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Prefacio

~ VocBé um Jagadﬂr experiente. Joga AD&D™ ha varios anos. Um dia descobre que seu

= : em portuguds como também estd completamente diferente:
olorido, com uma diagramagao ousada, melhor! E pensa:
Fizeram uma 3° edigao?

jas de g rabalfio vem;ogandu ha anus Entdo, 0 que mudou‘? Ohwamcntc
: ' _ -Sim, existem algumas mudangas sutis nas regras. Assim como
personagens foram modificades e 0 ambienie de jogo ganhou mais

_ t_rﬁ vuce lambf:m val, anccntrar Hlustrages maiores, coloridas e

10$, Mas 0 esmn;a valeu a pena
'Qiang.&du @jogo AD&D™ cresceu de um modo imprevisivel. Viajamos
fabulosos, do horror sombrio de RAVENLOFT™ aos mercados exdticos de
traues da face ardente de DARK SUN™. Agora, 08 horizontes infinitos
até nds e, ainda além, vislumbramos as pontas das langas &
s 5 exereitos reumdos de BIRTHRIGTH™. E, claro, a frente
ta0 05 grandes e lendarios FORGOTTEN REALMS™.
nossa meta continua a mesma: publicar colsas que fagam 08 '
_ amarem "Era exatamente 0 que eu querl jal" £ fazemos isso pelo
o motivo que faz voce jogar: porque é divertido!

Steve WiNTER
Fevereiro, 1995

: 'Qcéﬁ_s_ﬁx:f;ws'\étlﬁck"'. w1
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Os livros de regras para o

COII]O as DC&I‘&S jogo AD&D"™ sao feitas
para funcionar como

Foram Organizadas ar
volumes de referéncia. Eles

sdo proje tados de maneira que uma regra especifica possa ser en-
contradd rapicamente durante uma sessdo de jogo.

Tudo que um jogador precisa saber esta neste Livro do Jogador.
Isso ndo equivale a dizer que todas as regras estao neste livro, ape-
nas que aqui estao todas as que o jogador precisa conhecer.

Algumas poucas regras foram reservadas para o Livro do Mestre
(LdM). Essas regras cobrem situagdes que 56 acontecem muito ra-
ramente, ou oferecem in-

jogadores sdo0 coisas cada vez mais comuns, e eSSes grupos
geralmente estdo prontos a aceitar novos membros. Algumas lojas
tBm quadros de aviso, anunciando Mestres que estdo em busca de
novos jogadores, e onde novos jogadores podem pedir informa-
coes. Se ndo ha lojas desse tipo em seu bairro, procure na escola,
na livraria, ou em revistas especializadas.

Se ndo consequir encontrar alguém que jogue AD&D™, vocé pode
se tornar seu proprio professor, Leia o Livro do Jogador e crie al-
guns personagens. Tente criar personagens das mais variadas clas-
ses. Enfdo arrume uma aventura pronta para personagens dos ni-
veis inferiores, chame dois ou trés amigos 2 mergulhe no jogo. Vocé
provavelmente cometera

formagdes ao Mestre que
0s jogadores nao devem
receber em primeira mao.
Tudo o mais no LaMeé in-
formagdo de que apenas o
Mestre precisa. Se ele
achar que os jogadores
devem saber algo que é
explicado no LaM, ele
mesmo dira.

Assim como o LdM, o
Livro dos Monstrosé par-
te do reino co Mestre.
Esse livro oferece infor-
magoes complstas ¢ deta-
Ihadas a respeito dos
monstros, povos e outras
criaturas que habitam o

games, ou jogos de RPG.

Bésicas.

Bem-vindo a 2a
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Vocé estd lendo a chave para o mais excitante hobby do mundo — role-playing

Estas primeiras paginas irdo apresenta-lo a 2° edi¢ao do mais bem-sucedido
RPG jamais publicado. Se vocé € um jogador novato, pare neste ponto & comece a
ler a secdo intitulada /nformagdes Basicas (na proxima pagina). Assim que tiver
entendido o que RPG € 0 jogo AD&L™ significam, volte aqui e leia o resto da intro-
dugdo. Se vocé ja tem experiéncia com role-playing games, pule as Informagoes

uma série de erros, e pen-
sard que esta fazendo tudo
errado. Mesmo que esteja,
ndo se preocupe. O jogo
AD&D™ é grande, mas
eventualmente vocé vai
eprender a controla-lo.

mundo de AD&D™, Al-
guns Mestres ndo ligam se os jogadores léem esse tipo de informa-
do, mas 0 jogo € mais divertido se os jogadores ndo souberem
tudo a respeito de seus inimigos - isso aumenta o senso de desco-
berta e perigo diante do desconhecido.

