um

norte magnético. objeto ou criatura (desencantar). Consegue
mascarar sua aura de modo a nao ser afetado por

2° Circulo leituras de aura, ou ainda, tentar dar um curto-

Entender Metamagia circuito em um encantamento por um pequeno

Detecta se um objeto € ou ndo magico (0 objeto espago de tempo.
pode estar camuflado com magia, nesse caso, um Criar Metamagia
teste de 2d6 versus WILL de quem fez a aura é O mistico pode entender a teoria do caos. Faz com
necessario).Permite ao mistico descobri que tipo de que eventos simultaneos de interesses comuns
caminho e forma aparecem em um objeto acontecam em um mesmo espaco tempo (também
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chamados pelos mortais de coincidéncia). Com grandes quantidades de espaco em um curtissimo
estes rituais, o mistico pode prever eventos tempo (uma versdo mais fraca de teleporte usando
aleatérios da ordem de 1/1000. Criar Metamagia ligacfes arcanas).

ajuda na tracao de circulos de protecédo e barreiras

misticas contra seres de outros mundos. 5° Circulo

Controlar Metamagia Entender Metamagia

Permite ao mistico criar uma bolsa com distorcdo O mistico pode detectar se ocorreu alguma magia
espaco-temporal, demo do que consiga guardar até no local a pouco tempo e que tipo de caminho foi
4 vezes seu volume interno. Pode fazer o tempo utilizado, seguindo as trilhas residuais de energia
contrair ou dilatar ema te 2 vezes em uma pequena mistica (magias feitas a ate 1 dia). E a base aara

area. confeccdo de armas magicas permanentes, fixador
4° Circulo de pocdes e elixires e energizador de circulos de
Entender Metamagia protecdo. Permite ao mistico drenar e usar com se

O mistico detecta naturalmente a magia em ate fossem seus pontos de magia armazenados em um
50m de raio. O mistico pode ficar completamente objeto. Uma vez usados os pontos de magia sao
invisivel a meétodos misticos de deteccdo. perdidos.

Consegue rastrear efeitos magicos ate sua origem. Criar Metamagia

O mistico carrega objetos com pontos de magia E a base para construcdes de portais entre 0s
seus, pelo espaco de tempo de ate 24 horas. planos de existéncia e para a transferéncia de
Entender metamagia neste focus € a base para aobjetos através de planos. Junto a outros caminhos,
criacdo de amuletos e talismas. permite que o mistico utilize rituais de controle o
Criar Metamagia conjuragcdo de animais e plantas em seres
Permite ao mistico abrir pequenas janelas de mitolégicos (por exemplo: dragdes, grifos,
observacdo para os planos proximos. Este focus € cicatrizes, arvores de Arcadia, fadas, gnomos, orcs
suficiente para o mistico consiga guiar-se sozinho e outras criaturas).

nos planos proximos, pois funciona com uma Controlar Metamagia

bassola astral. O mistico pode usar Metamagia Permite ao mistico teleportar-se em pequenas
para forcar a fusdo entre outros planos e a terra. distancias. E usada em conjunto com outros
Controlar Metamagia caminhos para expulsar criaturas extra-planares.
Permite ao mistico criar bolsas com volume interno Faz com que o tempo fique dilatado ou
16 vezes maiores que 0 externo. O mistico em comprimido proximo a onde o mistico se encontra,
conjunto com outros caminhos, pode percorrer fazendo com que ele tenha uma iniciativa maior.

Outros Efeitos e Caminhos

Os caminhos podem ser combinados gerando hipnotizam (Criar Cores 3) ou cegam (Criar Cores
outros caminhos. . Em termos de regras considera- 5 ou 6), O Caminho da Fumaca (Fogo + Ar) pode
se o focus mais baixo como o foco do caminho encobrir ataques (Criar fumaca 3,4 ou 5) sufocar
secundario ou terciario. As combinacdes possiveis um inimigo ( Controlar Fumaca 4 ou 5), o caminho
sao infinitas. O Caminho do Magma (Fogo + dos Relampagos ( Ar + Luz) pode permitir ao
Terra) permite desde andar sobre as brasas mago até controlar o0s raios durante uma
(Entender Magma 1) até invocar pequenas tempestade ( controlar relampago 6 ou mais),
erupcdes vulcanicas ( Controlar Magma 4), O varios outros caminhos ou efeitos sdo possiveis o
caminho das Cinzas ou Fogo Negro (Fogo + caminho do Gelo (Ar + Agua), Vitalidade ou
Trevas) permite que se agueca um acampamento Vapor (Agua + Luz), Cristais (Terra + Luz), Lama
sem se alertar os inimigos (Criar Cinzas 2), (Terra + Agua), P6 e Corroséo (Trevas + Terra),
queimar um inimigo sem que se veja as chamas ( Vacuo ( Ar + Trevas), Venenos (Agua + Trevas),
Criar Cinzas 2,3 e 4) ou se conjurar demonios de animais mitolégicos, dinossauros
chama negra (Controlar cinzas 5 ou 6), o caminho (Animais+Metamagia) disparo de armas de fogo
das Cores e Brilhos (Fogo + luz) permite a criagdo (Terra+Fogo), Necromancia (Arkanun+ Spiritum)
de ilusdes perfeitas (Criar Cores 4) luzes que entre infinitas possibilidades.
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Resumo do mundo de trevas/Arkanun
Planos de Existéncia

