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Em RPGQuest, existem dois tipos de feiticos: as Magias e
os Rituais. As Magias sdo efeitos instantineos que algumas
Classes podem conjurar imediatamente, apenas drenando ener-
gia mistica de Arcadia e criando seus efeitos; ja os Rituais sdo
efeitos mais poderosos, que exigem que o Her6i tenha este Ritu-
al no seu Grimoério, memorize-o e 0 conjure N0 momento certo.

A8 IMacGias

Magias sio explosoes brutas de energia causadas por um deter-
minado Caminho de Magia. O Mago ou Feiticeiro simplesmente
se concentra e manipula as energias do Astral, fazendo com que uma
explosao de energia mistica parta das suas maos em dire¢ao de um
oponente escolhido, causando dano a um alvo na area de efeito.

08 CaninHos oF NacGia

Em RPGQuest existem seis Caminhos de Magia: Fogo,
Agua, Terra, Ar, Luz e Trevas. Cada um deles lida com um tipo
diferente de energia e tipo de dano que podem causar.

Para escolher que tipo de magias seu Personagem sabe fazer,
vocé utiliza Pontos de Focus. O Her6i escolhe quais Caminhos
conhece e gasta seus pontos como se fossem Pericias normais:

Um detalhe importante é que existem Caminhos Opostos.
O primeiro Caminho que o seu Personagem escolher sera o seu
Caminho Principal. Cada caminho possui um Caminho Oposto,
que nio podera ser escolhido pelo Personagem. Nenhum Cami-
nho podera ser maior do que o Caminho Principal do seu Perso-
nagem, e vocé s6 podera ter no maximo 3 Caminhos diferentes
com o mesmo nimero de Focus que o Caminho Principal.

FOGO: a Magia basica do fogo conjura chamas misticas que
causam dano por calor e queimaduras. Ondas flamejantes saem
dos dedos do Mago em direcio a seus inimigos.

AGUA: as magias basicas da dgua estio voltadas para o frio
e o gelo. Um ataque gélido permite ao Mago congelar um opo-
nente ou causar dano nele com frio intenso.

AR: a Magia basica do ar conjura raios elétricos que saem das
pontas dos dedos do Mago até seus oponentes, eletrocutando-os.

TERRA: a Magia bésica da terra conjura pé, areia e pedras
€ as arremessa coftra seus oponentes com enorme forca, causan-
do dano por impacto.

LUZ: a Magia basica da luz conjura energia positiva, na
forma de raios multicoloridos (semelhantes ao laser).

TREVAS: a Magia bésica das Trevas conjura energia ne-
gativa, drenando a forca vital de um oponente.

Fogo Terra

Trevas

I1aGias E Ritvais

Meng Huang, um Wu Jen dos exérecitos de Shu, possui 2 pontos de
Focus para escolber os Caminhos que conbece. Meng escolbe Agna e
Luz. Sua ficha ficard assim:

Agua
Lauzg

Normal (1)
Normal (1)

Agua é o caminho principal de Meng, o que significa que ele nio poderi
escolher o Caminbo do Fogo. Se ele quiser fer algum poder midgico relacio-
nado com o fogo, ele deverd conseguir nm Ritual que lide com o fogo...

Coniurando IMacias

Para conjurar uma Magia, o Heréi precisa de Pontos de
Magia. Eles funcionam como “combustivel” para as magias.

O maior nivel de Magia que o Personagem consegue conjurar ¢
igual ao seu Focus naquele Caminho. Nas magias basicas, o Mago
consegue causar at¢ 1d6 pontos de dano por Graduacao da Magia
contra seus oponentes, até o maximo de 6d6 no 6° Nivel (os opo-
nentes tém direito a um Teste de Resisténcia vs. dificuldade 9 para
reduzirem o dano a metade, arredondado para cima).

Para fazer uma Magia do 1° nivel, o Her6i precisa gastar 1
ponto de Magia, para uma Magia do 2° nivel, 2 pontos de Magia,
para uma Magia do 3° nivel, 3 pontos de Magia e assim por diante...
Cada Magia causa 1d6 por nivel de dano ao oponente, com direito
aum Teste de Resisténcia para reduzir o dano a metade (arredonda-
do para cima). Os ataques tém um alcance maximo de 1,5m + 1,5m
por nivel) 1 casa + 1 casa por nfvel da Magia (uma Magia do 1° nivel
tem um alcance de 3m (2 casas), uma Magia do 2° nivel tem um
alcance de 4,5m (3 casas), e assim por diante).

Para recuperar 1 ponto de Magia, o Heréi precisa ficar uma
rodada inteira meditando, sem fazer nenhuma outra acao e sem
receber nenhum tipo de dano.

O diagrama ao lado indica o al-
cance de uma magia, a partir do
conjurador (X). Para conseguir dispa-
rar uma magia, 0 perciurso entre o he-
707 ¢ sen alvo deve estar desimpedido.

Magus Arcanum possui Focus 2 em Fogo. Gastando 2 Pontos de
Magia, ele conseguira gerar chamas a partir de seus dedos que causam
2d6 pontos de dano em um inimigo que esteja a até 3 casas de distincia.
Para recuperar as energias, ele precisarda meditar por 2 rodadas.

Lucy Crepalds possui Focus 4 em Trevas. Gastando 4 Pontos de Magia,
ela conseguira gerar um ataque de escuridao terrivel sobre um oponente,
causando 4d6 pontos de dano (com direito a Teste de Resisténcia do inimigo).
Para recuperar toda a sua energia mdgica, Lucy precisaria meditar por 4
rodadas. Supondo que ela 50 consiga recuperar 3 Pontos de Magia, na proxi-
ma vey que precisar usar seu poder, Lucy terd disponivel apenas ataques
miisticos capazes de causar 3d6 pontos de dano.
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Coniuvranoo Ritvais

Estes sao os Rituais disponiveis para escolha dos Jogadores.

Abaixo estao listados os Rituais, separados por Circulo de
Poder. Dentro de cada Ritual, podem existir graduacoes.

TODOS os rituais comecam com graduacao Normal. O
Mago, através de Pontos de XP, pode Amplificar o poder de
alguns rituais, comprando graduagdes neles (Bom, Otimo, In-
crivel, ctc...). Com isto, o Ritual ficard mais forte, mas com o
MESMO custo de ativagao, que continuara baseado no Circulo.
Isto reflete a experiéncia do Mago com o uso dos Rituais, aper-
feicoando sua eficiéncia no campo de batalhas.

Quando o feiticeiro Thanatos escolhe um Ritual de Bola de Fogo, ele
serd considerado Bola de Fogo [Normal], assim como qualguer Ritual.
Porém, o Jogador que controla Thanatos pode pagar pontos de XP para
amplificar o poder de sua Bola de Fogo para [Bom], [Otimo], [Tncrivel]
e assim por diante se desejar...

Uma Bola de Fogo cansando 3d6 pontos de dano, 4d6, 546 ou 6d6
continna sendo considerado um Ritnal do 3° Ciirculo para todos os efeitos.

CONSIOERACOES  INMPORTANTES

RPGQuest ¢ um jogo que privilegia a imaginacio ¢ a
criatividade. Por esta razao, optamos por nao descrever os ritu-
ais em detalhes para permitir ao Mestre e aos Jogadores que
déem a sua “pitada final” no Ritual.

CIRCVULOS

Os Rituais sao divididos em Circulos. O Circulo representa
a dificuldade em se manipular as energia misticas do Plano As-
tral para se obter um efeito magico. Quanto maior o Circulo,
mais poderoso ¢ o Ritual.

MENORIZANOO  RitUAis

Os Personagens capazes de conjurar Rituais possuem uma
caracteristica chamada Rituais por Dia. Esta caracteristica
define a quantidade de Rituais de CADA circulo que o Persona-
gem ¢ capaz de conjurar.

A quantidade de Rituais por Dia ¢ independente para cada
Circulo e é comprada com Pontos de Experiéncia (XP). A quan-
tidade de Rituais de cada Circulo que o Personagem ¢ capaz de
conjurar fica por conta da vontade do Jogador que o controla.
basta pagar os Pontos de Experiéncia necessarios.

Sir Heinrich ¢ um Cavaleiro Tentinico e Necromante que possui o5
seguintes Rituais por Dia: 3 (1° Cireuto), 2 (2" Ciireulo) ¢ 1 (3° Ciirculo). Isto
significa que ele ¢ capag; de conjurar 3 Rituais do 1° Circulo, 2 Rituais do 2/
Cireulo ¢ 1 Ritual do 3 Ciirculo, totalizando 6 Rituais por dia.

Frank Ross ¢ um Astrologo e Mago que possui os seguintes Rituais
por Dia: 1 (1° Circulo), 3 (2 Ciirculo) e 3 (3° Circulo). Isto significa que
ele ¢ capag de conjurar 1 Ritual do 17 Circulo, 3 Rituais do 2° Circulo
¢ 3 Rituais do 3" Circulo, totalizando 7 Rituais por dia.

Para memorizar um Ritual, o Personagem precisa estar com
a mente limpa, tendo descansado no minimo 8 horas de sono
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tranquilo. Ele entao estuda os Rituais por 5 minutos por Circulo
(por exemplo, um Ritual de 3° Circulo demora 15 minutos para
ser memorizado, um Ritual do 6° Circulo demora 30 minutos
para ser memorizado, ¢ assim por diante). Rituais Amplifica-
dos consomem o MESMO tempo de memorizagao de um Ritual
de Graduacio Normal.

Sir Heirich [3 (1° Ciireulo), 2 (2 Circulo) e 1 (3" Circulo)] precisa-
ria de (3x5+2x10+1x15) 50 minutos para memorizar todos os 6
rituais que consegue estudar por dia. Frank Ross [1 (1° Circulo), 3 (2
Circulo) ¢ 3 (3° Cireulo)] precisaria de (1x5+3x10+3x15) 80 minu-
tos para estudar os Rituais que conbece.

O Método utilizado para memorizar o Ritual deve ser esco-
lhido pelo Jogador. Algumas das técnicas podem ser: estudo
direto sobre o grimério, meditacio, entoacio de mantras, execu-
¢do de katis e assim por diante. O Mago pode REPETIR Rituais
de um Mesmo Circulo

Frank pode estudar 3 Rituais do 2° Circulo e possui os seguintes Ritunais
em sen Grimorio: Flecha de Fogo, conjurar Animais 11 e lusao I1.

A quantidade e os rituais repetidos a serem memorizados em um
dia de estudos ficam a cargo da vontade e necessidade do Personagem. Por
exemplo, Frank pode memorizar Flecha de Fogo, Conjurar Animais 11
¢ llusao 11, OU Flecha de Fogo ¢ duas vezes llusao 11 OU trés vezes o
ritual Flecha de Fogo OU trés veges o ritual Ilusao 11 ou qualquer
combinagao que Frank desejar entre estes trés Rituais.

O GRINMORIO

O grimoério de um Mago ¢ o livro onde ele anota os rituais
que conhece. Em termos de jogo, praticamente qualquer coisa
pode ser usada como grimério: o mais comum sao papéis ou
papiros, mas podem ser folhas de couro, pergaminhos, papel de
arroz, pele humana, blocos de pedras ou tecidos.

O tamanho da letra pode variar, o estilo de escrita, os dia-
gramas, mas para termos de jogo, adotamos o volume de texto
relativo de um Ritual é equivalente a uma pagina de texto (do
tamanho aproximado deste livro que vocé tem em maos) por
circulo do Ritual. Desta maneira, um caderno com metade do
tamanho deste livro precisard do dobro de paginas escritas para
o mesmo Ritual. Desnecessario dizer que o Grimoério é o objeto
mais valioso que um Mago possui.

AoQUIRINOO RjtUAIS

Existem trés maneiras de se adquirir um Ritual novo:

O IMFteoe oE LABORATORI® 0U PESQUisA

Consiste em criar um Ritual do zero, a partir de uma idéia ou
concepgao que o Mago teve, ou ainda através da observacio de
um Ritual ou efeito magico conjurado por outro Feiticeiro.

Para isto, o Personagem precisa de um laboratério de custo
minimo de 1.000 pecas de ouro por circulo do Ritual que deseja
criar. Criar um Ritual novo a partir do zero demanda 100 horas
de pesquisa por circulo do Ritual. Pesquisar novamente um Ri-
tual que o Personagem ja conhega (por exemplo, a tnica copia
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do Ritual de Bola de Fogo foi destruido em uma tempestade e o
Mago deseja pesquisar novamente o Ritual) demora 50 horas de
pesquisa por circulo. O maximo que um Personagem consegue
trabalhar em um Ritual por dia ¢ [CON+INT+WILL] horas, até
um maximo de 10 horas). Além este periodo, ele precisa de pelo
menos uma noite de sono para prosseguir. Este tempo ja leva em
consideracio testes, pesquisas, procura de materiais e
mentalizagio das formas-pensamento.

Heilinn deseja pesquisar o Ritnal Bola de Fogo. Como o Ritual é
do 3° Circulo, ela precisard de 300 horas de trabalho. Heilinn possui
CON +1, INT +2 ¢ WILL +2, podendo trabalbar até 5 horas por dia
no sen Ritual. Em 60 dias (se nao _for interrompida), ela terd sen Ritual
pronto na graduacao [Normal]. Se durante este tempo precisar ser inter-
rompida, ela sempre pode recomegar as pesquisas do ponto onde parou.

IMEteoo o EXPERiENCia (KP)

Outra forma de se conseguir novos rituais ¢ através do
gasto de Pontos de Experiéncia (XP). Neste caso, assume-
se que o Personagem trabalha informalmente em
um Ritual nos intervalos das aventuras, rabiscan-

do seu bloco de notas, fazendo anotacoes, dia-
gramas, testando o Ritual aqui e ali até que um
dia ele descobre a maneira correta de se conju-
rar o Ritual. Neste caso, nao ¢é necessario um
laboratério para criar o Ritual.

Em ambas as formas, os rituais sao escti-
tos ja com a Marca Arkana e coms as carac-
teristicas do Personagem que a criou. :

Amplificar o poder de um Ritual s6 é
possivel com Pontos de Experiéncia,
pois esta Ampliagao do poder vem com
0 uso ¢ a pesquisa em campo do Ritual
(pense nisto como sendo melhorias feitas
no Ritual com a pratica das Artes Arkanas).