Aprendendo
esta 2* edicao. Aconselhamos vocé

O JOth a ler este livro inteiro, mas sabemos
ﬂuc isto € bastante coisa. Leia pelo menos os capitulos 1,2, 3 e
, antes de comegar a jogar.

Se vocé ja jogou AD&D ", sabe quase
tudo o que € necessario para jogar

Se vocé ndo entender algum termo de jogo, vd ao Glossario,
que comeca na pagina 13.

Se voce nunca jogou AD&D™ a melhor maneira de aprender
& encontrar um grupo de jogadores experientes e unir-se a eles.
Eles padem colocé-lo em contato direto com o jogo, e explicar
as regras conforme vocé for precisando. Vocé ndo precisa ler
nada antes disso. De fato, € melhor vocé jogar por vdrias horas
com jogadores experientes antes de ler qualquer regra. Uma das
caracteristicas maravilhosas do RPG é que, embora o conceito
seja complicado de se explicar, € facil de ser demonstrado.

Se nenhum de seus amigos estiver envolvido em um jogo, o
melhor lugar para descobrir jogadores experientes € através da
loja onde vocé comprou este livro. Jogos de RPG e grupos de

DBI’EI q].lC[ll Se voce estd trocando o jogo Dungeon
& Dragons® pelo jogo Advanced
vem do Dungeons & Dragons™ , existem algu-
mas adaptages especiais a serem fei-
D&ED® tas. Vocé sabe tudo o que precisa so-
bre interpretar personagens, mas alqu-

mas coisas terdo que ser feitas de maneira diferente.

Muito do jargao de ambos os jogos € similar. Ndo deixe que isso
0 confunda, fazendo vocé pensar que se frata do mesmo jogo. Exis-
tem muitas diferencas sutis (além de outras bem 6bvias), e vocé terd
que ler as regras deste livra com muito cuidado para assimild-las.

Preste uma atencdo especial aos capitulos sobre ragas de perso-
nagens e classes, tendéncia, armas e armaduras, e descricdo das
magias. A terminologia em ambos 0s jogos é muito semelhante, as
vezes idéntica, na discussdo das regras. Tais similaridades
freqiientemente ocultam diferencas importantes sobre a forma como
as regras funcionam, e sobre como o$ numeros sdo definidos.

Na verdade, a melhor abordagem para o jogo AD&D™ é tratd-lo
como se fosse um jogo inteiramente novo, e ficar agradavelmente
surpreso ao encontrar conceitos que ja Ihe eram familiares. Nao
cometa o erro de pressupor gue uma determinada regra, item ou
magia, por ter o mesmo nome em ambos 0s jogos, funciona da
mesma forma.
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Alguns livros e ou-
tros produtos séo pu-

A Linha de Produtos
ADED™ 2a Edigho g5t g

dor, vocé st precisa de um deles — este livro. Cada jogador e cada
Mestre devem ter um exemplar do Livro do Jogador. Todo o resto €
opcional, ou exclusivo para o Mestre.

0 Livro do Mestre é essencial para o Mestre, e apenas para ele.
Jogﬁdﬂres que ndo sdo Mestres, ndo tém motivo algum para ler o
Lam

0 suplemento Liwro dos Monstros também é essendial para o
Mestre. Ele inclui os monstros mais faceis de se encontrar, feras
miticas e criaturas lendarias. Suplementos adicionals, chamados
Complementos do Livro dos Monstros estarao disponiveis para
linhas especfficas de produtos AD&D™ como os ambientes de
campanha Ravenloft ™ e Forgotten Realms™. Esses suplementos
aumentam a variedade de monstros disponivels, e sdo
recomendados para Mestres que jogam em tais ambientes.

Livros que expandem as classes de personagem — O Livro do

Guerreiro, O Livio do Ladrdo, etc. — oferecem mais detalhes
sobre essas classes do que o Livro do Jogador. Esses livros,
totalmente opcionais, sdo para jogadores que realmente querem um
universo de escolhas para seus personagens.