O mundo de Trevas/Arkanun tem por principio a roda
mundos, um plano superior drena as energias ndsticatais
dos planos inferiores que passa a alimentar seermochagia.
Envolvendo todos os planos de Existéncia se ereonftether

e no Aether se constituem os Orbes. O Orbe da trra
envolvido por uma camada espiritu&@piritum ( também
conhecido por Plano Astral, um reino de fantasenespiritos,
gue navegam entre os planos no ciclo de reencasasd
ligando. O tecido de Spiritum toca os outros orl@sjle se
desenvolvem duas camadas ideaisS@nhar (A terra dos
sonhos, formada de formas pensamento e para ordi®aa
transita a noite, governada por Morpheus, Phantasus
Proebetus) ércadia (a terra das fadas, onde se cristalizaram
as formas pensamento mais sélidas da humanidadejtas,
as lendas, as fabulas,etc. pindorama encontra-sare#dia).

A magia naTerra foi ensinada primeiramente por habitantes
de um plano inferior chamadArkanun, Os habitantes de
Arkanun descobriram a milénios a roda dos mundes g
passaria a alimentar sua magia com 0s contatosuooipiano
abaixo de Arkanun chamadafernun. Abaixo de Infernun
havia ja uma terra destruida chamaddaldeebras (O mundo
morto, lar de criaturas onipotentes que escapam@ringo,
guando seu plano foi destruido, e aguardam milémios
milénios para quando os planetas se alinharem,ponbais se
abrirem voltem a reinar sobre a terra, Satd é wiatua de
Tenebras). O plano de Infernun foi destruido peémien de
Arkanun e seus deuses monstros exilados em uma femd
Spiritum chamada Abismo, O plano de Arkanun foi
corrompido pela propria magia que desenvolveu, 800 3AC,

0s habitantes de Arkanun tomaram contato com alguma
civilizagBes na terra. Pouco tempo depois criatdeasm plano
superior chamaddaradisia @Ende encontra-se a Cidade de
Prata; lar dos anjos cristdos, A cidade douradR&le_ar dos
deuses egipcios, Olimpo, Asgaard, etc.) passam naarto
contato com os habitantes da terra, seu poder adaridas
almas que adquiriam como seguidores, a disputaapoas
passa a desencadear conflitos em paradisia, isteemo
paradisia, mesmo dentro da Cidade de Prata hagdivaas
sobre como direcionar os homens que leva a Cidad&ata a
duas rebelifes; o0s anjos caidos da primeira Bgbdtram
jogados a um fosso em spiritum onde constituiramferno
gue passa a ser regido por Lucifer (lider da rébgliSaithan
(Criatura de Tenebras) e Baalzebuth (demdnio derrioh).
Além de paradisia encontra-sebalhen, plano de criaturas
onipotentes e superiores, O Demiugo, Gaia, Urakhbepera,
Leviathan sdo algumas entidades que cruzaram kste pm
direcdo a paradisia e constituiram suas civilizacde

Nodos, Mecas e Taichs

As energias misticas que alimentam a magia circeaire os
planos de existéncia por meio de linhas de forgadéis tipos
de linhas; as linhas prateadas que levam as emedga
Arkanun para a Terra e as linhas enegrecidas que@wam os
fluxos da terra para paradisia. Quando estas lishaguzam
criam locais onde a magia circula com maior faadiel ou que
drenam as forcas magicas. Estes locais sdo cooketésde a
antiguidade por Nodos, Mecas e Taichs.
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Nodos: Locais de cruzamento de duas linhas prateadas,ande
magia circula com maior facilidade,em termos deaggm
nodo possui uma escala de poder de 1 a 6 que seapfocus
das magias realizadas ali, assim um mago com foigr 3,
realiza seu efeito com criar fogo 6 em um nodoatiep 3.