DEt000 OoE COPia OE Ritvais jd4 EXISTENTES

Copiar um Ritual de outro Mago demora [10-INT dias] + 1
dia por Circulo do Ritual. No final do processo, considere que o
Ritual copiado ja estd com a Marca do feiticeiro que o copiou.
Para apenas copiar um Ritual idéntico ao original sem modificar
a Marca, demora 1 dia + 1 dia por Circulo.

Observagao Importante: Nao importa a Graduagao original
do Ritual copiado, o Ritual resultante sera sempre de Graduacao
Normal. (a menos, claro, que vocé esteja copiando um ritual que
vocé mesmo tenha criado e aperfeicoadol). Isto reflete a falta de
experiéncia pratica do Mago com aquele Ritual novo em questio,
que s6 podera ser melhorado com o tempo (e Experiéncia).

Lutkas deseja copiar o Ritual de Bola de Fogo que Heilinn pesquison
para um outro papiro, para guardar uma cpia de seguranca. Ele demora
4 dias para fazer a cipia. Se Adrienne, uma elfa com INT +4, desegjar
copiar o Ritual de Iukas, ela demorari (10 - 4+3 =) 9 dias.

RES

VERBAL, NMATERIAL E SOMATICO

TODOS os rituais possuem trés componentes: Verbal (V),
Material (M) e Somatico (S), sem excecao.

Verbal descreve os cantigos, Invocagoes, Entonagdes de
voz, comandos, frases misticas, hinos, recitais, mantras e tudo
que tem a ver com sons de invocacio do Ritual. Pode ser desde
um simples grito até um pequeno e discreto mantra, mas todos
necessitam de um som para ser ativado. Uma aura de Siléncio
magico impede a conjuracao de Rituais.

Material descreve os ingredientes de cada Ritual. Velas, peda-
cos de metal, espelhos, cordas, correntes, gemas, conchas, folhas,
rafzes, partes de animais, pos, redes, robes... uma lista interminavel
que pode conter praticamente qualquer coisa relacionada ao Ritual.
O Mestre e os Jogadores devem pensar em materiais que tenham
relagaio com o Ritual e com o Plano de origem dele. A falta do
material adequado impede a conjuracao de Rituais.

Somatico descreve os gestos para fazer o Ritual. Pode vari-
ar desde bater as maos, esfregar os componentes, juntar duas
metades de uma orbe, quebrar um frasco, movimentar os bragos,
estalar os dedos, apontar para a vitima, etc.
Um Personagem amarrado, imobilizado ou in-
capacitado pode nao ser capaz de conjurar
rituais.

Hscolhemos nao descrever nenhum des-
tes componentes em nenhum Ritual, apesar
disto ser obrigatério para os Jogadores

quando eles escrevem seus rituais em seus
grimoérios. O motivo para isto ¢, novamente,
ajudar a desenvolver a imaginagao, mas ha uma
segunda razao: CADA plano do Multiverso fun-
ciona de uma maneira diferente, e rituais de
cada Plano funcionam de formas diferentes. Se
fossemos descrever todas as maneiras diferentes
de se conjurar um Ritual no Multiverso, usarfamos
200 paginas em um unico Ritual

Desta maneira, uma Bola de Fogo gue fosse criada por um
Mago alquimista de Nova Arcidia poderia necessitar de um saqui-
nho de enxofre para ser arremessado como material de conjuragdo. Se
este mesmo Ritunal fosse criado por um Feiticeiro Afrikan, ele pode-
ria necessitar das cinzas de um animal sacrificado. Em Germania,
poderia ser acender um fdsforo e arremessar contra o oponente en-
quanto o mesmo Ritual nos Reinos de Jade poderia conjurar um
pdssaro de fogo que voa sobre o gponente ¢ explode.

Um ToQUE PESSoAL N0 RitvalL

Quase todos os magos possuem o que eles chamam de Sim-
bolo, Marca ou Runa Magica. I um elemento de identificacio
do Mago; uma espécie de assinatura que caracteriza o Feiticeiro
(por exemplo, um corvo, um simbolo, o cheiro de rosas).

Por ser uma caracteristica muito pessoal, 0os magos sio muito
ciumentos de seus Rituais e nao permitem que outros Magos copi-
em os rituais da maneira que estio em seu grimoério, exigindo uma
individualidade. Por outro lado, um Mago pode tentar imitar a
Marca de um Feiticeiro inimigo para tentar incrimina-lo (embora
isso possa ter consequiéncias drasticas em uma Campanha).
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Observagao: Caso nada diferente seja dito, a duragao basi-
ca de um Ritual é de uma Cena (3d6+INT rodadas) e todos os
Alcances dos Rituais sao 9m (6 casas) e precisam estar dentro do
campo de visao do Mago ou Sacerdote.

PRINMEIRO CIRCULO

ABRIR 0V FECHAR
[Arkano] [Ar]

Este Ritual permite ao Personagem abrir ou fechar magica-
mente uma porta, bau, tranca, janela, sacola, garrafa, barril ou
qualquer objeto que possa ser fechado ou aberto.

O Mago faz um Teste contra a 8+Graduagao da fechadura
usando a graduacao da magia [+1 ou FR 1 para Normal, +2 ou
FR 2 para Bom, +3 ou FR 3 para Otimo e assim por diante]. Da
mesma forma, alguém tentando arrombar a fechadura trancada
por este Ritual através da Pericia Fechaduras precisa passar em
um Teste apropriado contra Dif. 10+graduacao.

AcALNAR  ATimAais

[Arkano/ Divino] [Animal]

Este Ritual permite ao Personagem acalmar um animal que
esteja irritado. Ele faz um Teste usando a graduagao neste Ritual
contra Dif. 9 e, se passar, o animal ficara calmo e décil nova-
mente [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Otimo, +4
para Incrivel e assim por diante].

AFEtAR FOGos IJORMAIS
[Arkano/ Divino] [Fogo]

Este Ritual permite ao Personagem afetar fogueiras normais,
extinguindo o fogo ou aumentando-o em 1,5 x 1,5m (1 casa) por
rodada de concentragdo, até um maximo de 6 rodadas. Também
pode criar tentaculos de chamas que avancam a até 3m (2 casas) por
graduacio [3m (2 casas) para Normal, 6m (4 casas) para Bom, 9m
(6 casas) para Otimo e assim por diante] da origem da chama,
causando 1d6 pontos de dano por rodada de contato em todas as
vitimas que estiverem dentro da area de fogo. As vitimas podem
fazer um Teste de WILL contra dif. 10 para diminuir o dano pela
metade (arredondando para cima). Este poder também causa dano
em criaturas de fogo ou pode ser usado para reduzir o dano causado
por ataques baseados em fogo [1d3 por Graduacao|.

AGua  AMALdICOAdA

[Divino] [Agna]

O Ritual inverso da Habilidade Agna Benta, mas cujo resultado
causa uma agua turva e escurecida capaz de causar 1d6 pontos de
dano em Anjos, Paladinos e outras criaturas do Bem. Cada uso deste
Ritual afeta um frasco (com cerca de 250ml de 4gua). Quanto mais
bondosa a pessoa, piores os efeitos da agua se for ingerida, variando
de nada a 1d6 pontos de dano de queimadura. A Agua Amaldicoada
criada ¢ permanente até ser utilizada.
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ALARNE

[Arkano]

Com este Ritual, 0 Mago risca no chao um circulo invisivel com
a ponta do dedo, com raio de até 3m (2 casas) + 3m (2 casas) por
Graduagio ao redor de si [4 casas para Normal, 6 casas para Bom,
8 casas para Otimo, 10 casas para Incrivel e assim por diante].
Qualquer criatura maior do que um rato que atravesse esse circulo
mistico ira disparar um alarme, que pode ser inaudivel ou estridente,
de acordo com a escolha do Mago quando conjura este Ritual, que
alertara o Mago e seus companheiros, mesmo se a ctriatura estiver
invisivel. Criaturas espectrais nao sio afetadas pelo Alarme. Este
Ritual tem a duracao de até 12 horas.

ALTERAR. RouPas
[Arkano] [Lug]

Um dos rituais mais dteis para os viajantes do Multiverso. Per-
mite a0 Mago alterar com uma fina camada de ilusio as roupas que
estd usando para que elas se assemelhem a uma versao “comum” das
roupas tradicionais do Plano que esta visitando, para que o Mago e
seus amigos nao chamem muito a atencao. Penteados, adornos e
outras caracteristicas também podem ser levemente alteradas para
se adaptar ao Consenso. Este Ritual afeta uma quantidade de Perso-
nagens de acordo com a Graduagio [1 Personagem para Normal, 2
para Bom, 4 para Otimo, 8 para Incrivel ¢ assim por diante].

Animar. CoRroAS

[Arkano/ Divino]

O Ritual faz com que o Herdi seja capaz de comandar uma
corda como se fosse uma cobra encantada, e realizar pequenas
acoes como “amarrar’, “dar nd”, “enrolar’ e “dar lago” (e as a¢oes
inversas). A corda pode ter o tamanho maximo de 15m por
Graduagio [15m para Normal, 30m para Bom, 45m para Oti-
mo, 60m para Incrivel e assim por diante|. Criaturas amarradas
podem fazer Testes de Furtividade ou de Habilidade com Cordas
para escapar (ou romper a corda).

APAGAR

[Arkano/ Divino]

Este Ritual remove e apaga um texto magico ou profano de
um pergaminho ou de até duas paginas de papel por Graduaciao
|2 para Normal, 4 para Bom e assim por diante], papiro, cartio
ou semelhantes. Ele também serve para remover Runas Explosi-
vas, Simbolos de Protecao, Marcas Arkanas, Ofudas e Selos Misticos.

AREA  ESCORREGAdIA
[Arkano] [Agna]

Este Ritual recobre uma area de até uma 3x3m (2x2 casas) com
uma substancia extremamente escorregadia [2x2 casas para Nor-
mal, 4x4 casas para Bom, 6x6 casas para Otimo, 8x8 casas para
Incrivel e assim por diante]. Qualquer criatura que passe por esta
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area precisa fazer um Teste de AGI contra Dif. 10 ou escorregard. O
Personagem pode, se desejar, recobrir um tnico objeto com esta
substancia, tornando-o extremamente dificil de ser manuseado (qual-
quer tentativa de agarrar este objeto precisa passar em um Teste de
AGi contra Dif. 10 para ser bem sucedido).

ARNAOURA  ARKANA

[Arkano]

Este Ritual cria uma armadura mistica e sobrenatural de
aspecto fantasmagorico que aumenta a Defesa do Personagem
de acordo com a Graduagao sem nenhuma penalidade para AGI
[Defesa +1 para Normal, Bom ¢ Otimo, +2 para Incrivel ¢
Superior, +3 para Herdico|. Além, disso, absorve 1 ponto de
dano de todos os ataques que o Personagem receber. A armadu-
ra permanece ativa durante uma Batalha.

AtRACAO

[Arkano/ Divino] [Mental]

O Personagem ¢ capaz de implantar magicamente uma sugestao
em sua vitima para que ela fique atraida por algum objeto ou pessoa.
A vitima precisa vencer um Teste de WILL contra 7+INT (do
Mago)+Graduacao para resistir [8-+INT para Normal, 9+INT para
Bom, 10+INT para C)timo, 11+INT para Incrivel e assim por
diante]. Se falhar, ela sera impelida a se aproximar do objeto escolhi-
do. Pode ser usado para atrair a atengiao de uma pessoa, distrair um
atacante ou fazer com que guardas procurem pelo seu Personagem
em outros locais. “Atrair” nao significa ignorar perigos ou proble-
mas, mas sim uma sugestao magica.

Bom FRUto
[Divino] [Planta]

O druida ou sacerdote encanta uma fruta qualquer, tornan-
do-a um item magico que dura até uma semana.Qualquer pessoa
que coma este fruto serd alimentada como se tivesse feito uma
refeigao e recuperara 1 PV. Vocé pode comer no maximo 3
frutos deste tipo por dia.

CANCELAR  PENSANENTOS

[Arkano/ Divino] [Mental]

O Personagem pode usar este Ritual para ocultar seus pensa-
mentos de outros Magos ou Psionicos. Ele adiciona o bonus de
Graduagio neste Ritual [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para
Otimo, +4 para Incrivel ¢ assim por diante] a0 Teste de WILL
apropriado nestes casos. O Ritual dura 1+CAR horas.

CHAIMAOO 0A8 ARNIAS

[Arkano/ Divino]

O Mago ou Sacerdote conjura uma arma especifica nao-
magica diretamente em suas maos (na verdade, uma arma de
algum outro tempo-espaco dentro do Multiverso), pela duragao
de um combate. Se o Personagem soltar a arma por mais de 2
rodadas ou no final da dura¢ao do Ritual, a arma retorna ao seu
tempo-espaco de origem, como se nunca tivesse saido de 1a.

RES

CONPREENOER  LIiNGUAGEDNS

[Arkano/ Divino] [Mental]

Este Ritual faz com que o Mago (ou um Herdi escolhido por
cle que esteja a até 2 casas de distancia) consiga entender ou ler
qualquer tipo de lingua existente (mas nao conversar ou escre-
ver!). Este Ritual permite a ele ler até 10 paginas de um docu-
mento ou escutar 3d6+INT rodadas de uma conversa.

ConJuraR. Aninaig 1

[Arkano/ Divino] [Animal] [Conjuragio]

O Personagem ¢ capaz de conjurar 1d3+CAR animais de tama-
nho Diminuto. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes).

O Herdi escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar,
mas s6 podera escolher UM tipo por conjuracdo. Os animais
aparecerao na rodada seguinte e setvirao ao conjurador no me-
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela
duracio do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do
Ritual, os animais desaparecerao.

CONSAGRACAO

[Divino]

Através deste Ritual, é possivel consagrar um objeto, arma,
roupas, equipamentos ou até mesmo um templo inteiro em hon-
ra a um Deus escolhido.

A consagracio demora cerca de 1d3 horas e necessita da
presenca de pelo menos um Sacerdote do Deus, mas ap6s o
Ritual o objeto é considerado consagrado e ligado a divindade
de alguma maneira.