Madulos de aventuras contém aventuras completas. Esses pro-
dutos sao especialmente Gteis para 0s Mestres que nao sabem como
criar suas proprias aventuras, e para aqueles que precisam rapida-
mente de uma aventura, mas ndo tém tempo de cria-la.

Uma Nota 0 pronome masculino (ele, dele,
0) € o Unico utilizado ao longo
deste livro. Esperamos que isto

a Respeito
dO&S DI‘OHOI[]C& nao seja visto — bem como a de-
nominagao do grupode classe Ho-

mem de Armas — como uma tentativa de excluir mulheres do jogo de
AD&D", ou como uma forma de deixar essa exclusao implicita. Séculos
de uso, unidos a propria gramatica da Lingua Portuguesa, deram um
tom neutro ao pronome masculino. Para um texto escrito, ele soa con-
ciso, correto, familiar. Nada mais que isso.
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Esta secdo e destinada a jogadores novatos, Se vocé jé jogou RPG, ndo se surpreenda se o que
estiver escrito aqui Ih f bem familiar.
~Jogos, em geral, s citos no mercado em uma variada gama de tipos: tabuleiro, cartas,
uras, ete. Dentro dessas calegorias existem subcategorias. Jogos de
Jodem ser divididos em jogos de trilha, de patrimbnio, de simulagdo
rald, de mistério, & um monte de outros.
£85d Massd, 0 jogos de PG sdo (nicos. Eles compGem uma cate-
istura com outras.

Playing games sdo dificeis de descrever. ComparagBes nao funcio-
i compard-los. Pelo menos, nao sem ampliar nossa imaginagao

i disputando um jogo de tabuleiro bem simples, chamado Escadas e
live & ir do pé ao topo do tabuleiro antes de todos 0s outros jogadores. Ao
(stem armadilhas que podem mandar vocé novamente ao ponto de partida.
ids que podem ajuda-lo a saltar para a frente, aproximando-o da "Chega-
bastante simples e nada original,

Agora vamos. igumas coisas. No lugar de um tabuleiro plano, sem figuras, apenas
im a lrilha a ser percorrida cruzando-o de um lado para o outro, vamos fazer um labirinto. Vocé
a parado em frente a entrada, e sabe que existe uma saida em algum lugar, mas ndo

‘exalamente onde. Vocé tem que-encontré-la.
Em vez de serpentes e escadas, vamos colocar dentro do labirinto algumas portas ocultas e
passagens secretas. Ndo jogue os dados para saber o quanto voce anda; caminhe o quanto
(quiser, Desga pelo corredor até a proxima encruzilhada: vocg pode virar a direila, & esquerda,
‘Sequir em frente ou voltar. Ou, aproveitando que voce j4 estd aqui, 6 possivel parar e procurar
por uma porta oculta. Se alguma for encontrada, ela se abrird para um outro trecho de corredor.
£SSe novo corredor poderd levd-lo direto até a chegada, ou conduzi-lo a um beco sem saida. A

tinica forma de saber € entrar e sequir.
. Claro que, dando-lhe um tempo grande o suficiente, vocé eventualmente encontrard a saida,
Para manter 0 jogo inleressante, vamos pdr algumas criaturas para Ihe fazer companhia no
Into, 1ais como morcegos-vampiros, robgoblins, zumbis e ogros. Claro, daremos a vocé
pada e um escudo, assim, se encontrar alguma dessas criaturas, terd como se defender.
dbe Usar uma espada, ndo?

‘Existem outros jogadores no labirinto. Eles t6m espadas e escudos, também. Como vocé
fjue 0 oulro jogador ira reagir caso vocés se encontrem? Ele poderd atacar, mas também
4 Propor uma unido de forcas. Afinal de contas, pode ser que um ogro pense duas vezes
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antes de atacar dois guerreiros com espadas afiadas e escudos.

Finalmente, vamos colocar o tabuleiro num lugar onde vocé ndo
possa vé-lo. Daremos a um cos jogadores e faremos dele 0 nosso
arbitro. Em vez de olhar para o tabuleiro, vocé agora ouve a descri-
¢do, feita pelo drbitro, do que existe no labirinto. Vocé diz o que quer
fazer & ele rove sud pegd de acordo. Enquanto o drbitro descreve as
redondezas, tente crid-las mentalmente. Feche os olhos e erga as
paredes do labirinto ao seu redor. Imagine o robgoblin que o arbitro
descreve gritar e dar cambalhotas pelo corredor em sua diregdo.
Agora imagine como vocé reagiria frente a essa situacao e conte ao
arbitro.