Mecas: Locais de cruzamento de duas linhas enegrecidds, o
a magia circula com maior dificuldade, em termosrelgras
um meca possui uma escala de poder de 1 a 6 cuibtsai ao
focus das magias realizadas ali, assim um magocciamfogo

4, realiza seu efeito com criar fogo 1 em um mecpatier 3.
Taichs: Locais de cruzamento de uma linha prateada com uma
linha enegrecida, onde a energia magica fica rétdaando
sorvos. Os taichs séo reservas de pontos de n@mgiauma
escala de poder de 1 a 6, que estabelece o quamttss de
magia podem ser retirados do Taich por dia.

O Arkanun Arcanorum

Fundado sobre os preceitos da ordem do templo lden&a, o
Arkanun Arcanorum se solidifica na idade médiaaruio uma
organizacao magica entre as sociedades secretasnttle
sobre os Nodos, a politica entre os planos de éeigt, a
resisténcia a perseguicdo formam pautas a sereatidkebnos
conselhos. Cada cidade estabelece seu Arcanorum, as
sociedades secretas de maior influéncia normalmente
conseguem os melhores postos. Os Arkanun Arcana¥um
regido por concilios representados por seis dié&;cemm ordem

de importancia: Diacono Superior, Leste, Sul, QeNtate e
Inferior. Em caso de problemas em maior escalargéica,
concilios maiores podem ser convocados com umgseptante

de cada concilio regional.

Sociedades Secretas

Escola de Pyros:Formada a partir de uma faccao dos Magos
Vermelhos, eles tentaram tomar a lideranca de siigaa
ordem com auxilio demoniaco de Infernun e foramidwen
Especializaram-se em magias de combate e tem um Odi
especial pelos magos de Yamesh. Devido a sua aega
militarizada atuam como inquisidores em varias aéda e
fazem parte de grandes grupos de combate do Arganor

Magos Vermelhos:Fundadas por demdnios de Arkanun, essa
ordem teve seguidores na antiga Mesopotadmia onde se
membros foram considerados deuses (Tiamat, Bh&a).
eximios conhecedores de rituais de fogo e ligados a
demonios arkanitas. Tiveram influéncia no norteAdiaca e
seus seguidores vieram para a América trazendoasigss S80
temidos principalmente por seu ritual de Cranios de
Conhecimento e geralmente tem voz ativa no Arcanoru

Ordem de Dagon:Magos descendentes de Dagon e Kthulhu,
eram hibridos entre demdnios e humanos. Apos oviDilu
espalharam-se pela Mesopotdmia e depois pelo m@sto
Europa. Seguem rituais de conjuracdo demoniaca,
principalmente de Tenebras e infiltraram-se emasutrdens
para crescer em influéncia.

Magos Atlantes: Como o nome indica, sdo remanescentes dos
antigos habitantes de Atlantida. Seus espiriterdit presos

na terra, vagando até que a antiga gloria atlam@ s
restabelecida. Possuem muito conhecimento magico e
procuram recuperar antigos cristais de poder queesdsabem
como usar. Apds a queda da cidade esses cristeasn fo
espalhados pela terra. Vivem em cidades proximascdano,
mas ocasionalmente se fixam em locais perto deeriagos.



Escola de Yamesh:S8o os magos descendentes de Yameshcada um coordenado por uma das entidades rematesscien

filho de Poseidon que foi transformado no Mar Mgrto seu
pai. Os profetas e seus protetores, anjos da Cidaderata,
vagaram pelo oriente e Mediterrdneo. S&o solitApossuem
dons mediunicos e proféticos, além de terem desédwoa
Metamagia no século XV. Formam grupos de magosisaa
gue tem pouca relacdo entre si atualmente.

Escola Cabalistica de Luft Os magos nordicos originaram-se
da cabala conhecida como Rosa dos Ventos, que wacEbo
fragmentando em grupos menores no século VIII. © ra
encontrar pessoas que nao sejam de etnia noérditeo dia
ordem. Foram a escola mais poderosa na Ildade Meédido
aos seus rituais de comunicacdo e seu dominio sokke
Acompanharam as migracdes de seu povo e espalisarpor
colénias alemas e dinamarquesas pelo mundo. Tematoen
com Arcadia, sendo que fadas e elfos participawrdem.

Magos do Vacuo: (Sagrada Ordem dos Magos

Tenebras, encrustrados em uma montanha astralcefmtferno

e 0 Mundo Morto. Seus principais sacerdotes viepama a
Terra no século IX e desde a sua chegada foraradatagelo
Arcanorum, pelos templarios e pela Igreja. Mantweise
afastados da sociedade mortal, tomando aos polgomsas
cidades e estabelecendo seus templos em segrediutabs
Tém se infiltrado nas bases das Thules, dos Tend@dsis e
Osiris, da Ordem de Dagon e muitas outras menores.