Objetos consagrados recebem um bonus de +1 em qualquer
Teste de Resisténcia envolvendo a destruicao deste item, mas o
mais importante no Ritual de Consagracio ¢ a ligacao divina do
objeto com o deus consagrador.

Isto significa que, por exemplo, se um templo consagrado a
algum deus for destruido, pode ter certeza que Ele tomard as
providéncias para punir os responsaveis. Da mesma maneira, um
item madgico ou artefato poderoso pode ser consagrado para
garantir que atenda as vontades do Deus que o criou. Quanto
maior e mais importante o objeto consagrado, maior a vigilancia
divina sobte o mesmo.

A consagracio também define a utilizacdo ¢ finalidade de
um objeto e, se 0 objeto for usado contra a vontade do deus,
pode acarretar problemas para o sacerdote que invocar a consa-
gragao (por exemplo, consagrar ervas colhidas na lua cheia para
a criagao de uma pocao de cura e depois utiliza-las para outra
coisa que nao seja a finalidade pode irritar os deuses que empres-
taram seu poder mistico para ajudar).

CRESCER  ES8PINHOS

[Arkano/ Divino] [Planta]

Este Ritual torna uma area de vegetacao de até 9x9m (6x6
casas) coberta de espinhos. Qualquer criatura se deslocando através
desta area recebe 1d2 pontos de dano por rodada por arranhoes,
além de reduzir o seu deslocamento pela metade. Personagens com
armadura pesada ou roupas de couro grossas nao sao afetados.
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CRESCIMENTO

[Arkano/ Divino]

O Personagem ¢ capaz de aumentar a si mesmo de tamanho
usando este Ritual. Roupas e equipamentos aumentam junto
com ele. A FR sofre um bonus de +1 ¢ a Defesa uma penalidade
de -1 para cada categoria aumentada, de acordo com a gradua-
¢do [1 categoria para Normal ¢ Bom, 2 categorias para Otimo
e Incrivel, 3 categorias para Superior ¢ 4 para Heréico.]. O
Personagem mantém o tamanho ampliado enquanto conseguir
manter a concentra¢io ou 3d6+INT rodadas (uma Cena), o que
ocorrer primeiro.

CURAR FERINENTO08 LEVES

[Divino]

Este Ritual cura 1d3 Pontos de Vida em um alvo escolhido
que for tocado pelo Sacerdote. Se for conjurado contra Mortos-
Vivos, causara 1d3 pontos de Dano. Este Ritual nao ¢ graduado.

DEtECtAR  DAGia

[Arkano/ Divino]

Este conhecido Ritual faz com que todos os objetos magicos,
encantamentos, Magias ou Rituais presentes em um raio de acordo
com a graduacao [18m (12 casas) para Normal, 27m (18 casas)
para Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para Incri-
vel e assim por diante| brilhem aos olhos do Mago.

Somente ele serd capaz de enxergar o brilho magico emanan-
do dos objetos ou locais, mas nao sera capaz de identificar que
tipo exato de magia esta presente, apenas se ela existe ou nio e
seu poder relativo (Circulo e Graduacio, de acordo com a
luminescéncia emanada).

7 N
(&) DEtECIAR  IORT0S-Vivos
r;\\‘ ‘,"‘ [Arkano/ Divino] [Trevas]
;‘ s" O Herdi pode detectar a presenca de mortos-vivos (esqueletos,

zumbis, espectros, fantasmas, vampiro, etc.) em um raio determina-

do pela graduagio [18m (12 casas) para Normal, 27m (18 casas)
V\. para Bom, 36m (24 casas) para Otimo ¢ assim por diante].
y

DEtECtAR.  TELEPORFACAO

5 [Arkano]

r ' ﬂ O Personagem ¢ capaz de detectar a presenca residual de

_. qualquer tipo de teleporte psidnico ou magico que tenha sido
feito a até uma hora. O raio de agao varia com a graduagao [18m

A by
&t})‘ (12 casas) para Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m (24
'A“b‘s casas) para Otimo ¢ assim por diante].

S Empatia

[Arkano/ Divino] [Mental]
O Personagem consegue sentir as emogoes basicas de uma

5 A
4; }} criatura (fome, medo, sede, cansaco, dor, curiosidade, etc) e
52 recebe um bonus igual a sua graduaciao [+1 para Normal, +2
-*-f,-\ para Bom, +3 para Otimo, +4 para Incrivel e assim por diante]
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em qualquer Teste de CAR, Manipulagio ou Negociacio envol-
vendo esta criatura. Ambos os efeitos permanecem ativos pela
duragao de uma Cena (3d6+INT rodadas).

EnFEitiCAR PESS0OAS

[Arkano/ Divino] [Mental]

Este Ritual pode ser usado em qualquer humandide que
esteja a até Im (6 casas) de distancia, que precisa passar em um
Teste de WILL contra 8+INT ou ficara amigo do Her6i por um
periodo de até 1 hora. A vitima passa a se considerar amiga do
Personagem mas, se for atacada por ele ou por companheiros
dele, o Ritual ¢ quebrado instantaneamente. Para cada Gradua-
¢ao neste poder, uma vitima extra pode ser enfeiticada [+1
humandide para Normal, +2 para Bom, +3 para Otimo, +4
para Incrivel e assim por diante].

E8CU00 ARKANO

[Arkano]

Cria uma barreira mistica invisivel que protege totalmente o
Mago de ataques realizados com Missil Mdgico ou flechas. O Escudo
Arkano tem a duracio de um combate (3d6-+INT rodadas).

ILvsdoe I

[Arkano] [Luz] ou [Mental]

O Personagem consegue criar uma ilusio de tamanho AMé-
dio (o tamanho de um ser humano). A ilusdao ¢ tio perfeita
quanto o conhecimento do Personagem sobre o que ele quer
criar (por exemplo, um Mago que tenha visto pessoalmente um
Orc pode fazer uma ilusao perfeita de um Orc, mas se nunca viu
um, a ilusdo pode sair como algo que se parece vagamente com
um Orec...). A dificuldade para desacreditar I/usio ¢ um Teste de
PER contra dif. 8+PER do Mago. E importante notar que,
mesmo se a vitima acredita que a ilusio seja verdadeira, ela ainda
nao possui forga, ou seja, uma ponte iluséria continua sendo
incapaz de aglientar o peso de uma pessoa, ndo importanto o
quanto ela acredite nisso).

A ilusdo precisa permanecer dentro de um raio de 6m por
Graduacio de onde foi criada e nio pode sair desta area.

As ilusdes atacam com bonus igual a PER do Mago que as
conjurou, mas todo o dano causado ¢ ilusério (apds cerca de
uma hora, todo o dano desaparece e se a vitima “morrer”, ela
apenas desmaia). A Graduagao determina o tamanho maximo da
Tlusao [Médio para Normal, Grande para Bom, Enorme para
Otimo, Imenso para Incrivel, Colossal para Superior e do tama-
nho de um pequeno castelo para Herdico]. As ilusoes duram
uma cena (ou 3d6+INT rodadas).

LEQUE CRromAtico
[Arkano] [Lug]

Raios multicoloridos de luz saem das maos do Mago em até
9m (6 casas) de distancia (com arco de 4 casas na extremidade
final), afetando todas as criaturas dentro da area de efeito. Todos
precisam passar em um Teste de WILL contra Dif. 9 ou ficarao
atordoados (com -1 em todos os testes e agoes) por 1d6 rodadas.

RES

Lvz
[Arkano/ Divino] [Luz]

Este Ritual simples faz um objeto brilhar como uma tocha,
criando luz suficiente para iluminar um circulo com 6m (4 casas)
de raio por Graduagao, centrado no objeto [6m (4 casas) para
Normal, 12m (8 casas) para Bom, 18m (12 casas) para Otimo,
24m (16 casas) para Incrivel e assim por diante].

IMAes FLAMEJANTES

[Arkano] [Fogo]

Um jato de chamas, com alcance de 3m (2 casas), dispara
dos dedos do Mago na forma de leque, causando dano de acordo
com a Graduagao [2d6 para Normal, 2d6+1 para Bom, 2d6+2
para Otimo, 3d6 para Incrivel, 3d6+2 para Superior ¢ 4d6
para Herdico| por Fogo (Teste de WILL contra Dif. 10 para
diminuir o dano pela metade) em todos os personagens que
estiverem na area de efeito.

IMarcA  ARKANA

[Arkano]

Um dos primeiros rituais que todo Mago aprende, a Marca
Arkana ¢ um simbolo, runa ou desenho personalizado de cada
Feiticeiro que ja existiu no Multiverso.

A marca ndo ¢ maior do que 20x20cm mas pode ser tao peque-
na quanto se precisar (para inscrevé-la em um anel ou sinete, por
exemplo). Quando conjurada, a Marca é permanente e serve basica-
mente para consagrar aquele objeto ou local, embora ela tenha
muita utilidade em conjunto com outros rituais de conjurar e loca-
lizar. Uma Marca Arkana serve para identificar as posses de um
Mago, avisar seus amigos e ameagar seus inimigos. A matca ¢ invisi-
vel, podendo ser lida apenas com Detectar Magia e similares.

DMissiL IMAGice

[Arkano] [Lug]

Este Ritual cria um missil etéreo no formato de uma flecha,
que ¢ disparado contra um alvo qualquer que o Mago escolher,
a até 10 casas de distancia, causando 1d3+1 pontos de dano por
missil (Luz). O missil ignora qualquer tipo de armadura ou pro-
tecao (exceto o Escudo Arcano ou rituais que bloqueiem espiritos
ou ectoplasma), acertando automaticamente o alvo. O Ritual
cria uma quantidade de misseis de acordo com a Graduagao [1
missil para Normal, 2 misseis para Bom, 3 para ()timo, 4 para
Incrivel e assim por diante].

Montaria

[Arkano/ Divino] [Animal] [Conjuragio]

Este Ritual conjura um cavalo ou poénei para carregar o
Personagem e seu equipamento durante 3 horas por Graduagao.
O cavalo pode ter a aparéncia que o Personagem desejar, mas
sempre apresenta uma leve aura magica ao seu redor.

A montaria vem equipada com sela e servira ao Mago de boa
vontade [3 horas para Normal, 6 horas para Bom, 9 para Oti-
mo, 12 para Incrivel e assim por diante].
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NJEvoas

[Arkano/ Divino] [Ar]

Cria uma névoa mistica que se estende a até 9m (6 casas) de
raio, centrada no conjurador. A névoa pode ter a aparéncia que
0 Mago desejar, mas normalmente se assemelha a uma neblina
muito espessa. Todas as criaturas dentro da area de névoa possu-
em uma penalidade de -1 em todos os seus Testes [9m (6 casas)
para Normal, 12m (8 casas) para Bom, 15m (10 casas) para
Otimo, 18m (12 casas) para Incrivel ¢ assim por diante].

Patas oE ARANHA

[Arkano/ Divino]

Este Ritual permite ao Mago escalar paredes com velocida-
de igual a0 seu Deslocamento Bésico sem precisar fazer nenhum
tipo de Teste, como se fosse uma aranha, durante 10 minutos.

QUEdA 8UAVE

[Arkano/ Divino] [Ar]

O Personagem reduz uma queda em até 3m (2 casas) por
graduacio neste Ritual [3m (2 casas) para Normal, 6m (4 casas)
para Bom, 9m (6 casas) para Otimo, 12m (8 casas) para Incri-
vel e assim por diante] para efeito de calculo de dano.

Raio oE ENFRAQUECINENTO

[Arkano/ Divino]

Um raio avermelhado parte dos dedos do Conjurador em
direcdao ao alvo escolhido. A vitima precisa passar em um
Teste de WILL contra Dif. 10 ou perdera temporariamente 1
ponto de FR por Graduagao [-1 em FR para Normal, -2 em
FR para Bom, -3 em FR para ()timo, -4 em IR para Incri-
vel e assim por diante].

A Forga da vitima retornara apés uma cena (3d6+INT roda-
das). A IR final do Personagem afetado nao pode ir para menos
do que -3 [Lamentavel]. O dano de ataque do alvo ¢ reajusta-
do de acordo coma PR resultante pela duracao do Ritual.

Raio oE GELO

[Arkano] [Agna]

Este Ritual cria um raio congelante, com alcance de 3m (2
casas), disparados das maos do Mago na forma de leque, causan-
do dano de acordo com a Graduacao (Frio) com direito a Teste
de WILL contra Dif. 10 para diminuir o dano pela metade [2d6

RENMOVER. ParALiSiA

[Divino]

Este Ritual remove qualquer tipo de Paralisia, seja cla
natural ou magica, em até 1 Personagem por graduacao neste
Ritual [1 Personagem para Normal, 2 para Bom, 3 para
Otimo, 4 para Incrivel ¢ assim por diante].

ResistEncia A ELEMENTO8

[Arkano/ Divino] [elemento escolbido]

O Personagem recebe 2d3 pontos de protegao contra de-
terminado elemento que ele escolher (Fogo, Terra, Agua, Ar,
Luz OU Trevas). Os primeiros pontos de dano causados pelo
elemento escolhido sio deduzidos primeiro dos pontos de
protegao. O Ritual permanece ativo por 1 hora e a protegiao
varia com a Graduacio [2d3 para Normal, 2d3+1 para Bom,
3d3 para Otimo, 3d3+1 para Incrivel, 4d3 para Superior ¢
5d3 para Herdico|.

Resisttncia ao CLima

[Arkano/ Divino]

O Bruxo ¢ capaz de resistir durante 24 horas a qualquer tipo
de clima natural sem se desgastar. Seus equipamentos também
ficam protegidos. Este Ritual nao protege de dano causado por
ataques de frio ou calor ou de tempestades magicas, apenas da
temperatura e ventos naturais resultantes de um clima frio ou
quente. O Ritual afeta alvos de acordo com a Graduagao [1 alvo
para Normal, 2 para Bom, 4 para Otimo, 8 para Incrivel, 16
para Superior ¢ 32 para Heréico).

8aLto

[Arkano]

Permite ao Personagem saltar até +1d3 casas (x1,5m) por Gra-
duacao além do salto normal, seja na horizontal ou na vertical
[+1d3 para Normal, +2d3 para Bom, +3d3 para Otimo, +4d3
para Incrivel, +5d3 para Superior ¢ +6d3 para Herdico.