Nos acabamos de criar um simples role-playing game. Ndo €
nada sofisticado, mas contém o elemento essencial que faz o RPG: o
jogador é colocado no meio de uma situagao desconhecida & peri-
gosa, criada pelo drbitro, e deve se utilizar de todas as suas capaci-
dades para dar um jeito de sair.

Este € o coracdo do role-playing. O jogador adota o papel de um
personagem e enfao guia-se através da aventura. O jogador toma
decisoes, interage com outros jogadores e, essencialmente, “finge”
Ser o personagem. Isso ndo significa que o jogador deva ficar pu-
lando para |4 e para cd, investir contra dragGes imagindrios ou agir
€Omo 0 personagem. so significa que sempre que 0 personagem &
chamado a tomar alguma atitude ou decisao, o jogador finge que
estd naquela situagdo e escolhe o curso de agdo mais apropriado.

Fisicamente, os jogadores e o drbitro (que a partir de agora serd
o Mestre) devem estar conforfavelmente sentados ao redor de uma
mesa, com o Mestre a cabeceira. 0s jogadores precisam da maior
parte da sala para papel, lapis, dados, livros de regras, bebidas e
salgadinhos. 0 Mestre precisa de algum espaco extra para seus
mapas, dados, livros de regras e anotacdes.

O Qutra grande diferenca que hé entre os role-

N T playing games e 0s jogos em geral € 0 objetivo.

Ob_]Ct.[VO Todo mundo assume, a priori, que um jogo

deve ter um comeco & um fim, & que o fim

chega quando alguém vence. Isso ndo se aplica a0 nosso caso,

porque ninguém “vence" num jogo de RPG. O objetivo de jogar ndo
& vencer, mas se divertir e conviver com outras pessoas.

Uma aventura geralmente tzm um objetivo de algum tipo: prote-
ger os aldedes dos monstros; resgatar uma princesa perdida; explo-
rar as ruinas ancestrais. Normalmente, a aventura ocupa um tempo
razoavel de jogo: um periodo de 4 a 8 horas € o padrdo. Isso pode
exigir que os jogadores sigam juntos por uma, duas ou até trés ses-
soes de jogo para atingir o objetivo e completar a missao.

Mas o jogo ndo acaba quando a aventura termina. Os mesmos
personagens podem sair para novas misses. Essa série de aventu-
ras € chamada de campanha.

Lembre-se, 0 objetivo da aventura nao & vencer, mas obter diver-
sdo trabalhando em equipe para atingir uma meta comum. A dura-
¢do de uma aventura em particular nao precisa impor nenhum limite
artificial ao tempo de jogo. 0 AD&D® tem aventuras suficientes para
manter um grupo de personagens ocupado por anos a fio.

. Além deste livro, pouca coisa é
Materiai8  necessiria para se jogar AD&D™.

C8SAriOs Vocé precisard de algum tipo de ficha
ncC o8 de cersonagem. A Devir publica fichas
de personagem que sao bastante préficas e faceis de usar, mas
qualquer folha de papel resolve o problema. Papel suffite, pauta-

do, ou mesmo papel quadriculado podem ser utilizados. Uma folha
dupla (29,7 centimetros x 45,9 centimetros), dobrada ao meio, seria
excelente. Mantenha as informagdes a respeito de seu personagem
anotadas a lapis, pois elas irdo mudar com fregiiéncia ao longo da
aventura. Uma boa borracha também é necessdria.

Um jogo completo de dados poliédricos € necessario. Um jogo
completo significa dados de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces. Manter por
perto alguns dados extras com 6 e 10 faces também € uma boa idéia.
Dados poliédricos podem ser encontrados no mesmo lugar onde
vocé comprou este livro.