Magos das Sombras: Esses magos formaram-se como
dissidéncia da Irmandade de Tenebras e tem potivabje
total destruicho dessa ordem. Eles sabem dos smnbri
designios dos Tenebras e buscam salvar a Terraotdh t
destruicdo. Poucos sabem disso, ja que sdo taadsnd
odiados quanto os seus rivais. Usam de meios desampara
atingir seus fins, atuando muito pouco no ArcangQrum
infiltram-se em muitos aspectos da sociedade mddalima

,Thulegessellschaft ou Thules) Os Thules foram umacidade buscando pistas do seu alvo e quando agiem de

dissidéncia dos Cabalistas de Luft que acabou paomar
uma poderosa sociedade. Pregam a supremacia ariantam

modo sutil, mas eficaz.
Ordem de Salom&o:Os discipulos do mago Salomao formam

dominar as outras ordens e o Arcanorum. Sdo muitauma ordem de sacerdotes guerreiros seguidores al Udeco

dissimulados e a maior parte de seus membros peoman
infiltrada em outras ordens a espera de uma opdede de
tomar o controle. S&o aliados de demonologistasrkiznun.
Senhores da TempestadeDesde o século VII, a Ordem
Luft enfrentava grandes problemas internos, comedrg entre
algumas faccdes rivais dentro da Rosa dos Ventos.788
D.C., a Rosa despedacou-se em varias cabalas. énOda
Tempestade manteve-se dentro da Escola de Lufl2i&,
guando os dois maiores magos da escola entraraooefiito
direto. Luigi Canterri e Mathias Szachmary, doi@agmestres
do circulo interno, comegaram uma batalha mistitee esuas
principais cabalas e acabaram sendo afastadosdeanqgoor
determinagdo do circulo Interno. Canterri refugieueom os
trinta magos originais dos Senhores da Tempesé&dgianto
Szachmary fundou a primeira Thule, dedicada ao miondo

e dedicados a erradicar da Terra qualquer criagtieenatural
maligna. A ordem foi usada por anjos de Paradiaia ptacar
outros magos e fragmentou-se, dando origem a varias
sociedades. A maior manteve o nome e foi a grande
responsavel pela fundacdo do primeiro Arcanorunmamner
respeitados e corajosos. Com a Inquisicdo se esmmde
aguardaram pacientemente até que se pudesse cggundo
Arcanorum e participam com vontade das politicagrdiens,
sempre visando seus objetivos. Comandaram duraot® m
tempo, junto dos lluminados, o Arcanorum e tem auit
influéncia

Templo de isis e Osiris:0s magos egipcios sdo uma ordem
antiga de sacerdotes e manipuladores espiritudis. rsuito
reclusos e atuam em absoluto segredo. Apesar 5&s(
templos sdo magnificos e seus sacerdotes ostentaitosm

mundo conhecido pelos magos germanicos.A Ordem dotesouros. Sdo especialistas em explorar o AstoaEspiritual,

Senhores da Tempestade esta ligada a cultura eceliking,
com 0s mesmos Rituais de casamento, graduacaoegoent
Possuem suas principais sedes no alto dos maio@sha-
céus e alguns magos mais antigos e tradicionaisupos
castelos e fortificagBes localizadas sobre as rsumanEuropa
do Norte.

e desligados da sociedade mundana.

AGNI: Originalmente  composta  por Daiphires (filhos
vampiros, hibridos de Rakshasas e humanos) corjetvabde
exterminar todas as criaturas sobrenaturais da aTerr
especialmente os vampiros e os avatares dos desdéficos
hindus. Com o0s ciganos, o AGNI cruzou fronteiras,

Magos Petros:Os Adoradores da Pedra Negra (hadjar) vem deestabelecendo-se na Europa Oriental e viajandor@onjunto

Constantinopla desde o século VII. Tem armas eslpeente
preparadas dessa pedra e séo extremamente ligatis &80
paranéicos em relacdo a inimigos, possuindo orgaéiz
terrorista em algumas cidades. Seus sabios pairicip
ativamente do Arcanorum e sdo em maioria desceesietd
arabes.

das caravanas ciganas. Com o tempo, dividiu-se eas d
facgOes aliadas: os misticos (aqueles que baseiaragadas
em meétodos misticos e sobrenaturais) e os hiotgmdores
que utilizam tecnologia e armamentos em sua cacaaa,
conjunto com as Magias ciganas). Os hiotas sdodgsan
aliados dos templarios em suas cacadas, auxiliaadmmpre

Ordem Marmore: Esses magos tem como objetivo proteger aque possivel.

terra da destruicdo causada pelo uso da magiaantesvitar
que a terra se auto-destrua como em Arkanun. S&to mu
antigos e atuam em todo o mundo, organizados enosnag
guerreiros. S&o aliados da Casa de Chronos, agimaoeles
em muitas cidades. Participam do Arcanorum ativaeen