8ono
[Arkano] [Mental]

Hste Ritual afeta 2d3 criaturas de tamanho humano ou menor
(somente criaturas com custo de convocagio menor do que 30 sao
afetadas por este Ritual). As vitimas fazem um Teste de WILL
contra Dif. 10 para escapar ou adormecem por 1d6 rodadas.

para Normal, 2d6+1 para Bom, 2d6+2 para Otimo, 3d6 para
Incrivel, 3d6+2 para Superior ¢ 4d6 para Herdico] em todos
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ToQUE IMACABRO

[Arkano/ Divino] [Trevas]

Este Ritual arranca a energia vital de um alvo, fazendo com
que a vitima perca Pontos de Vida (Trevas) e Graduagoes de FR
[2d6/-1 FR para Normal, 2d6+1 /-1 FR para Bom, 2d6+2/-
1 FR para Otimo, 3d6/-2 FR para Incrivel, 3d6+2/-2 FR
para Superior ¢ 4d6/-3 FR para Heroico]. O Personagem
precisa acertar um ataque de toque na vitima para ativar este
Ritual. O alvo pode fazer um Teste de WILL contra dif. 10 para
reduzir o dano a metade. Este Ritual ndo funciona contra Mot-
tos-Vivos. A FR ndo pode cair a menos do que zero.

TRANSFORNMACAG  IIOMENTANEA

[Arkano] [Lug]

Este Ritual pode alterar a aparéncia do Mago como ele dese-
jar, mas sem contudo ser capaz de duplicar exatamente uma
pessoa. Se tentar, qualquer criatura que ja tenha visto a pessoa
verdadeira pode fazer um Teste de PER contra 9 para identifica-
lo (a dificuldade vai baixando quanto mais o alvo conheca a
pessoa “clonada”, até chegar a dif. 6). O bonus da Pericia Digfar-
ces pode ser aplicado nesta dificuldade. Ele pode assumir a for-
ma de qualquer criatura humanoéide (exceto criaturas incorporeas
ou gelatinosas) durante 3d6+INT rodadas.

VENTRILOQUISHO

[Arkano] [Ar]

O Mago consegue projetar sua propria voz ou qualquer ba-
rulho que faca a até¢ 18m (12 casas) de distancia de acordo com
a Graduacao [18m (12 casas) para Normal, 24m (18 casas) para
Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para Incrivel
e assim por diante].

S8EGUN0O CIRCULO

AcaLymAR.  EMOCOES

[Arkano/ Divino] [Mental]

Este Ritual permite ao Personagem tranquilizar as emogdes
de um Personagem irritado a até 9m de distancia que esteja
irritada. O Her6i faz um Teste usando a graduacio neste Ritual
contra 8+WILL do alvo e, se passar, a pessoa ou criatura estard
calma novamente. Este Ritual anula Rituais que fornecam bo-
nus de Moral, Friria Bdrbara, bonus de combates, medo magico e
outros efeitos de combate durante 1d6 rodadas. A vitima acal-
mada nao podera fazer ataques ou agoes agressivas durante estas
rodadas a menos que consiga passar em um Teste de WILL con-
tra dificuldade 10+graduacao [+1 para Normal, +2 para Bom,
+3 para Otimo, +4 para Incrivel ¢ assim por diante].

AGILIOAOE OoE Gato

[Arkano/ Divino]

Este Ritual faz com que o Personagem adquira a agilidade e
graciosidade de um felino, dando a ele um boénus de +2 em qualquer
Teste que envolva equilibrio, Aerobacias ou Furtividade (o bonus nao

serve para Defesal). A quantidade de Personagens afetada por este
Ritual ¢ definida pela graduacao [1 Personagem para Normal, 2
para Bom, 4 para Otimo, 8 para Incrivel e assim por diante]. O
Ritual dura uma cena (ou 3d6+INT rodadas).

Arpa  ESPIRitUAL
[Divino] [Conjuragio]

O Sacerdote conjura uma arma espectral na sua frente (pode
ser qualquer tipo de arma, mas geralmente alguma arma relacio-
nada com a divindade especifica do Sacerdote), que permanece-
ra voando proxima do conjurador (a até 6m [4 casas] de distan-
cia no maximo) e lutard como se tivesse vida propria, com bonus
de ataque igual a graduagao no Ritual [+1 para Normal, +2
para Bom, +3 para C)timo, +4 para Incrivel e assim por dian-
te], mas que também pode defender ataques de um oponente,
impedindo seu avango (Defesa igual a 7+Graduaciao no Ritual).
A arma causa 1d6+2 pontos de dano por ataque e possui 15
PVs. Em termos de jogo, ela é considerada uma arma mégica +2
e pode acertar criaturas incorporeas também.

ARMAdILHA ILUSORIA
[Arkano] [Lug]

Este Ritual cria uma ilusao de uma armadilha em um bat,
tranca, ferrolho ou qualquer outro tipo de tranca, facilmente
detectavel para qualquer criatura que tenha a Pericia Armadilbas ou
seja capaz de detectar armadilhas. Obviamente, a armadilha ¢ ilusé-
ria, mas fara com que ladroes e gatunos percam tempo precioso
desarmando ou sejam desestimulados a roubar o objeto em questao.
Uma Amnadilba 1lusiria nao funciona se ja houver outro Ritual
idéntico a este conjurado a até 9m (6 casas) de distancia. O Ritual é
permanente até que a “armadilha” seja desarmada (dif. variando
com a graduacao). 8 para Normal, 9 para Bom, 10 para Otimo,
11 para Incrivel e assim por diante].Falha em desarmar nao ativa
a armadilha, apenas faz com que ela nao seja “desarmada”

BARREIRA OE LANINAS

[Arkano/ Divino] [Terra]

O Herd6i cria uma barreira circular de espadas curtas que
formam um circulo de raio 1,5m (1 casa) ao redor do Mago (o
Mago permanece no centro da area). Qualquer criatura que
esteja na area das laminas recebe dano de acordo com a gra-
duacao [1d6 para Normal, 1d6+1 para Bom, 1d6+2 para
Otimo, 2d6 para Incrivel, 2d6+2 para Superior ¢ 3d6 para
Herdico| por rodada.

A barreira dura 3d6+INT rodadas ¢ pode se movimentar até
6m (4 casas) por rodada. Existem versoes desta magia para cimitarras,
katanas, adagas, foices e diversas armas curtas, dependendo da ori-
gem do Ritual. As laminas sao consideradas armas magicas, mas é
impossivel usa-las de outra maneira que nio seja na barreira.

Boca Encantasa

[Arkano]
Este Ritual coloca uma boca invisivel, com a descri¢ao que o
Mago desejar, em um local. Ela sera ativada quando determinados
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eventos ocorrerem, definidos na ativagao do Ritual. A ativacio
pode ser tao simples ou tao complexa quanto o Herd6i desejar:
“quando um homem passar por esta porta” ou “quando um senhor
de barbas brancas carregando uma espada sentar de pernas cruzadas
na frente deste poste”. Disfarces e ilusdes podem enganar o efeito
(considere que o Ritual tem PER idéntico ao Mago para Testes).

A Boca Encantada pode pronunciar até 25 palavras, articu-
lando-se conforme a pronuncia, como se ela estivesse mesmo
dizendo as palavras, e depois desaparece. Ela pode ser colocada
em qualquer lugar que o Personagem desejar, por exemplo, na
boca de uma estitua ou em uma fechadura.

O Ritual é permanente até ser descarregado. Uma vez que a
boca tenha dito as palavras, o Ritual acaba.

Conoicao

[Arkano/ Divino] [Mental]

Um Ritual simples que pode ser conjurado sobre qualquer
aliado que deseje recebé-lo. Durante seis horas, o Personagem ¢é
capaz de sentir o estado geral, emocional e fisico (emog¢des prin-
cipais como sono, fome, dor, alegria, tristeza, nausea, raiva, etc.
e PVs), do aliado [1 pessoa para Normal, 2 para Bom, 3 para
Otimo ¢ assim por diante].

COnHECER A DIRECAG E Localizacdo

[Arkano/ Divino]

O Mago ou Sacerdote consegue ter uma boa noc¢ao de onde
esta, mesmo depois de ter passado por um portal, teleporte,
psicoportaciao ou algo semelhante, seja ele magico ou psionico.
Este poder também diz ao Personagem para onde ¢ o norte ¢ a
que altura (ou profundidade) ele esta de um ponto de referéncia
conhecido mais proximo.

ConJurarR  Aninaig 1I

[Arkano/ Divino] [Animal] [Conjuragio]

O Personagem ¢ capaz de conjurar 1d3+CAR animais de
tamanho Miiido. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes).

O Herdi escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar,
mas s6 podera escolher UM tipo por conjuracao. Os animais
aparecerao na rodada seguinte e setvirao ao conjurador no me-
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela
duracio do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do
Ritual, os animais desaparecerio.

ConJurar  Imp

[Arkano] [Conjuragao]
O Mago conjura 1d3+CAR imps para lutarem ao seu lado
em uma batalha. Ao final do combate eles desaparecerao.

ConJiurar  InsEteS

[Arkano/ Divino] [Conjuragao]

O Herdéi consegue conjurar uma pequena nuvem de inse-
tos [dentro de uma drea de 3x3m (2x2 casas) para Normal,
4,5x4,5m (3x3 casas) para Bom, 6x6m (4x4 casas) para Oti-

mo, 7,5x7,5m (5x5 casas) para Incrivel e assim por diante]
e que podem ser comandados pelo Personagem para atacar
qualquer inimigo. Eles se deslocam até 4,5m (3 casas) por
rodada. Criaturas que estejam cercadas por insetos recebem -
1 em todos os Testes de Ataque e Defesa e sofrem 1 ponto de
dano por rodada. Concentragao ¢ impossivel dentro da nu-
vem de insetos. Considere que os insetos sao destruidos ou
afugentados quando receberem 4 ataques (Def. 11).

CURAR  FERINMENT0S IIOOERAOOS

[Divino]

Este Ritual cura 1d6+1 Pontos de Vida em um alvo escolhido.
Por sua natureza de cura, se for conjurado contra Mortos-Vivos, ele
causara 1d6+1 pontos de Dano. Este Ritual nao ¢ graduado.

DEscanso TRANQUILO

[Divino] [Trevas]

Este Ritual faz com que o corpo de um Personagem falecido
tocado ndo apodreca nem possa ser transformado em Morto-
Vivo pela duracio de 7 dias a partir do momento de conjuragio
deste Ritual. Descanso Trangiiilo serve para prolongar o tempo
limite para ressuscitar um corpo.

DESENGONCAR.

[Arkano/ Divino]

Um raio violeta parte dos dedos do conjurador em diregio ao
alvo escolhido. A vitima precisa passar em um Teste de WILL con-
tra dif. 10 ou perdera temporariamente pontos de AGI [-1 em AGI
para Normal, -2 em AGI para Bom, -3 em AGI para Otimo, -4 em
AGI para Incrivel e assim por diante] de acordo com a Graduacao.
A Agilidade da vitima retornard ap6s uma cena (3d6+INT roda-
das). A AGI final do Personagem afetado nao pode ir para menos
do que -1 [Muito Fraco]. A Defesa do alvo ¢ reajustada de acordo
com a nova AGI pela duragio do Ritual.

DEtECTAR.  INVISIBILIOAOE
[Arkano] [Lug]

O Personagem ¢ capaz de notar a presenca de criaturas,
efeitos, objetos ou magias invisiveis. O raio de acao varia com a
graduacao [18m (12 casas) para Normal, 24m (18 casas) para
Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para Incrivel
e assim por diante]. Apenas o Mago que conjurou o Ritual ¢é
capaz de enxergar o invisivel.

DEtECtAR  PORYAS 8ECRETAS

[Arkano/ Divino]

O Ritual ¢ capaz de detectar portas escondidas, alcapoes,
paredes que deslizam e outras portas escondidas, mas nio sabe
como fazer para abri-las. O raio de agao varia com a graduagao
[18m (12 casas) para Normal, 24m (18 casas) para Bom, 36m
(24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para Incrivel ¢ assim
por diante]. Apenas o Mago que conjurou o Ritual é capaz de
enxergar as portas secretas.

.'
SIRTRIN



Escudo  Anti-CORROSIVO

[Arkano] [Agna]

O Mago conjura um escudo mistico que se assemelha a uma
bolha etérea e translicida capaz de proteger uma esfera com
1,5m de raio (1 casa) imével e centrada nele mesmo. O escudo
protege 2d3 pontos de dano de cada ataque baseado em acido
(como se fosse um IP-Acido) que os alvos dentro do circulo
receberem, durante uma cena (3d6+INT rodadas).

ESCURI0AO DM4Gica

[Arkano/ Divino] [Trevas]

Este Ritual cria uma area de escuridao impenetravel centrada
no conjurador [dentro de uma area de raio 1,5m (1 casa) para
Normal, 3m (2 casas) para Bom, 4,5m (3 casas) para Otimo,
6m (4 casas) para Incrivel e assim por diante]. Apenas o
conjurador consegue enxergar dentro desta area. Todos os ou-
tros Personagens e criaturas (mesmo os que tenham Infravisao ou
Enxergar no Escuro) sao incapazes de enxergar na Escuridao Mdgi-
ca. Apenas Luz Brilbante pode romper com a Escuridiao Mdgica,
mas ainda assim um Teste de WILL contra WILL dos Magos
precisa ser feito para saber qual Ritual prevalecera.

ESFERA FLANEJANTE

[Arkano] [Fogo]

O Mago cria uma esfera de fogo na sua frente, que pode ser
deslocada na direcao que ele desejar. Qualquer objeto ou criatu-
ra em contato com a esfera de fogo (a esfera faz um ataque
contra a Defesa do alvo usando um bonus igual a PER do Mago)
recebe dano por fogo naquela rodada [2d3 para Normal, 2d3+1
para Bom, 2d3+2 para Otimo, 3d3 para Incrivel, 3d3+2 para
Superior ¢ 4d3 para Herdico]. A esfera pode se deslocar com
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ILusdoe II
[Arkano] [Luz] ou [Mental]

Funciona de maneira idéntica a l/usao I, com a diferenca que a
ilusao possui som. A dificuldade para desacreditar a l/usao ¢ um
Teste de PER contra dif. 9+PER do Mago. E importante notar
que, mesmo se a vitima acredita que a ilusao seja verdadeira, cla
ainda nao possui forca, ou seja, uma ponte iluséria continua sendo
incapaz de aglientar o peso de uma pessoa, Nao importanto o quanto
ela acredite nisso). A ilusdo precisa permanecer dentro de um raio
de 6m por Graduagio de onde foi criada e ndo pode sair desta area.