Ao longo das regras contidas neste livro, os varios tipos de da-
dos serdo mencionados de acordo com o seguinte codigo: ndmero
de dados, sequido pela letra “d", sequida pelo nimero de faces do
dado. Em outras palavras, se vocé deve jogar 1 dado de 6 faces, vocé
vera impressa a seguinte instrucdo: “lance 1d6"; 5 dados de 12 faces
sdo mencionados como “5d12". (Se vocé ndo tiver 5 dados de 12
faces, jogue o mesmo dado 5 vezes e some os resultados. )

Quando as regras dizem para jogar um “dado de porcentagem”
ou “1d100", vocé deve gerar um numero aleatorio entre 1 e 100,
Uma forma de fazer isso é jogar 2 dados de 10 faces, de cores dife-
rentes. Antes de joga-los, defina qual a cor que representa as deze-
nas, € a que representa as unidades. Jogando-os juntos, vocé con-
segue criar um numero entre 1 & 100 (um resultado de 0 em ambos
0s dados se Ié como “100"). Por exemplo, se o dado azul (represen-
tando as dezenas) para no “8" e o dado vermelho (unidades) para no
*5", 0 resultado é 85. Outra forma, mais cara, de se obter um ntimero
entre 1 e 100 & comprar um dado que realmente possua 100 faces.

Pelo menos um jogador devera ter consigo algumas folhas de
papel quadriculado, para mapear os progressos do grupo. Um bloco
de papel de rascunhe pode ser Gtil para tomar notas rapidas, passar
mensagens secretas a outros jogadores ou ao Mestre, ou anotar in-
formaces esparsas que vocé ndo quer em sua ficha de personagem.

Miniaturas sdo Gteis para ter uma idéia de onde cada um se en-
contra durante uma situagzo confusa, por exemplo, uma batalha.
Essas miniaturas ficam a sua escolha. Alguns jogadores usam figu-
ras de chumbo ou estanho, pintadas para se assemelharem a seus
personagens. Soldadinhos de plastico, pegas de xadrez, pecinhas
de jogo de tabuleiro, dados ou pedacos de papel padem funcionar
muito bem.

. Para ter uma nogao ainda mais clara do
Ulll CX'CIIIPIO que realmente acontece durante um jogo
CIC _]080 de AD&D®, leia o exemplo a sequir. Ele
& um modelo do tipo de agdo que acon-
tece durante uma sessdo de jogo.

Pouco antes dos eventos narrados no exemplo terem inicio, trés
personagens tiveram um confronto com um homem-rato (uma cria-
tura similar a um lobisomem, mas que se transforma num rato gi-
gante, em vez de lobo). O homem-rato foi ferido e fugiu pelo tanel.
Os personagens partiram em perseguicao. O grupo é composto por
dois guerreiros e um clérigo. O guerreiro 1€ o lider.

Mestre: Vocés seguiram o tinel por cerca de cem metros. A dgua no
chdo jd bate na altura de seus tornozelos e estd bem gelada. De vez
em quando vocés sentem algo deslizar de encontro a seus pés. 0
cheiro de podrigdo estd cada vez mais forte. O tunel estd ficando
cheio de uma névoa fria.

Guerreiro 1: Eu ndo gosto nem um pouco disso. Podemos ver algo
adiante que se parega com uma portd, ou uma ramificagdo do tinel?
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Mestre: Dentro do alcance da luz de sua tocha, o tinel 6 mais ou
menos reto. Vocé nao vé portas ou ramificagdes.
Clérigo: O homem-rato que acertamos veio por aqui. Nao hd outro
lugar para ir.
Guerreiro 1: A menos que a gente tenha passado direto por alguma
porta oculla ao longo do caminho. Eu odeio este lugar: ele me o4
arrepios.
Guerreiro 2: Temos de encontrar aquele homem-rato. Eu voto por
continuanmos.
Guerreiro 1: Tudo bem. Continuamos pelo tinel. Mas figuem aten-
tos a qualquer coisa que se parega com uma porta.
Mestre: Mais uns 25, 30 metros e vocés encontram um bloco de
pedra no chao.
Guerreiro 1. Um bloco? Eu vou olhar mais perto.
Mestre: E um bloco talhado, de cerca de trinta por quarenta centime-
ros, e de cerca de meio metro de altura. Parece ser de um lipo de
rocha diferente da encontrada no resto do tine!,
Guerreiro 2: Onde estd issa? No centro do tinel ou do lado?
Mesire: Estd apoiado na parede da direita.
Guerreiro 1: Posso mové-lo?
Mesire (checando o valor da Forga do personagem): Sim, vocé pode
empuriar o bloco sem muita dificuldade.
Guerrelro 1: Hmmmmm... Isso obviamente & um marco de algum
ltipo. Eu quero checar esla drea para portas Secretas. Separem-se e
éxaminem as paredes.
Mestre (lanca vdrios dados alras de um livro, onde nenhum jogador
consegue ver 0s resultades): Ninguém encontra nada de incomum
nas paredes.
Guerreiro 1: Isso tem de estar aqui, em algum lugar. E o teto?
Mestre: Viocé ndo consegue alcangar o tefo. Ele estd cerca de meio
metro além do seu alcance.
Clérigo: E claro! O bloco ndo & um marco, 6 um degrau! Eu subo no
bloco e comego a apalpar o teto.
Mestre (lancando mais alguns dados): Vocé apalpa o teto por uns
20 segundos e entdo, de repente, parte dele se move. Vocé encon-
trou um painel que se ergue.
Guerreiro 1: Abra isso com muito cuidado.
Clérigo: Eu ergo o painel uns poucos centimetras e o empurio para
0 lado, devagar. Dd pra ver alguma coisa?
Mestre: Sua cabega ainda estd abaixo do nivel da abertura, mas vocé
consegue ver uma luz indistinta, vinda de um dos lados.
Gu%refm 1: Nds 0 empurramos para cima, para que ele possa olhiar
melhor.
Mestre: Certo, seus amigos empurram vocé para dentro da sal...
Guerreiro 1: Nao, ndo! Nos o empurramos apenas o suficiente para
ﬁfe Sua cabega passe pela abertura.