Casa de Chronos:Os magos filosofos sempre sdo muito
intelectualizados e possuem um conhecimento exlirgio
sobre rituais e teoria magica, normalmente buscarar em
centros de estudo, pesquisa e bibiliotecas. Seunplde sdo
conhecidos como Academias e possuem vasto conh&oime
mundano e mistico. S&o ativos no Arcanorum e resmdbs
sabios e conselheiros. Pacifistas ao extremo, eeweke em
debates e buscas por reliquias e conhecimentgoanti
Irmandade de Tenebras:A irmandade de Tenebras é a mais
antiga escola de Magia existente e controlada ipiatagles tdo
poderosas que até mesmo os demonios tém medo aainv
Os circulos demoniacos de Tenebras sdo em nume&3,de
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Magos Autro-Hungaros: Os magos austro-hingaros
estiveram envolvidos em grandes confltos com os
muculmanos e o romenos durante centenas de ancanFo
inimigos ferrenhos da Ordem do Dragéo e enfrentarais de
uma vez os cavaleiros mouros. Com fortes raizeswvalaria e

na Magia tradicional cabalistica, s&o os membros mabres

do Arcanorum. Quase todos os membros da Ordem GAustr
Hungara sdo nobres descendentes dos grandes basquei
templarios do passado, possuidores de grandeszasjuea
regido da Hungria e da Austria. S40 estudiososmisigrios e
cacadores de criaturas sobrenaturais, que usam U
experiéncias. Possuem os Rituais mais elaboradtsdde os
magos do Arcanorum e sdo o que ha de mais pareoidaos
tradicionais alquimistas da literatura.

Ordem do Dragdo: A Ordem do Dragdo foi formada
originalmente para deter o avango turco pela Euyropa
combatendo-os na Roménia e Transilvania. Treinauwa



marechais dos antigos exércitos templarios, a omlarlveu-
se com 0s mistérios quando um de seus maioregsid¥tad

Teppes) foi convertido ao vampirismo por Radu Nejypartir

desse periodo, os guerreiros mais audaciosos eosis da
ordem tem sido transformados em strigoi pelos daekndes
de Dréacula e utilizados em sua luta perpétua pmtguista da
Transilvania.

criaturas sobrenaturais. Ao contrario do que sesaendo
desejam o mal por si, ndo sdo maniacos homicidasueos
dentre eles sdo magos.

Asima:Os asimas africanos existem desde os primérdios da
civilizacao, divididos em dois grupos: como
feiticeiros/curandeiros nas vilas africanas, affeda da
sociedade européia até o século XV e como 0s nadmosrte

Ordem do Graal: Fundada por Arthur Pendragon e seu da Africa, que fizeram contato com os cartagineses) 0s

conselheiro Merlin, a Ordem do Graal tem dedicada s
existéncia a procura do Santo Graal (um artefagenidario
capaz de trazer a vida eterna a quem beber ddte, @utros
poderes alegados). Também protegem a Bretanha
demdnios e dos espiritos maléficos, sendo umardas® mais
ativas do Arcanorum (apesar do pequeno nimero dens).
Muitos dizem que o conselheiro mestre de todo ouldr
interno é Merlin em pessoa, mas nunca ninguémdarardem
conseguiu confirmar esses boatos.Seus membrosnteader
magos muito rigorosos ou aventureiros, apaixonapos
reliquias antigas. Onde quer que alguém tenha acrabsos
tesouros escondidos, la estara um membro da Orde@rahl
para investigar.

gregos, romanos e mais tarde com 0s mouros. Eesaites
sempre se auxiliaram mutuamente, mesmo em tempos de
grande dificuldade.

dd@rdem da Rosa e da Cruz (ou Rosa Cruz)Formada por

matematicos, sabios e alquimistas perseguidosqucs¥VII,
foram chamados de a Ordem Invisivel por seus cagadBua
doutrina chama a América de Nova Atlantida e prega
liberdade de culto. Dedicam-se a paz e a evolugdo d
pensamento da humanidade.