As ilusoes atacam com bonus igual a PER do Mago que as
conjurou, mas todo o dano causado ¢ ilusério (apds cerca de
uma hora, todo o dano desaparece e se a vitima “morrer”, ela
apenas desmaia). A Graduagao determina o tamanho maximo da
Tlusao [Médio para Normal, Grande para Bom, Enorme para
Otimo, Imenso para Incrivel, Colossal para Superior e do tama-
nho de um pequeno castelo para Heroico|. As ilusdes duram
uma cena (ou 3d6+INT rodadas).

IMAGENS ESPELHAJAS
[Arkano] [Lug]

Este Ritual cria 1d3 imagens ilusérias idénticas ao conjurador,
que ficam se movimentando muito préximo dele, a até 1m de
distancia, durante uma cena. Qualquer tipo de ataque voltado para
o conjurador precisa ser testado para ver se acertou a ele ou a uma
das imagens espelhadas [1d3 imagens para Normal, 1d3+1 para
Bom, 1d3+2 para Otimo, 1d3+3 para Incrivel, 1d3+4 para Su-
petior ¢ 1d3+5 para Heréico]. Quando algum atacante acerta um
golpe ou uma magia no Herdi, o Mestre precisa rolar 1d6 para
determinar se a magia/Ritual acertou ou nao o Personagem. Se tirar
“1”, o ataque acerta o Personagem, se tirar outro valor, uma das

» @ \ imagens ¢ acertada e destruida. Em rituais de drea, o Personagem 3 DZI =
t" " velocidade igual a 6m (4 casas) por rodada, durante 3 rodadas ¢~ faz um Teste de resisténcia também para cada imagem. As que t, j

isto ndo requer concentragao por parte do Mago. falharem sao destruidas e as outras continuam.

Através deste Ritual, o Herdi ou qualquer pessoa que ele toque, V\Q
ficara invisivel por até 2 horas [1 pessoa para Normal, 2 para Bom, A\Y{ﬁ
20 . . ) =) L5
3 para Otimo, 4 para Incrivel ¢ assim por diante]. Caso decida ¥4
atacar alguém, ele recebera +3 de bonus no primeiro ataque, per-

FLECHA Acida

[Arkano] [Agna]
Através deste Ritual, o Mago cria um arco fantasma durante

I VISIBILIOAOE

[Arkano] [Lug]

uma rodada e dispara uma flecha 4cida contra um oponente

(precisa passar em um Teste de Argueria para isso). Se acertar, a

A é. flecha causa dano por acido [1d3 para Normal, 1d3+1 para
5

Bom, 1d3+2 para Otimo, 2d3 para Incrivel, 2d3+2 para Su-
perior ¢ 3d3 para Heréico| por rodada durante 1d6 rodadas.
Neste periodo, a dor causada pelo acido impede totalmente qual-
quer tipo de concentracio, seja para magias, rituais ou psionicos.

dendo a Invisibilidade logo em seguida. Se usar qualquer magia, Ritu-
al ou Poder Psionico, os efeitos de Invisibilidade também serao anu-
lados. Para tentar descobrir a localiza¢ao de uma pessoa invisivel em
um local, uma criatura ou Personagem faz um Teste de PER contra

10+Furtividade da pessoa invisivel.
Nesta versao da Invisibilidade, o Personagem ¢é recoberto por
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e FLECHAS OE F0GO
) ‘
FIE [Arkano] [Fogo]

O Mago encanta algumas flechas que estejam a até 9m (6 casas)
de distancia [at¢ 1d3+3 para Normal, 2d3+3 para Bom, 3d3+3
4 para Otimo, 4d3+3 para Incrivel, 5d3+3 para Superior ¢ 6d3+3
Y‘é para Herdico|] que estejam prontas para serem disparadas dos arcos

-

uma “membrana invisivel”, mas pode ser detectado por chuva,
neve, poeira, pegadas ou outras formas indiretas.
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InvisiBiLioaoE  (IMEMTAL)
[Arkano] [Mental]
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nao ¢ detectado debaixo de chuva, neve, poeira ou pegadas porque
o Ritual “completa” estas lacunas ilusoriamente. Por outro lado,
esta Invisibilidade nao funciona contra construtos, mortos-vivos e
outras ctiaturas que nao sio afetadas por efeitos mentais e ilusoes.

LEvVitacidoe

[Arkano/ Divino] [Ar]

O Personagem ou qualquer Criatura aliada (este Ritual ndo
funciona em criaturas que nao desejam ser afetadas) pode levitar
com a mesma velocidade que caminha/cotre, pode ficar parado ou
flutuando no ar a até um maximo de 3m (2 casas) de altura. Ele nao
¢ capaz de voar, mas se andar a partir de um local alto, podera
flutuar a alturas maiores que as normais. Fle também podera usar o
proprio ar como escada, para subir 3m (2 casas) por rodada.

LocaLizar OBIET0S8

[Arkano/ Divino]
O conjurador enuncia um tipo de objeto especifico (“um

3

broche azul”, “uma escada de mao”, “uma roupa qualquer”,
“minha chave de prata”, “o pergaminho com o Ritual de Bo/a de
Fogo”). Se algum objeto do tipo desejado estiver a até o alcance
do Herdi, ele saberd sua exata localizacdo. Se existitem mais de
um objetos com a mesma descricao, ele localizard o objeto que
estiver mais perto. O alcance varia de acordo com a Graduagao
[60m para Normal, 120m para Bom, 180m para Otimo, 240m

para Incrivel e assim por diante].

Luz BRILHANTE

[Arkano/ Divino] [Luz]

Este Ritual simples faz um objeto brilhar como se fosse a luz do
Sol por 3d6+INT minutos, ctiando luz suficiente para iluminar um
circulo centrado no objeto, com raio variando de acordo com a
Graduagio. [12 casas para Normal, 16 casas para Bom, 20 casas
para Otimo, 24 casas para Inctivel ¢ assim por diante]. Criaturas
que sao afetadas por luzes fortes ficarao Atordoadas.

Ao ESPECIRAL

[Arkano/ Divino]

Este Ritual cria, durante uma cena, uma maio espectral
translicida semelhante as maos do Mago que a conjurou. Esta mao
fantasmagorica pode se deslocar até 9m (6 casas) por rodada, con-
trolada pela concentragao do Mago. A mao ataca com bonus igual a
PER do Her6i (causando 1d2 pontos de dano) e pode ser usada para
conjurar rituais de toque a distancia, como se fosse a prépria mao do
Mago para todos os efeitos praticos. A graduacao indica o Circulo
maximo de Ritual que o Herdi consegue conjurar através da mao
espectral. [1° Circulo para Normal, 2° Circulo para Bom, 3° Circu-
lo para Otimo, 4° Circulo para Incrivel, e assim por diante].

IEvoa Acioa

[Arkano] [Agna/ Ar]

O Mago cria uma area de névoa de 12x12m (9x9 casas), centrada
nele. Todas as criaturas dentro desta area de efeito (exceto o Mago)
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recebem uma penalidade de -2 em Testes de PER ou detecgao. A
névoa pode ser conjurada ligeiramente corrosiva, causando dano de
acordo com a Graduagio (acido) [nada em Normal, 1d3 para
Bom, 1d3+1 para Otimo, 2d3 para Incrivel, 2d3+1 para Superi-
or ¢ 3d3 para Heréico| por rodada em todas as criaturas e objetos
dentro desta drea de efeito (exceto o Mago). As vitimas podem
fazer um Teste de Resisténcia vs dificuldade 10 para reduzir o dano
a metade. A névoa dura uma cena (ou 3d6+INT rodadas), e ¢ mais
densa que o ar, afundando em buracos, fendas ou depressoes.

PARALISAR

[Arkano/ Divino]

O Ritual paralisa completamente uma pessoa, deixando-o imo-
bilizado e indefeso. A vitima pode fazer um Teste de WILL contra
dif. 10 para anular o efeito. A Paralisia dura uma cena (3d6+INT
rodadas), mas a vitima pode se concentrar e fazer um Teste de
WILL contra Dif. 12 por rodada para tentar se libertar do efeito.

PURIFICACAO

[Divino] [Agua]

Remove todo o dano causado por veneno em um alvo. Para
ser bem sucedido, o Sacerdote deve ser capaz de tocar o alvo.
Também anula penalidades em Atributos causadas por envene-
namentos e afins.

REPARAR  CONSTRUTO

[Arkano/ Divino] [Terra]

O Mago ou Sacerdote ¢ capaz de consertar Construtos, Au-
tomatos, Golens ou outras criaturas feitas de metal, madeira ou
pedra. Através do toque, o Personagem “remenda’ rasgos, cor-
tes ou amassados, restaurando magicamente a forma danificada
ao formato original. O Personagem pode consertar pontos de

RES

dela mesma e seguir a sugestio implantada. Sugestdes obvia-
mente contraditérias a natureza da vitima serdo ignoradas mes-
mo se a vitima falhar o Teste de Resisténcia.

TacaPE 008 GiGANTES

[Arkano/ Divino]

Este Ritual faz com que um bastao de madeira ou clava se
torne maior nas maos do Herdi sem acarretar nenhuma penali-
dade em combate. Durante 3d6+INT rodadas, esta clava gigan-
te fara +2d3 pontos de dano se acertar um golpe. O tacape dos
gigantes voltard ao seu tamanho normal se ficar mais de uma
rodada fora das maos do Heréi.

TEiAS

[Arkano]

Com este Ritual, o Mago conjura camadas de fibras pegajosas e
entrelacadas, como se fossem verdadeiras teias de aranha.

Estas fibras precisam ser conjuradas entre duas paredes
diametralmente opostas (parede com parede, poste, piso e teto,
etc) ou entdo se transformam em uma massa pegajosa no chio, a
uma distancia de até Im (6 casas) do Heréi.

A teia preenche area de acordo com a Graduagao (6 areas de
1,5x1,5m (1 casa) unidas entre os dois pontos [6 casas para
Normal, 10 casas para Bom, 14 casas para Otimo, 18 casas
para Incrivel e assim por diante]). Qualquer criatura que esti-
ver nessas casas ficara presa e precisara causar 3 pontos de dano
na teia para se libertar.

VEnoAvAL

[Arkano/ Divino] [Ar]
O Mago conjura uma violenta rajada de ventos sobre uma
criatura voadora que esteja a até 18m (12 casas) de distancia.

dano em um construto de acordo com a graduagao [1d3 para
Normal, 1d3+1 para Bom, 2d3 para Otimo, 2d3+1 para In-

[

A criatura ou Personagem precisa passar em um Teste de ?

G IO crivel, 3d3 para Superior e 4d3 para Herdico].
L p P p

WILL contra Dif. 10 ou sofrerd pontos de dano de acordo com ()“
a Graduagio [1d6 para Normal, 1d6+1 para Bom, 1d6+2 para .‘7‘ s‘

Otimo, 2d6 para Incrivel, 2d6+2 para Superior ¢ 3d6 para

Heréico| e sera arremessada em diregio ao solo (podendo rece-

V\Q Al ber dano extra pela queda se for o caso). '/\Q
-.«&f:.- [Divina] (Ar] a\'ffa.-
=) U] . . 2 2 . = U]
LA Hste Ritual ctia um circulo imével com 6m (4 casas) de raio TERCEIR® CIRCULO LD
A A ao redor de um ponto que esteja distante até 12m (8 casas) do RCEIR( IR( A\ ,“".
;";' ‘:'.:' conjurador. Apds a conjuragio deste Ritual, um siléncio com- H 5

AMOLECER. PEORA E TERRA

[Arkano/ Divino] [Terra]
Este Ritual faz com que pedras e terra adquiram a textura e

pleto prevalece sobre a area afetada. Todos os sons sio neutrali-
zados, todas as conversas anuladas, incuindo musicas de Bardo,
canto de sereias e quaisquer Rituais que necessitem de compo-

nentes verbais. Nenhum ataque so6nico pode passar por esta area. consisténcia de lama, tornando possivel para o Personagem moldar,

/ \ A
) (N )
LS Siléncio dura uma cena (3d6+INT rodadas). escavar ou manipular pedras de uma maneira que seria impossivel \vg
S P P 4 P T
2R antes. Hste Ritual afeta um volume de 1,5x1,5x1,5m (1x1x1 casa) R
¥ : x5 Y.
AR de pedra, podendo ser moldado da maneira como o Personagem H 5
=% 8veEstAe descjar. Estruturas de lama se tornam muito mais frageis, podendo =¥
[Arkano/ Divino] [Mental] até resultar no colapso de estruturas. Este Ritual nao funcina em
A O Mago ou Sacerdote consegue implantar uma sugestaio ma-  pedras magicas, lapidadas ou dedicadas. =
£ ‘é‘ gica na mente de uma vitima se ela falhar um Teste de WILL Esculturas podem ser executadas, com um Teste de Arses- &Y‘/}‘
AL, contra 8+INT do Conjurador. Quanto mais coerente e logica  Escultura ou Artifice apropriado. A qualidade da escultura sera F.52
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BoLa oE FocGo
[Arkano] [Fogo]

O Mago conjura uma bola de fogo a até 30m (20 casas) de
distancia. Bo/a de Fogo engloba uma area de 3m de raio e todos os
alvos dentro desta area recebem dano de acordo com a Gradua-
¢do (fogo) [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para
Otimo, 4d6 para Incrivel, 5d6 para Superior ¢ 6d6 para He-
roico]. As vitimas podem fazer um Teste de WILL contra dif. 9
para reduzirem o dano a metade (arredondado para cima).

CaminHAR A Acua

[Divino] [Agua]

O Personagem se torna capaz de caminhar sobre qualquer
tipo de liquido, durante uma cena (ou 3d6+INT minutos).