este: Certo, vocés o erguem uns 25 centimetros. Cada um de voces
estd sequrando uma perna. Clérigo, vocé vé outro itinel, muito pare-
cido com esse onde vocés estdo agora, mas ele seque em apenas
uma dire¢ao. Existe uma passagem a uns dez melros, com uma luz
Suave vindo de deniro. Ha uma série de pegadas de lama que vai do
buraco onde vocé est4 até a passagem.
Clérigo: Eu quero que o0s guerreiros subam primeiro.
Mestre: No momento em que eles comegam a puxar vocé de volta
para o degrau, todos ouvem alguns grunhidos, 4gua espirrando e
som de armas batendo, tudo isso vindo do fundo do tinel inferior.
Clérigo: Pra cima! Pra cimal Empurrem-me através da abertural Eu
agarro a borda e me impulsiono para cima. Eu ajudo o praximo a subir,
(Todos os trés personagens sobem pela abertura no leto.)

Mestre: E o painel?

Guerreiro 1: Nds o colocamos no lugar,

Mestre: Ele desliza de volta ao seu lugar com um belo e sonoro “clunc”
0s gritos do andar de baixo ficam mais alfos.

Guerreiro 1: Eles escutaram, Clérigo, sente aqui em cima deste painel.
Vamos checar a passagem.

Mestre: Clérigo, vocé escuta gritos e passos embaixo, entdo hd uma
batida e o painel onde vocé estd racha.

Clérigo: Eles estdo tentando abrir isto!

Mestre (para os guerreiros): Ao se aproximar da passagem, vocés véem
uma sala pequena e suja, com um catre, uma mesa e dois tamborefes.
No catre estd um homem-rato, enrolade como uma bola. Ele estd de
coslas para vocés. Existe uma porta no ponto mais distante da sala, e
um grande gongo no canto.

Guerreiro 1: 0 homem-rato move-se?

Mestre: Nem um pouguinho. Clérigo, vocé sente outra batida no painel.
Agora a rachadura 4 se parece com um buraco de verdade.

Clérigo: Fagam algo logo. Quando este painel comegar a cair aos peda-
(08, eu vou sair daqui.

Guerreiro 1: Tudo bem, vamos 14! Fu entro na sala e cutiico o homem-
fato com a ponta do meu escudo. 0 que acontece?

Mestre: Nada. Vocé vé sangue no catre.

Guerreiro 1: Este é o mesmo homem-rato que enfrentamos antes?
Mestre: Quem sabe? Todos os homens-ratas parecem iguais para vocés.
Clérigo, 0 painel estala de novo. O buraco agora estd parecendo maior.
Clérigo: Eu saio de cima do painel. Estou indo para dentro da sala unir-
me aos outros.

Mestre: Um enorme barulho enche o corredor, e vocés ouvem pedagos
de rocha caindo e batendo pelas paredes, seguidos por chiados e giu-
nhidos. Vocés véem luzes de tocha e sombras de homens-rato vindo
na diregdo da passagem.

Guerreiro 1: Certo, eu e o oulro guerreiro nos movemos para bloguear
apassagem. Aquela éa drea mais estreita, e eles sd podem vir de um em
um ou dois em dois. Clérigo, vocé fica na saia e esteja pronto com suas
Mmagias.