Vampiros

Strigoi: A esta raca pertence quase a metade da populacio

Druidas e Bruxas: Os magos naturais tém muita afinidade vampirica. Os Strigoi tém origem na Antiga Romaarglo a

com a natureza, seus ciclos e estagbes. Tem posebes
plantas e animais e sdo descendentes dos sabias. de$sa
ordem se dedica a protecdo de nodos e areas satanaiodo
planeta, procurando harmonizar o humano e a natwemo
um todo.

lendaria bruxa Strix, a beira da morte, suplicdli>g deusa da
noite, a vida eterna, tornando-se assim a primgrapira da
raca. Strix passou o Dom das Trevas para apenaxipudos
gue espalharam a maldicdo dos Strigoi pelo mundmpitos
famosos como Dracula e a Condessa Bathory perteaassa

Brujas: As antigas bruxas espanholas dedicavam-se ao cultoaca.

de Baco e depois da Inquisicdo espalharam-se emadsepara
outras partes do mundo. Seu culto provocativo aimja é
objeto de caca de outras sociedades, 0 que as Mmaaite
vigilia. As Brujas séo escolhidas ainda jovens ggaldas a
servir na ordem, depois de iniciadas no segunduloirseus
poderes despertam e ela pode ser considerada ilicaire. A
maioria das Brujas sdo mulheres, ocasionalmenteehem

Brujas: As vampiras conhecidas como Brujas surgiram quando
um Coven composto de 13 bruxas espanholas captrou
vampiro strigoi Lacaste e realizou um ritual corn sangue,
tornando-se um novo tipo de Vampiras. Apenas mether
podem se tornar Brujas, qualquer tentativa de vdmapium
homem o tornaria um Ghoul descerebrado. Novas $ruja
surgem de séculos em séculos, e apenas em rigalizado

servem como mercenarios ou conselheiros e sempre epela ordem.

posicao hierarquica inferior.

Ordem de Luvithy: Esta antigliissima ordem de feiticeiras
originou-se na Grécia Antiga, das videntes e dasxdsr
comedoras de carne humana. Com o tempo, espallsaraela
Europa e pela Russia, espalhando pragas e destrilad, em
busca de aprendizes dispostas a trilhar os Camimaos
verdadeira feiticaria. Foram muito perseguidas mtera Idade
das Trevas, quando aliaram-se as wiccas e as bpajas
enfrentar a Igreja Catdlica. Passado o perigo daidicdo, a
alianca teve pouco tempo de vida devido as cremgaétodos
radicais que a Ordem de Luvithy utliza. Muitos is&b

SabiosA raca dos Sabios surgiu quando um Vampiro Strigdi,
Santiago deLa Roya, invadiu com seu secto um castel
templario. Vencido, o lider dos templarios foi somado
também em um vampiro, mas suplicou aos céus, gee |h
enviaram um Anjo, que o cegou e destruiu os inessarodos

os Sabios sdo cegados quando vampirizados e npotieEm
ver o futuro e o passado.

Lamiai: Os Lamiai descendem de uma das amantes de Zeus,
Lamia, que ap0s dar a luz a um filho do deus suprein-o
morrer nas maos de Hera. Lamia rogou a Nix, pedinia
maneira de vingar-se da deusa ciumenta e foi emsida

afrmam que a Ordem de Luvithy foi verdadeiramente num monstro com seis bracos e cauda de cobra,nolassa

responsavel pela imagem terrivel que as bruxasgamti
possuem.

Sociedade de HassamEste é um grupo derivado dos mais
tradicionais assassinos do isla. A palavra “assassieriva de
Hassan, fundador da Sociedade. Formados por mendaros
Ordem Marmore, pelos guerreiros petros e por tenggla
convertidos, € composta apenas por humanos e dadiceaca
e erradicacdo de todas as criaturas sobrenatardisrda (anjos
e deménios principalmente). Ndo fazem parte ofinéalte do
Arcanorum, estando atualmente em contato com dszdea
escolas, negociando uma posi¢ao politica dentrd@sdmde
Fraternidade. S&o grandes aliados dos Magos Pefuesas
vezes fornecem armas de Hadjar para suas missoes.

vagar pela Grécia devorando as criancas recémdaastiamia
passou o Dom das Trevas para frente e suas cras @eigem

as lendas sobre sereias.

Ekimmu: Os Ekimmus descendem de Vampyr, uma entidade
de Tenebras que apds se confrontar com o Arcanjueifoi
destruida e sua esséncia passou a vagar pelos hantwrais.
Sdo os vampiros descritos nos livros da Anne Riteitos
vampiros famosos como Lestat de Lincourt pertenaeesta
raga.

Vrikolakas: Os Vrikolakas descendem dos 17 dentre os
cinquenta filhos de Licaon que foram concebidosrpofas e
semideusas, por tanto imortais. S&o vampiros com
caracteristicas lupinas, muito ligados a naturez&eus irmaos

Hellfire Club: Opositores da idéia de um Deus Unico e lobisomens. Assim como sua personalidade, seusrgmde

absoluto, esses cultistas combatem a forma-pensantes
anjos desde tempos antigos. O primeiro Clube derrof
surgiu em Londres, onde quase foram extintos porcontra
ataque dos anjos. S@o devotos da idéia de libertdod
humanos das garras de deuses escravagistas; nédeper

também sao ligados ao controle e entendimento tdaeza.
Eretik: Os Eretiks séo parentes distantes dos Vrikolakas.
lobos brancos da Rdussia. Vampiros Vrikolakas mealifos
pela magia russa, e nomeados como hereges, umaueez
Russia se acreditava que os hereges ao morrer&mms@am

deménios em sua hierarquia e cagam vampiros e soutravampiros.