Se estiver submerso quando conjurar este Ritual, ele subira
na velocidade de 18m (12 casas) por rodada até emergir, mesmo
se estiver vestindo armadura completa (desde que nao esteja
preso ao fundo).

CANCELAR  RitvaL

[Arkano/ Divino]

Este Ritual cancela os efeitos de qualquer outro Ritual.

Se Cancelar Ritual for usado contra um efeito magico qual-
quer, o Mago deve testar WILL+Graduagio contra 8+Circulo
do Ritual. Efeitos permanentes de magia sao “desligados” du-
rante uma cena, readquirindo suas propriedades magicas apos
este periodo de tempo.

Este Ritual também pode ser usado como uma contra-magi-
ca se algum Feiticeiro estiver lancando um Ritual contra seu
Personagem (uma Bola de Fogo, por exemplo). O Mago pode,
entao, fazer um Teste de WILL+graduacao contra 7+Circulo do
Ritual+WILL do feiticeiro que conjurou o Ritual ofensivo, na
mesma rodada que ele estiver conjurando (se ele tiver ainda uma
acio na rodada) com boénus de acordo com a Graduacgao [+1
para Normal, +2 para Bom, +3 para Otimo, +4 para Incri-
vel, +5 para Superior ¢ +6 para Herdico].

CEGUVEIRA

[Arkano/ Divino] [Trevas]

Esta magia necromantica faz com que um alvo fique cego
até o proximo nascer do sol. A vitima pode fazer um Teste de
WILL contra dificuldade 10 para resistir.

CHama Continva

[Arkano/ Divino] [Fogo]

Este Ritual cria uma chama semelhante a uma pequena tocha
em algum objeto escolhido pelo Conjurador. Apesar de iluminar
0 mesmo que uma tocha, ela nao consome oxigénio nem quei-
ma. A chama ¢ considerada permanente, mas pode ser abafada
com um cobertor ou areia, o que faz com que o Ritual seja
dissipado. Chama Continua, se conjurada em uma area de Escuri-
dao Mdgica, exige um Teste de WILL contra WILL dos Magos
para ver qual dos Rituais ird cancelar o outro.

CIRCULO OE PROYECAO comiRa IMORTOS-Vives

[Arkano/ Divino] [Trevas]

O Mago desenha um circulo magico no chio com raio de
acordo com a Graduagio. [1,5m (1 casa) para Normal, 3m (2
casas) para Bom, 4,5m (3 casas) para Otimo, 6m (4 casas) para
Incrivel e assim por diante]. Se preferir, ele pode tracar um
risco no chiao do mesmo comprimento [ 9m (6 casas) para Nor-
mal, 18m (12 casas) para Bom, 27m (18 casas) para Otimo,
36m (24 casas) para Incrivel e assim por diante], fazendo uma
barreira linear invisivel impenetravel para mortos-vivos.

Todos os aliados que estiverem dentro do circulo nio podem
ser atacados diretamente por mortos-vivos, a menos que ata-
quem primeiro, o que quebra o efeito do Ritual. Para atravessar
a barreira, o morto-vivo precisa fazer um Teste de Resisténcia
contra 9+INT do Mago (mortos-vivos sem vontade proptia sao
incapazes de atravessar a barreira).

ConJjurarR  Animais III

[Arkano/ Divino] [Animal] [Conjuragio]

O Personagem ¢ capaz de conjurar 1d3+CAR animais de
tamanho Pequeno. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes).

O Herdi escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar,
mas s6 podera escolher UM tipo por conjuracao. Os animais
aparecerao na rodada seguinte e setvirao ao conjurador no me-
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela
duracao do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do
Ritual, os animais desaparecerao.

ConJjurRAR. BERGAHAZZA

[Arkano] [Conjuragao]

O Mago conjura 1d2+CAR demonios Bergahazza para luta-
rem ao seu lado em uma batalha. Ao final do combate ou se
forem destruidos, eles desaparecerao.

ConJiurRAR.  RELANPAGOS

[Divino] [Ar]

O Mago ¢ capaz de conjurar 1+CAR raios elétricos dos céus,
com intervalo de 10 rodadas entre eles, sobre alvos quaisquer
que estejam localizados a até 30m de distancia, que causa dano
de acordo com a Graduacio (elétrico) em todas as criaturas que
estiverem a até 1,5m de raio da area acertada [3d6 para Nor-
mal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Otimo, 4d6 para Incrivel,
5d6 para Superior ¢ 6d6 para Herdico|. Os alvos tém direito a
fazerem um Teste de WILL contra dif. 9 para reduzirem o dano
a metade. Este Ritual s6 funciona durante tempestades.

CONtROLE 008 VENtos

[Arkano/ Divino] [Ar]
O Mago ou Sacerdote consegue mudar a direcao e forga dos
ventos, afetando a velocidade e dire¢io de um navio em até
10km/h (para mais ou para menos) ¢ até 90° de direcao (poden-
do ser usado para movimentar barcos, baldes ou até mesmo para
mover nuvens de chuva). O Herdi pode entrar em transe e man-
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ter este Ritual ativo enquanto estiver concentrado, mas nao
podera fazer mais nada enquanto estiver controlando os ventos.

CONVERSAR CON ANiNAis

[Divino] [Animal]

Através deste Ritual, o Herdi pode falar com um animal nao
inteligente de sua escolha durante uma cena (3d6+INT roda-
das), o suficiente para uma pequena conversa. A reagao do ani-
mal depende do CAR do Personagem e do roleplay da conversa.

CONVERSAR COM Prantas

[Divino] [Planta]

Através deste Ritual, o Herdi pode falar com plantas (uma
arvore, arbustos, um ente, uma colonia de fungos...) de sua
escolha durante uma cena (3d6+INT rodadas), o suficiente para
uma pequena conversa. A reacao das plantas depende do CAR
do Personagem e do roleplay da conversa.

CONVERSAR EN SOMHOS

[Arkano/ Divino] [Mental]

O Mago conjura este Ritual e pode escolher um alvo que
esteja dentro do mesmo Plano que ele. O alvo precisa estar
dormindo para que este Ritual funcione (senao o Ritual falha,
mas a energia mistica ¢ utilizada mesmo assim). O Mago conse-
gue, entao, entrar nos sonhos do alvo e conversar com ele duran-
te uma cena (3d6+INT rodadas). O ambiente ao redor da con-
versa ¢ determinado pelo Mago, mas nio pode causar nenhum
tipo de dano no alvo. Pessoas que nao sao aliadas do Mago ou
nao querem conversar com ele podem fazer um Teste de WILL
contra 9+INT do Mago para resistir.

CriaR ESQUELETO8 / ZUNBIS

[Arkano/ Divino] [Trevas] [Conjuracio]

Este Ritual necromantico demora cerca de dez rodadas para ser
finalizado e permite ao Mago criar esqueletos ou zumbis a partir de
corpos (ou pedagos de corpos). O Ritual gera “pontos de criagio”
de acordo com a Graduagio [4 pontos para Normal, 6 para Bom,
8 para Otimo, 12 para Incrivel, 16 para Superior ¢ 24 para
Heroico|. Dependendo do estado dos corpos a serem animados
(um corpo em estado razoavel se transforma em um zumbi, um
esqueleto ou corpo em estado deploravel se torna um esqueleto
animado), o ritual pode criar zumbis ou esqueletos. Zumbis conso-
mem 2 pontos de criagao e esqueletos 1 ponto cada, mas Zumbis
sao criados primeiro, de acordo com os corpos disponiveis e o
Conjurador ndo possui controle sobre quais corpos serdo animados.

Esqueletos e zumbis podem ser criados a partir de pedagos
de esqueletos e outros mortos-vivos derrotados.

CURAR  FERINENT08 GRAVES

[Divino]

Este Ritual cura 2d6+2 Pontos de Vida em um alvo que o
Sacerdote possa tocar. Por sua natureza de cura, se for conjura-
do contra Mortos-Vivos, ele causarda 2d6+2 pontos de Dano.

EvitaR  DEYTECCAO

[Arkano/ Divino]

O Herdi se torna mais dificil de ser detectado. Enquanto
estiver ativando este poder, ele recebe um bénus em qualquer
Teste de Resisténcia que fizer para resistir a ser detectado por
bolas de cristal, Rituais de localizacao, Poderes Psidnicos, itens
magicos ou qualquer tipo de efeito que tente localizar o Perso-
nagem. Se o efeito nao da direito a Teste de Resisténcia, o Pet-
sonagem passa a ter direito a um Teste de INT+Graduagao con-
tra 10+WILL do Personagem que esta tentando detecta-lo. [+1
para Normal, +2 para Bom, +3 para Otimo e assim por dian-
te]. O poder permanece ativo durante uma hora.

ForIMA OE ARVORE

[Divino] [Planta]

Com este Ritual, o Personagem consegue assumir a forma de
uma arvore ou conjunto de arbustos. O Sacerdote conseguira man-
ter esta forma durante até 2+INT horas e ficara totalmente ciente
dos arredores durante o tempo de efeito deste Ritual.

Forma oE IJEVea
[Arkano/ Divino]

O Personagem consegue se transformar em névoa, junto com
suas armaduras e equipamentos. Nesta forma, o Mago fica gasoso
(elemento Ar) e intangivel, nao podendo ser atacado por armas nao-
magicas. Ele pode se movimentar com deslocamento de 3m por
rodada e pode passar por pequenas frestas ou buracos. Fica imune a
venenos e ataques fisicos, mas também nao pode conjurar nenhum
Ritual ou magia. O Herdi também nao pode mergulhar em liquidos
ou segurar objetos solidos enquanto estiver na forma de névoa. O
Ritual dura uma cena (3d6+INT rodadas).

ILusdoe III
[Arkano] [Ar] ou [Mental]

Funciona de maneira idéntica a I/usdo I ¢ 11, com a diferenca
que a ilusdo possui som. ¢ odores A dificuldade para desacredi-
tar a [/usao é um Teste de PER contra dif. 10+PER do Mago. A
ilusdo precisa permanecer dentro de um raio de 6m por Gradu-
acao de onde foi criada e nao pode sair desta area.

As ilusoes atacam com bonus igual a PER do Mago que as
conjurou, mas todo o dano causado ¢ ilusério (apds cerca de
uma hora, todo o dano desaparece e se a vitima “morrer”, ela
apenas desmaia). A Graduagao determina o tamanho maximo da
Tlusao [Médio para Normal, Grande para Bom, Enorme para
Otimo, Imenso para Incrivel, Colossal para Superior e do tama-
nho de um pequeno castelo para Herdico]. As ilusdes duram
uma cena (ou 3d6+INT rodadas).

INAGEN BORRAOA

[Arkano] [Lug]

O Ritual cria uma imagem borrada do Personagem, fazendo
com que ele pareca estar a até 1,5m de distancia de sua verdadei-
ra posi¢ao. Qualquer ataque a distancia feito contra ele recebe
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uma penalidade de -3 e ataques corpo-a-corpo possuem 50% de
chance de errar (quando acertarem algum ataque no Mago, role
1d6: se o resultado for par, o golpe acertou, se for impar, o golpe
acertou a imagem borrada do feiticeiro). O Mago recebe tam-
bém um bonus de Ataque de +1 na duracio do Ritual.

INFRAVI8AO
[Arkano] [Lug]

Durante uma hora, o Mago enxerga através das temperatu-
ras dos objetos e criaturas presentes. O Personagem enxerga o
mundo em tons de azul (para objetos frios) até vermelho (para
objetos quentes) até uma distancia de acordo com a graduagao
[18m (12 casas) para Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m
(24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para Incrivel ¢ assim
por diante|. Explosées de fogo ou gelo podem “cegar” o Perso-
nagem durante uma rodada. Infravisao detecta I/usdo (Fisica),
mas nao llusao (Mental). Por outro lado, criaturas cuja tempera-
tura corporal sejam idénticas as do ambiente (répteis, por exem-
plo) recebem um bonus de Furtividade de +4.

LAmina oE FoGo

[Arkano/ Divino] [Fogo]

O Herdi encanta uma arma nao-magica, fazendo com que
sua lamina fique flamejante e cause dano de Fogo pela duragao
de um combate (3d6+INT rodadas). A arma é considerada arma
magica para fins de decidir se acerta criaturas que sé podem ser
acertadas por armas magicas. O bonus de dano varia de acordo
com a Graduagao [+1 para Normal, +2 para Bom, +1d3 para
Otimo, +1d3+1 para Incrivel, +1d3+2 para Supetior ¢ +2d3
para Heréico] e pode incendiar objetos inflamaveis.

LAmina oE GELO

[Arkano/ Divino] [Agna]

O Her6i encanta uma arma nao-magica, fazendo com que sua
lamina fique congelada e cause dano de Frio durante 3d6+INT
rodadas. o bonus de dano varia de acordo com a Graduacao [+1
para Normal, +2 para Bom, +1d3 para Otimo, +1d3+1 para
Incrivel, +1d3+2 para Superior ¢ +2d3 para Herdico|. Em
caso de um acerto ctitico, a vitima precisa passar em um Teste de
WILL contra dif. 9 ou ficara Atordoade pelo frio por 1d6 rodadas.

LAmina o Luz
[Arkano/ Divino] [Luz]

O Herdi encanta uma arma nao-magica, fazendo com que
sua lamina se torne iluminada e cause dano de Luz pela duragao
de um combate (3d6+INT rodadas). A arma é considerada arma
magica para fins de decidir se acerta criaturas que sé podem ser
acertadas por armas magicas. O bonus de dano varia de acordo
com a Graduagao [+1 para Normal, +2 para Bom, +1d3 para
Otimo, +1d3+1 para Incrivel, +1d3+2 para Supetior ¢ +2d3
para Heréico]. Armas de Luz causam bonus de dano dobrado
contra Mortos-vivos.

A arma mais conhecida desta tradi¢ao sao os “sabres de luz”
usados pelos Cavaleiros Jedi.

LAnmina ELEfRiCA

[Arkano/ Divino] [Ar]

O Herdi encanta uma arma nao-magica, fazendo com que
sua lamina fique relampejante e cause dano de Eletricidade pela
duracio de um combate (3d6+INT rodadas).