Guerreiro 2: Alé que enfim uma uta decente!

Mestre: Assim que o primeiro homem-rato aparece na passagem, tra-
Zendo uma langa nas Qarras, Voces ouvem uim estrondo as suas costas.
Clérigo: Eu me viro. 0 que &2

Mestre: A porta dos fundos foi arremessada para fora das dobradigas.
Parado na passagem, segurando uma maga em cada pata, estd o maior
e mais feio homem-rato que vocé fd viu. Brilhando na escuriddo atrds
dele, voceé nota mais alguns pares de oihos vermelhos. Ele estd passan-
ao a lingua pelas mandibulas de uma forma que vocé considera, por
algum motivo, pouco tranquilizadora.

ClErigo: Aaaaarrrgh! Eu grito  plenos pulmaes o nome de minha divin-
aade e entdo saffo no catre com o homem-rato morto, de forma que o
corpa caia na frente do monstro. Ei, eu preciso de uma ajuda aqui.
Guerreiro 1 (para Guerreiro 2): Ajude-0. Eu resolvo este lado da sala
(Para 0 Mesre): Eu ataco o homem-rato na passagem.

Mestre: Enquanto o Guerreiro 2 muda de posicdo, o grande ho-
mem-ralo olha para 0 corpo no chao e fica com a boca aberta de espan-
fo. Ele ergue os olhos e diz: “Fste € Ignatz. Fle era mey irmdo. Vocés
rmataram meu irmao”. Entéo ele erque as duas magas é salia sobre vocés,

Neste ponto, irrompe um feroz combate corpo a corpo. O Mestre
usa as regras de combate para administrar a batalha. Se os persona-
gens sobreviverem, eles podem continuar em frente, ou tomar qual-
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quer outro caminho que escolham.

Ajuste de Imunidade 2 Magia:ym b6nus somado, ou uma penali-
dade subtraida, ao resultado de testes de resisténcia @ magia que
afetem a mente. Baseado em Sabedoria, aparece na Tabela 5.

Ajuste de Reagdo:um bdnus somado, ou uma penalidade subtra-
ida, de um lance de dados feito para determinar o sucesso de uma
acdo de personagem. Esse tipo de ajuste € especialmente usado em
caso de Surpresa (mostrada na Tabela 2 como derivada da Destreza)
ou em relacdo a reacdo de outros seres vivos a presenca do
personagem (mostrada na Tabela 6 como derivada do Carisma).

Ajuste de Resisténcia a Veneno:um bonus, ou penalidade, para o
teste de resisténciaa venenos. Baseado em Constituicao, é mostrado
na Tabela 3.

Aliados:personagens do Mestre que frabalham para um persona-
gem de jogador principalmente por lealdade e amor a aventura. 0
namero de aliados que um personagem pode ter & baseado em
Carisma e aparece na Tabela 6. O Mestre e o jogador dividem 0
controle sobre os aliados.

de Efeitoa area em que uma magia ou um Sopro-de-Dragao
funcionam contra alguma criatura que ndo consiga sucesso num
teste de resisténcia.

Ataque Visual:a habilidade de uma criatura, como um basilisco,
de atacar simplesmente fazendo contato visual com a vitima.

CAvide Categoria de Armadura

CADabreviagdo de cadéncia (q. v.).

Cadéncia:nimero de vezes que uma arma lancadora de projéteis,
ou de arremesso, pode ser disparada em uma rodada.

Capacidade de Manobra:uma classificagdo para criaturas voado-
ras que reflete sua habilidade em mudar de diregao com facilidade
durante um combate aéreo. Cada classe — de um maximo de A até
um minimo de E — tem estatisticas especificas para combate.

Capacidade de Sustentagdo:o méaximo de peso que um persona-
gem pode pegar e erguer acima da cabega. E derivada da Forca, e
pode ser encontrada na Tabela 1.

Carabreviagao de Carisma (q. v.)

Carga:a quantidade de peso, em quilogramas, que um persona-
gem esta carregando. O quanto ele pode carregar e de que forma o
peso afeta sua taxa de movimentacdo sdo fatores que se baseiam em
Forca. Estes nameros aparecem nas Tabelas 47 e 48. Carga é uma
regra opcional.

rismaum valor de habilidade que representa o poder de persu-
asao de um personagem, seu magnetismo pessoal e sua capacida-
de de lideranca.