94



Nosferatu: Uma facgéo dos Vrikolakas, esta raga se originoualgo como uma SWAT celestial), Poténcias (os Amjosintes

com o conde Orlock, um nobre do Século XI, extresratm
malévolo, que teve o infortinio de provocar umaideira, a
qgual jogou-lhe uma praga que culminou na terriyaréncia
do conde, quando o mesmo foi transformado em unpivam

e protetores da natureza), Anjos e Arcanjos (osreues e
mensageiros de deus) e Pricipados (Anjos respoissgeo
controle de uma cidade na Terra).

Nimbus:Os Anjos diplomatas da Cidade de Prata. A maioria

Asimani: Essa raca descende de Asema, uma criatura queram juizes, advogados ou politicos quando em pidajsso

rondava as noites africanas devorando carne hurease

alimentando de sangue com seus dentes de ferrAsi@gnis

s8o vampiros monstruosos, com membros compridasdesd
longos, transformados em garras, dentes de feiladoaf como
os de tubardo, olhos vermelhos e cabelos desgresihslditos

se assemelham a morcegos em sua forma original.

existem muito poucos deles na Cidade (a maioriadirato
para o inferno). Os Nimbus mais antigos sdo 0s dgsn
jogadores celestiais que, juntamente com seus #roaflos,
manipulam a humanidade numa espécie de jogo deszadr
celestial.

Recipere: Os Reciperes sdo o0s Anjos responsaveis pelas

Kiang-Shi: Os vampiros orientais sdo os mais misteriosos eéAlmas dos mortais, e também atuam muitas vezes como

provavelmente mais poderosos existentes, bem camuais
raros. Um Kiang-shi surge quando, apds a mortegarsla
alma, denominada P'ai continuava em seu corpoandaise
assim um vampiro. Diz-se que uma pessoa é preddatia se
tornar um desses vampiros e que 0s Kiang-shis amdigos
realizam rituais para chegarem até essas pessoam&las.
Normalmente os Kiang-shis tém uma inclinagdo patea",
mas conta-se que quando a alma P'o consegue \eraisra
P'ai ele torna-se idependente, normalmente tornaedoma
cacador de vampiros.

RakshasaOs Rakshasas sdo os vampiros hindus, descendent
da deusa Kali, que teve sua alma corrompida psineg de
Vampyr, e da entidade conhecida como Raktabija, spie
duplicava a cada gota de sangue derramada. Os d¥alssh
possuem cabeca de tigre ou babuino, sdo extremafoetes e
adeptos dos prazeres e orgias, muitas vezes amdmlo
mercado de drogas e pornografia nas cidades qpacu
Arcadios: As primeiras lendas a respeito dos Arcadios
surgiram durante os primeiros séculos da propriac@o e
surgimento de Arcadia, o territério banido por ZeNessa
época, alguns vrikolakas se afastaram de suas idamgl
partiram para o plano das fadas. Quando o sangugiriao
entrou em contato com o sangu fey, originou umamaga de
vampiros, com tracos de ambos os lados.

Kamazots: Relatos de vampiros na regiao do México podem
ser encontrados até a época dos Maias, que viviaerritorio
onde hoje fica a Guatemala, mas que no passadachetg a
peninsula de Yucatan. Durante toda a histdria driddéesse
era conhecido com o territério dos Morcegos-Vangpinuas,
ao contrario das outras ragas de vampiros, 0os Katsazinca
se misturaram a sociedade mortal, permanecendas&mmo
seus algozes.

Anjos

Corpore: A esta Casta pertence a grande maioria dos Ajos d
Cidade de Prata. Anjos que pertencam a essa @astenaior
afinidade com magia, sendo mais comuns magos ietud
em outras castas. Apesar do nome de outra casecepar
indicar essa ocupacao (os Protetore), os Corpogeeésao
designados como Anjos da Guarda, mas apenas parstéss
merecedores.