A arma ¢ considerada arma magica para fins de decidir se acerta
criaturas que s6 podem ser acertadas por armas magicas. O bonus de
dano varia de acordo com a Graduacao [+1 para Normal, +2 para
Bom, +1d3 para Otimo, +1d3+1 para Incrivel, +1d3+2 para
Superior ¢ +2d3 para Heréico]. O bonus de dano é dobrado
contra oponentes que estejam usando armaduras de metal ou
construtos que sejam feitos de metal.

LEitURA oE IMENTES
[Arkano] [Mental]

Através deste Ritual, o Herdi consegue ler os pensamentos
superficiais de uma criatura, caso ela falhe em um Teste de WILL
contra dif. 8+INT do Mago. Leitura de Mentes possui um alcance
definido pela Graduacao [18m (12 casas) para Normal, 27m (18
casas) para Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30 casas) para
Incrivel e assim por diante]. Uma batreira de 30cm de pedra,
2,5cm de metal ou uma folha de chumbo bloqueiam este Ritual.

A Leitura de Mentes permite um contato basico com o alvo,
e pode ler os pensamentos que estio passando na mente do alvo
na hora da leitura, mas ndo memorias ou lembrangas antigas. A
vitima precisa conhecer a lingua na qual o alvo esta pensando
para compreender seus pensamentos. Mortos-Vivos, Construtos
e outras criaturas que nao sao afetadas por Poderes Mentais nao
podem ter suas mentes observadas.

IMata INMPENEIRAVEL
[Divino] [Planta]

Este Ritual permite ao Her6i multiplicar e ampliar vegeta-
¢oes, tornando um gramado alto em um matagal, uma floresta
em uma mata impenetravel, que precisa ser vencida através de
golpes de facio para conseguir se deslocar dentro dela, na velo-
cidade de 1,5m (1 casa) por rodada, em uma circunferéncia de
raio definido pela Graduagao [18m (12 casas) para Normal,
27m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30
casas) para Incrivel e assim por diante]. A area escolhida deve
obrigatoriamente ser arborizada e possuir vegetacao suficiente
para que o Ritual funcione.

NMontaria  Fantasmacoérica

[Arkano]

Este Ritual conjura um cavalo semi-real e translicido, muito
semelhante a um fantasma, que fica com o Personagem durante 12
horas. A montaria s6 pode ser utilizada pelo conjurador ou por
quem ele indicar e possui 0 mesmo deslocamento de um cavalo. Em
Bom, a montaria ¢ capaz de andar em pantanos e lodo sem atolar,
em ()timo, cla é capaz de andar sobre a agua; em Incrivel, ela trota
sobre o gelo sem escorregar; em Superior, ela ¢ capaz de andar
sobre a 4gua ¢ em Herdico, cla se torna capaz de andar sobre o ar
(como se estivesse sob o efeito de Levitagio).
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PROSPERIOAOE
[Divino] [Planta]

Este Ritual deve ser feito em um campo, durante as festivi-
dades de plantio. Todas as plantas e vegetais dentro desta planta-
¢do terdo sua fertilidade e produtividade ampliada, aumentando
a colheita final da plantagao de acordo com a graduagao do
Ritual [1/4 a mais para Normal, 1/3 a mais para Bom, 1/2 a
mais para Otimo, 2/3 a mais para Incrivel, o dobro para Supe-
rior ¢ o triplo para Heréico].

PROTECAO contRa FLECHAS E PROJETELS

[Arkano/ Divino]

Este Ritual cria uma barreira invisivel que desvia flechas,
tiros, pedras e outros objetos arremessados contra o conjurador.
A barreira possui cerca de 1,5m de raio e permanece ao redor do
conjurador por uma cena (3d6+INT rodadas). Neste tempo,
todos os projéteis disparados sao defletidos pela barreira (o
atacante ainda precisa fazer Testes para acertar as flechas ou
tiros). A protecao absorve dano que seria causado pelos projé-
teis e possui Pontos de Vida de acordo com a Graduagao [3d6
para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Otimo, 4d6 para
Incrivel, 5d6 para Superior ¢ 6d6 para Heréico]. Se uma
flecha ou disparo causar mais dano do que o Ritual pode segurar,
considere que ele deflete este ultimo projétil totalmente antes
de ser dissipado.

Raio

[Arkano] [Ar]

O Mago ¢ capaz de conjurar um poderoso raio elétrico, com
alcance de 12m (8 casas), da ponta de seus dedos, que causa 3d6
pontos de dano (elétrico) de acordo com a Graduagao [3d6 para
Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Otimo, 4d6 para In-
crivel, 5d6 para Superior ¢ 6d6 para Herdico] em todos os
personagens e criaturas que estiverem na area afetada. Os alvos
tém direito a fazer um Teste de WILL contra dif. 10 para redu-
zirem o dano a metade.

SUROEZ

[Arkano/ Divino] [Trevas]

Esta magia necromantica faz com que um alvo fique sur-
do até o préximo nascer do sol. A vitima pode fazer um Teste
de WILL contra dificuldade 10 para resistir.

ToQUE VaNPRiCO

[Arkano/ Divino] [Trevas]

Durante um combate corpo-a-corpo, o Mago pode conjurar
este Ritual, impregnando suas maos com as forcas das trevas. Du-
rante 3d6+INT rodadas, se ele acertar um ataque em um oponente,
cle libera estas forcas, drenando energia vital (Pontos de Vida) do
inimigo causando dano (Ttevas) de acordo com a Graduagdo em sua
vitima [1d6 para Normal, 1d6+1 para Bom, 1d6+2 para Otimo,
2d6 para Incrivel, 2d6+2 para Supetior ¢ 3d6 para Herdico] e
recebendo a mesma quantidade de Pontos de Vida. Os PVs que

estiverem acima do limite maximo do Personagem desaparecem
ap6s 3d6 rodadas. Este poder nao funciona em construtos, setes
incorpdreos, gelatinosos ou mortos-vivos.

Viotncia

[Arkano]

Através de uma bola de cristal, espelho, lago ou vasilha de
prata com agua (escolha um) o Herdi é capaz de enxergar e
escutar alguma pessoa que esteja distante. Para isto, ele faz um
Teste de WILL contra dif. 8+WILL do alvo. A dificuldade pode
variar de acordo com alguns fatores:

-1 se o alvo for bem conhecido pelo Herdi
-1 se o alvo deseja ser observado

0 se o alvo ¢ alguém conhecido

+1 se o alvo for um desconhecido

+3 se o Herdi nunca viu pessoalmente o alvo

-1 se o Heréi possui uma pintura ou foto do alvo
-2 se o Herdi possui um objeto pessoal do alvo

Se passar, ele obtém uma visao (sem som) do que esta acon-
tecendo em um raio de 3m (2 casas) ao redor do alvo, durante
uma cena (3d6+INT rodadas). Se falhar no Teste, o Herdi nao
pode fazer uma nova tentativa por 24 horas.

Voo

[Arkano/ Divino] [Ar]

Durante uma cena (ou 3d6+INT rodadas), o Personagem
sera capaz de voar com um deslocamento de 18m (12m se esti-
ver usando armadura pesada ou carregando muito equipamen-
to). Usar este Ritual requer tanta concentra¢do quanto andar,
entdao o Mago ou sacerdote pode realizar outros rituais, magias
ou acdes enquanto voa. Se a duragiao da magia se dissipar en-
quanto o Herdi estiver no ar ele ira cair suavemente com deslo-
camento de 18m durante 1d6+1 rodadas. ao final deste periodo,
o Ritual perde completamente o efeito, sofrendo 1d6 pontos de
dano a cada 3m de queda.

A Classe de Manobra do V6o ¢ definida pela Graduacao.

706nA oA VEROAOE

[Divino] [Mental]

Durante uma cena (3d6+INT rodadas), os Personagens e
criaturas dentro de um raio de 6m (4 casas) ao redor do
conjurador precisam falar a verdade. Todos dentro desta area
precisam passar em um Teste de WILL contra 10+INT do
conjurador se quiserem falar uma mentira. Os personagens afe-
tados podem evitar responder ou dar evasivas em suas respostas,
desde que nao mintam.
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No RPGQuest, existem dois tipos de feiticos: as Magias ¢
os Rituais. As magias sdo efeitos instantaneos, que o mago, cléri-
go ou druida podem conjurar imediatamente, apenas drenando
energia mistica de Arcadia e criando seus efeitos; ja os Rituais sao
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i”'- i magias mais poderosas, que exigem que o heréi tenha este ritual
4o G 2.3 5 g
shB == 00 seu Grimorio, memorize-a e a conjure 10 Momento certo.
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Magias sao explosoes brutas de energia causadas por um deter-
minado Caminho de Magia. O mago ou feiticeiro simplesmente se
concentra e manipula as energias do Astral, fazendo com que uma
explosao de energia mistica parta das suas maos em dire¢ao de um
oponente escolhido, causando dano a um alvo na area de efeito.
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Os Caminhos de Magia
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Existem no RPGQuest seis Caminhos de Magia: Fogo,
Agua, Terra, Ar, Luz e Trevas. Cada um deles lida com um tipo
diferente de energia e tipo de dano que podem causar.

Para escolher que tipo de magias seu Personagem sabe fazer,
vocé utiliza Pontos de Focus. O heréi escolhe quais Caminhos
conhece e gasta seus pontos como se fossem pericias normais:

Um detalhe importante é que existem Caminhos Opostos. O
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[ #em | Primeiro caminho que o seu p'ersonagem éscolher st}ra o seu Ca-
sh\"§°d = minho Principal. Cada caminho possui um caminho oposto,

que nao podera ser escolhido pelo Personagem.

Nenhum Caminho podera ser maior do que o Caminho Princi-
pal do seu Personagem, e vocé s6 podera ter no maximo 2 caminhos
diferentes com o mesmo numero de focus que o Caminho Principal.
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FOGO: a magia basica do fogo conjura chamas misticas que
causam dano por calor e queimaduras. Ondas flamejantes saem
dos dedos do mago em direcdo a seus inimigos.
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| C!' 1 AGUA: as magias basicas da dgua estao voltadas para o frio e
[ 37 R gelo. Um ataque gélido permite ao mago congelar um oponente

ou causar dano nele com frio intenso.

AR: a magia basica do ar conjura raios elétricos que saem das
pontas dos dedos do mago até seus oponentes, eletrocutando-os.

TERRA: a magia basica da terra conjura po, ateia e pedras e
as arremessa contra seus oponentes com enorme forca, causando
dano por impacto.

LUZ: a magia basica da luz conjura energia positiva, na for-
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g ma de raios multicoloridos (semelhantes ao laser).
== | TREVAS: a magia bédsica das trevas conjura energia nega-
A9 Y

tiva, drenando a forca vital de um oponente.
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Magias e Rituais

Meng Huang, wm Wu Jen dos exércitos de Shu, possui 2 pontos de
Focus para escolber gue caminbos ela conhece. Meng escolbe Agua e Luz,
Sua ficha ficara assim:

Agua Normal (1)
Laug Normal (1)

Agua é o caminho principal de Meng, o que significa que ele nio poderi
escolher o Caminbo do Fogo. Se ela quiser ter algum poder midgico relacionado
com 0 fogo, ela deverd conseguir um Ritual que lide com o fogo...

Comurando Magias

Para conjurar uma magia, o herdi precisa de Pontos de Ma-
gia. Eles funcionam como “combustivel” para as magias.

O maior nivel de magia que o personagem consegue conjurar
¢ igual ao seu Focus naquele Caminho. Nas magias basicas, o
mago consegue causar até¢ 1d6 pontos de dano por nivel da magia
contra seus oponentes, até o maximo de 5d6 no 5° nivel (os
oponentes tém direito a um Teste de Resisténcia vs. dificuldade 9
para reduzirem o dano a metade, arredondado para cima).

Para fazer uma magia do 1° nivel, o heréi precisa gastar 1
ponto de magia, para uma magia do 2° nivel, 2 pontos de magia,
para uma magia do 3° nivel, 3 pontos de magia e assim por
diante... Cada magia causa 1d6 por nivel de dano ao oponente,
com direito a um Teste de Resisténcia para reduzir o dano a
metade (arredondado para cima)

Os ataques tém um alcance maximo de 1 casa + 1 casa por nivel
da magia (uma magia do 1° nivel tem um alcance de 2 casas, uma
magia do 2° nfvel tem um alcance de 3 casas, e assim por diante).

Para recuperar 1 ponto de magia, o heréi precisa ficar uma
rodada inteira meditando, sem fazer nenhuma outra acao.

O diagrama ao lado indica o
ilcance de uma magia, a partir do
conjurador. Para conseguir disparar
uma magia, o caniinbo entre a mini-
atura do herdi ¢ a de sen alvo deve
estar desimpedida.

Li Man Xuan possui Focus 2 em Fogo. Gastando dois pontos de
magia, ele conseguira gerar chamas a partir de seus dedos que cansam 2d6
pontos de dano em um inimigo que esteja a até 3 casas de distancia. Para
recuperar as energias, ele precisard meditar por 2 rodadas.

Laucy 17 possui Focus 4 em Trevas. Gastando 4 pontos de magia, ela
conseguira gerar um ataque de escuriddo terrivel sobre nm gponente, cansando
4d6 pontos de dano (com direito a Teste de Resisténcia do inimigo). Para
recuperar toda a sua energia mdgica, Lucy precisaria meditar por 4 rodadas.
Supondo que ela s consiga recuperar 3 pontos de magia, na proxima veg que
precisar nsar sen poder, Lucy tfera disponivel apenas ataques misticos capazes
de cansar 3d6 pontos de dano.
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iﬁt. i Rituals
o g
she B Estas sao os Rituais disponiveis para escolha dos jogadores.

Primeiro Circulo
AFETAR FOGOS NORMAIS: esta magia permite ao persona-
gem afetar uma casa de fogueiras normais, extinguindo o fogo ou au-

1S U
Ea

I

mentando-o em uma casa por rodada de concentragao, até um maximo
de 6 rodadas. O fogo causa 1d6 pontos de dano por rodada de contato,
com direito da vitima fazer um teste de CON vs dificuldade 10 para
diminuir o dano pela metade (arredondando para cima).