Captare: Os Captare séo a Casta guerreira da cidade dus anj
Responséaveis pela caca/captura/eliminacédo de desdmjos
caidos e outros infiéis, os Anjos que pertencersta @ca Sao
treinados no Distrito de Marte, com auxilio daskiras, no
manuseio de espada e outras artes da guerra. Dideasa
nérdicas também a influéncia sobre suas vestimentas

negociadores/mercadores delas. Sao 0s responspedis
encaminhamento dessas almas e por transforma-esdq
merecido) em novos Anjos, da casta que melhor coulesta
alma. Juntamente com os Nimbus sdo a Casta médiméate
corrompida, pois lidam com assuntos onde ha muittepem
jogo.

Deménios

Anjos Caidos: Os Anjos Caidos foram os primeiros demonios.
€&des datam da primeira rebelido da Cidade de Pgatando
Ldacifer juntou um terco dos anjos contra o Criagloperdendo

a batalha, foi banido para a regido futuramentéecida como
Inferno. Um anjo cai quando comete algum pecadwegra
perde a fé em Demiurge ou por qualquer outro magwe é
banido da Cidade. A partir dai ele se torna um cémn@
desenvolve poderes demoniacos.

Death Knights:Ndo se sabe exatamente a origem desta casta,
ela simplesmente surgiu um dia no Inferno. Muitsgegulam

que tenham se originado dos 140 templarios queisn&do
1314, outros dizem que esles seriam espiritos nantmos,
vindos de regides longinquas do plano astral. GaHB@ights
procuram entre os condenados, pessoas capazesideaa a
casta, quando algum apresenta as caracteristicassagias €
retirado de sua pena e treinado para se tornaeles.d

Daemons: Os daemons, ou daemodnios, sdo as almas dos
habitantes de Arkanun, que quando morrem se dirjg@ma o
Inferno. Por ndo pertencerem a religido cristd, pécisam
sofrer as penas dedicadas a eles. Existem incasittdpes de
daemons, desde demdnios aquaticos com aspectoixiz pe
passando por criaturas aladas, humanoides condpdiade e
chifres e até dragdes.

Espectros: Os espectros sdo almas que foram tocadas e
corrompidas pelo que sobrou do espirito vagant®&atapyr
apos seu combate com o Arcanjo Miguel. Os espediios
criaturas extremamente perversas, que tiveram swerges
totalmente mudadas pela esséncia de Vampyr, a mesma
esséncia que deu origem a raca de vampiros corheoitdo
Ekimmu.

Incubi/Sucubi:Os demobnios dos prazeres e orgias. Surgiram
guando Lilith, segunda mulher de Ad&o (Eva foirag#a), foi

para o inferno, onde copulou com daemons, seussfilbram

0s primeiros sucubbus (para mulheres)/incubbus a(par
homens). Possuem 3 Rainhas, Lilith, Britettir (@a@iacom o
resto do Barro da Criacdo) e Ishta (que se jun®widras
duas). Habitam principalmente as cidades de Sodema
Gomorra, que foram transportadas para o Infernmidege
destruidas na Terra, no Sexto Circulo.

Protetore: Anjos Cabalisticos, os Protetore sdo a casta maislordas: Hordas sdo grupos de pequenos demdnios como Imps

abrangente, englobando dentro de si Serafins (ojpos e
mais poderosos Anjos da Cidade de Prata), os Querub
(Anjos com aparéncia de bebés; eram muito retratads
guadros renascentistas), Tronos (0s anjos amaunigsradores
da mdsica), Virtudes (atuam como uma forca especomho
"anjos de preto"), Dominag6es (uma espécie de wglitiar,

95

ou Gremmylins que foram criados (normalmente costosede
almas) apenas como bucha de canhdo para as Legides
Infernais. Todos os integrantes séo pequenos desfmicos e
pouco inteligentes, normalmente muito atrapalhaalagie so6
séo eficientes quando juntos (e nem téo eficiem$ssn). Por



serem obviamente inferiores, as Hordas sdo esnslpaddodo  pecadores que por um motivo ou outro conseguiur adra
o resto do inferno. atencao dos poderes reinantes no inferno, e coinsegser

HellspawnsA casta de condenados, chamados de Hellspawntsansferidos de seus castigos para o servico raga$

por Merlin, no século V, sao resultado das almasmortais  infernais.
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Santa Cruz das Trevas

O Mundo presente de Santa Cruz é o mundo da guerrda
conquista. Da tentativa do estabelecimento de umaowo
sociedade pelas ordens magicas, da resisténcia diEscas
misticas e deuses indigenas, da luta contra a doragéo e a
escravidao pelos negros, do imperialismo portugués espanhol
ligado a cidade de prata. Um novo mundo esta paradormar e
este € 0 momento das decisdes.

Agora desenvolvem-se uma série de conflitos que té mais
Trevas ao mundo de Santa Cruz. Espero que este gusirva
para gque vocé possa desenvolver seus proprios citof. Um
mundo novo deve surgir nas maos de cada Mestre.