ALARME: esta magia ctia um circulo invisivel com raio de
5 casas (7,5m) ao redor do conjurador. Qualquer criatura maior

A\

=T,
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do que um rato que atravesse esse circulo ird disparar um alarme

que alertard o mago e seus companheiros, mesmo se a criatura

L

I

estiver invisivel. Criaturas espectrais nao siao afetadas pelo Alar-

15U
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me. Esta magia tem a duracdo de até 12 horas.
AREA ESCORREGADIA: afeta uma area de 2x2 casas,

cobtindo-a com uma substancia extremamente escorregadia. Qual-

Si%

quer pessoa ou criatura sobre esta area precisa passar em um teste
de AGI vs. dificuldade 10 ou escorregara.

ARMADURA ARCANA: esta magia cria uma armadura
.'T".
P78 sobrenatural que aumenta a Defesa do Personagem em +1
;;'7""-')\755 (sem nenhuma penalidade para AGI) e que absorve 1 ponto
.‘i‘.

de dano de todos os ataques que o personagem receber. Esta

!
I

magia dura um combate.
COMPREENDER LINGUAGENS: este ritual faz com

que 0 mago ou um herdi escolhido por ele consiga entender ou ler
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L.

qualquer tipo de lingua existente (mas nao conversar ou escre-

A

verl). Esta magia permite a ele ler até 10 paginas de um documen-
to ou escutar 10 minutos de uma conversa.

CRESCIMENTO: este ritual pode ser feito sobre qualquer
petsonagem, que atingira o dobro do tamanho normal por até 10

e
(AN
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rodadas. O heréi causara um dado a mais de dano em seus ataques
pela duragao do ritual. Sua FR e CON aumentam em +1 catego-
ria e sua AGI diminui em 1 categoria.

DETECTAR MAGIA: este conhecido ritual faz com que

todos os objetos mégicos, encantamentos, magias ou rituais pre-

ARG UL
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sentes em um raio de 18m (12 casas) brilhem aos olhos do mago.

kA

Somente ele serda capaz de enxergar o brilho méagico emanando
dos objetos ou locais, mas nao sera capaz de identificar que tipo
exato de magia esta presente, apenas se ela existe ou nao.

DETECTAR MORTOS-VIVOS: O herdéi pode detectar a

presenca de mortos-vivos (esqueletos, zumbis, espectros, fantas-
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A

mas, vampiro, etc.) em um raio de 12 casas.
ENFEITICAR PESSOAS: este ritual pode ser usado em

qualquer humanodide que esteja a até 9m (6 casas) de distancia,

I
I
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iE!" i que precisa passar em um teste de WILL com Dificuldade 9 ou
L 3/ ficara amigo do feiticeiro por um perfodo de até 1 hora.

ESCUDO ARCANO: cria uma barreira invisivel que prote-
ge o mago de ataques realizados com Missi/ Mdgico ou flechas. O

IS U
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Escudo tem a duracao de um combate.

LEQUE CROMATICO: raios multicolotidos de luz saem das

1Ak maos do mago em até 9m (6 casas) de distancia (com arco de 4 casas na
! Ei; ! extremidade final), afetando todas as criaturas dentro da area de efeito.

Todos precisam passar em um teste de WILL vs.Dificuldade 9 ou ficarao
atordoados (com -1 em todas as a¢des) por 1d6 rodadas.
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LUZ: este ritual simples faz um objeto brilhar como uma
tocha, criando luz suficiente para iluminar um circulo com 4 casas
de raio, centrado no objeto.

MAOS FLAMEJANTES: um jato de chamas, com alcance
de 2 casas, dispara dos dedos do mago na forma de leque, causan-
do 2d6 pontos de dano (teste de WILL vs.dificuldade 9 para
diminuir o dano pela metade) em todos os personagens que esti-
verem na area de efeito.

MISSIL MAGICO: este ritual cria um missil para cada Cit-
culo de Magia que o heréi é capaz de conjurar, que ¢ disparado
contra um alvo que ele escolher, a até 10 casas de distancia,
causando 1d3+1 pontos de dano. O missil ignora qualquer tipo de
armadura ou prote¢ao, exceto o Escudo Arcano.

MONTARIA: este ritual conjura um cavalo magico para
carregar o personagem e seu equipamento durante 12 horas.

NEVOAS: cria uma névoa que se estende a até 6 casas de
raio, centrada no conjurador. Todas as criaturas dentro da area de
névoa possuem uma penalidade de -1 em todos os seus Testes.

PATAS DE ARANHA: esta magia permite a0 mago escalar
paredes sem precisar fazer nenhum tipo de teste, como se fosse
uma aranha, durante 10 minutos.

QUEDA SUAVE: uma vez conjurado, este ritual faz com
que o personagem caia leve como uma pena, nao recebendo ne-
nhum dano de uma queda, seja qual for a altura. O ritual funciona
para apenas uma queda, acabando em seguida.

RAIO DE GELO: esta magia cria um raio congelante, com
alcance de 3m (2 casas), disparados das maos do mago na forma
de leque, causando 2d6 pontos de dano (teste de WILL vs. difi-
culdade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os perso-
nagens que estiverem na area de efeito.

RESISTENCIA A ELEMENTOS: o personagem recebe
2d3 pontos de protecao contra determinado elemento que ele
escolher (Fogo, Terra, Agua, Ar, Luz e Trevas). Os primeiros
pontos de dano causados pelo elemento escolhido sao deduzidos
primeiro dos pontos de protecao. O ritual tem duracio de 1 hora.

SALTO: permite ao personagem saltar até +1d3 casas, seja
na hotizontal ou na vertical

SONO: este ritual afeta 2d3 criaturas de tamanho humano
ou menor, dentro de uma area de 6 casas de raio. As vitimas fazem
um teste de WILL vs. dificuldade 9 para escapar ou adormecem
por 1d6 rodadas.

TOQUE CHOCANTE: esta magia cria raios elétricos , com
alcance de 2 casas, disparados dos dedos do mago na forma de
leque, causando 2d6 pontos de dano (Teste de WILL vs. dificul-
dade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os persona-
gens que estiverem na area de efeito.

TOQUE MACABRO: Este ritual arranca a energia vital de
um alvo, fazendo com que a vitima perca 1d6+2 pontos de vida
e 1 nivel de FR. O alvo pode fazer um teste de WILL vs. dificul-
dade 9 para reduzir o dano a metade. Este ritual nao funciona
contra Mortos-vivos.

TRANSFORMAGCAO MOMENTANEA: este ritual pode
alterar a aparéncia do mago como ele desejar, como um verdadei-
ro camaledo. Ele pode assumir a forma de qualquer criatura
humanoéide (até mesmo orcs e zumbis) durante 10 rodadas.

VENTRILOQUISMO: 0 mago consegue projetar sua proptia
voz ou qualquer barulho que faga a até 15m (10 casas) de distancia.
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P Segundo Circulo
! Ei; ! BARREIRA DE CIMITARRAS: O hero6i cria um circulo de

cimitarras que formam uma area de 3x3 casas (0 herdi permanece
no centro da area). Qualquer miniatura que esteja na area das
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cimitarras recebe 1d6 pontos de dano por rodada. A barreira dura
um combate e se movimenta 4 casas por rodada.

T CONJURAR IMP: o her6i conjura 1d3+1 imps para luta-
l#=em | rem 20 seulado em uma batalha (ver RPGQuest 3). Ao final do
" u..y [l

combate eles desaparecerio.
CON]JURAR INSETOS: o herdi consegue conjurar uma pe-
quena nuvem de insetos (que ocupam 2 casas no tabuleiro) e que

=T,
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podem ser comandados pelo personagem para atacar qualquer ini-
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migo (eles se deslocam 3 casas por rodada). Pessoas que estejam

<
A

cercadas por insetos recebem -1 em todos os testes de ataque e
defesa e sofrem 1 ponto de dano por rodada (Teste de CON vs.
dificuldade 10 para reduzir o dano a zero). Os insetos sao destruidos

Te
Il

15
e

quando receberem 4 pontos de dano por ataques (Defesa 11).

" Kt -1
!E’? ! DETECTAR INVISIBILIDADE: O mago ¢ capaz de de-

tectar qualquer criatura ou personagem invisivel que esteja a até 12
casas de distancia, em qualquer direcio. Apenas o mago ¢é capaz de

=0
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enxergar essas criaturas.
ESCUDO ANTI-CORROSIVO: o0 mago conjura um escu-
do mistico capaz de proteger uma area de 3x3 casas centrada nele

xunll
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mesmo. O escudo protege 2d3 pontos de dano de cada ataque

!
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baseado em 4cido que os alvos dentro do circulo receberem, du-
rante um combate.
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sPagN= ESCURIDAO: este ritual cria uma 4rea de escuridio impe-
! E ™ ; ! netravel de 3x3 casas centrada no conjurador. Apenas o conjurador

consegue enxergar dentro desta area. Todas as outras pessoas e
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criaturas (mesmo as que tenham infravisao) sao incapazes de en-
xergar na Fscuridao magica.

ESFERA FLAMEJANTE: o mago cria uma esfera de fogo
na sua frente, que pode ser deslocada na dire¢iao que ele desejar.

N
(AN

5 1)
il

o)
i‘& s

Qualquer objeto ou criatura em contato com a esfera de fogo recebe
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2d3 pontos de dano naquela rodada. A esfera pode se deslocar com
velocidade igual a 4 casas por rodada, durante 3 rodadas.

iE'- i FLECHA ACIDA: o mago dispara uma flecha 4cida contra
1Q i; s um oponente (precisa passar em um teste de Argueria para isso). Se

acertar, a flecha causa 1d3 pontos de dano durante 1d6 rodadas.
Neste petiodo, se a vitima for um mago, ela também nao podera

T
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realizar nenhuma magia, pois a dor impede a concentragio.
FLECHAS DE FOGO: o mago encanta 3+1d3 flechas que este-
jam prontas para serem disparadas dos arcos de seus aliados. As flechas se
incendeiam, causando +1d3 pontos de dano por fogo no alvo.
INVISIBILIDADE: através desta magia, o herdi ou qual-
quer pessoa que ele toque, ficard invisivel por até 2 horas. Caso
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iE!E i decida atacar alguém, ele recebera +3 de bonus no primeiro ata-
sh*B=4 = que, perdendo a dnvisibilidade logo em seguida.

LEVITAGAO: com este ritual, o mago consegue levitar a
alguns centimetros acima do solo, evitando armadilhas de queda
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ou de acionamento por pressao. Também pode ser usado para
escapar de buracos ou para escalar paredes com mais facilidade.

A PURIFICA(;AO: Remove todo o dano causado por veneno
I#== | cm uma criatura.
sho By

TEIAS: com este ritual, o mago conjura 8 casas de “teia” que

=]

devem ser colocadas juntas no tabuleiro, da maneira como ele
desejar,a uma distancia de até 6 casas do her6i, todas unidas umas as
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outras. Qualquer criatura que estiver nessas casas ficard presa e
precisara causar 3 pontos de dano na teia para se libertar.

VENDAVAL: o mago conjura uma violenta rajada de ventos
sobre uma criatura voadora que esteja a até 12 casas de distancia. A
criatura precisa passar em um Teste de Resisténcia vs dificuldade 11
ou serd arremessada ao solo até o final da rodada.

Terceiro Circulo

CONJURAR BERGAHAZZA: o Personagem conjura
1d2+1 bergahazza (ver RPGQuest 3) para lutarem ao seu lado
em uma batalha. Ao final do combate eles desaparecerao.

RAIO: O mago ¢ capaz de conjurar um poderoso raio da ponta
de seus dedos, que causa 3d6 pontos de dano em todos os persona-
gens e criaturas que estiverem a até 9 casas de distancia. Os alvos
tém direito a fazerem um Teste de WILL vs. dificuldade 9 para
reduzitem o dano 4 metade.

CANCELAR MAGIA: esta magia cancela os efeitos de
qualquer outra magia. Para tanto, o mago faz um teste de
2d6+bonus de INT vs. 2d6+bonus de INT do mago que criou
a magia original.

CIRCULO MAGICO - O feiticeiro conjura um circulo magi-
co que ocupa 2x2 casas. Todos os aliados que estiverem dentro do
circulo (as 4 casas) nao podem ser atacados por mortos-vivos, a
menos que ataquem primeiro, o que quebra o efeito da magia.

INFRAVISAO: durante 10 minutos, o mago enxerga perfeita-
mente no escuro até¢ uma distancia de 18m (12 casas).

TOQUE VAMPIRICO: durante um combate corpo-a-cor-
po, 0 mago pode tocar um oponente e conjurar esta magia, cau-
sando 1d6 pontos de dano em sua vitima e recebendo +1d6
Pontos de Vida temporarios (desaparecem ao final do combate).

LAMINA DE FOGO: o heréi encanta uma arma, fazendo
com que sua lamina fique flamejante e cause +1 pontos de dano
pela duragio de um combate. A arma ¢é considerada arma magica.

LAMINA DE GELO: o her6i encanta uma arma comum,
fazendo com que sua lamina fique congelada e cause +1 ponto de
dano pela duragio de um combate. Em caso de um acerto critico,
a vitima precisa passar em um Teste de WILL vs.dificuldade 9 ou
ficara congelado por 1d6 rodadas.

Quarto Circulo

ARMA ENCANTADA: este Ritual transforma qualquer
arma em uma arma +1 (+1 de dano, +1 para ataque) durante uma
batalha. A arma brilhard com uma luz azulada.

BOLA DE FOGO: o mago conjura uma bola de fogo a até
20 casas de distancia. A Bola de Fogo engloba uma area de 3x3 casas
e todos os alvos dentro desta area recebem 3d6 pontos de dano.
As vitimas podem fazer um teste de WILL vs. dificuldade 9 para
reduzirem o dano a metade (arredondado para cima).

PELE DE PEDRA: o alvo fica envolto por uma pele que se
assemelha a textura do Marmore. A magia absorve 1d3+3 ataques
fisicos, nao importando quanto eles causariam de dano ao alvo.

TEMPESTADE DE AREIA: o mago cria uma area de
tempestade de areia de 7x7 casas, centrada nele. Todas as minia-
turas dentro desta area de efeito recebem 2d6+2 pontos de dano.
As vitimas podem fazer um Teste de Resisténcia vs dificuldade 10
para reduzir o dano a metade.
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