Categoria de Armaduraum nimero que define o valor da protecdo
oferecida por um determinado tipo de armadura. Esse nimero varia
de 10 (sem armadura alguma) até 0, ou mesmo -10 (armaduras
magicas muito poderosas). Quanto maior a CA, mais vulneravel o
personagem € a agressoes fisicas.

Chance da Magia Falhar.chance percentual de uma magia divina
falhar quando lancada. Baseada na Sabedoria, aparece na Tabela 5.

Chance de Aprender Magia:chance percentual de um arcano
aplrender uma nova magia. Baseado em Inteligéncia, aparece na Ta-
bela 4.

Chance de Ressurreigdo:a chance percentual que um persona-
gem tem de ser ressuscitado por meios magicos ou divinos. Base-
ado em Constituicdo, esse nimero aparece na Tabela 3.

Chance l:um numero entre 1 e 100 usado para repre-
sentar a chance de algum evento especifico acontecer. Se é dada
uma chance percentual X de algo ocorrer a um personagem, o joga-

dor langa os dados de porcentagem (g. v.).

Clrculo de Magiauma medida do poder de uma magia. Um perso-
nagem que faga uso de poderes arcanos ou divinos pode apenas
utilizar-se das magias dos circulos a que seu nivel de classe Ihe der
acesso. Magias arcanas vém em nove circulos (Tabela 21); magias
divinas, em sete (Tabela 24). '

Colapso:uma chance percentual do personagem sobreviver aos
efeitos de uma magia que modifica muito 0 seu corpo, por exemplo
petrificando-0. Baseado em Constituico, aparece na Tabela 3.

Combate a Distdncia:combate envolvendo armas que langam
projéteis (como flechas), ou objetos que podem ser arremessados.
Porque o combate nao € “cara a cara”, as regras sao um pouco dife-
rentes das do combate normal.

Componente Gestual:os gestos que um arcano ou sacerdote deve
utilizar para langar uma magia especifica. Um arcano ou sacerdote
amarrado ndo pode realizar magias que exijam componentes gestuais.

Componente Material:qualquer item especifico que deva ser mani-
pulado de alguma forma durante a conjuragdo de uma magia.

Componente Verbal:palavras especificas, ou sons que devem ser
articulados durante a conjuragdo de uma magia.

Comumiingua que os personagens no mundo dos jogos de AD&D®
falam. Outras linguas podem exigir o uso de pontos de pericia.

Consabreviagao de Constituicao (q. v.)

Constituigdo:um valor de habilidade que representa o fisico do
personagem, resisténcia e estado de sadde.

Corpo a Corpo:combate em que os personagens estdo lutando em
contato direto, utilizando as maos, ou, por exemplo, espadas e gar-
ras, e definido em oposicdo a combates onde se utilizam armas de
longa ou média distancia (como arcos) e magias.

dabreviacdo para dado. Um lance que pede 2d6, por exemplo, sig-
nifica que o jogador lanca 2 dados de 6 faces.

d10:dado de 10 faces. 2 d10s podem ser usados como dado de
porcentagem (g. v.).

d100pode ser um dado que realmente tenha 100 faces, ou 2 dados
de 10 faces, jogados como um dado de porcentagem (q. v.).

d12:dado de 12 faces.

d20:dado de 20 faces.

d3:uma vez que ndo existe um dado de 3 faces, um lance pedindo
1d3 significa o uso de 1d6; com os resultados 1 e 2 significando 1;
3 e 4 significando 2; & 5 e 6 significando 3.

d4:dado de 4 faces.

d6:dado de 6 faces.

d8:dado de 8 faces.

Dado de Porcentagemidado de 100 faces, ou 2 dados de 10 faces,
usados para gerar um nimero percentual. Se 2d10 forem utilizados,
é preciso que sejam de cores diferentes, um representando as dezenas
e 0 outro, as unidades.

Dado de Vida:dado lancado para determinar os pontos de vida do
personagem. Até um determinado nivel, um ou mais dados de vida
sdo lancados cada vez que o personagem sobe de nivel em sua clas-
se. Um guerreiro, por exemplo, tem apenas 1 dado de 10 faces (1d10)
como dado de vida no 1° nivel, mas quando alcanga o 2° nivel 0
jogador langa um segundo d10, que é somado.

anoy efeito de uma jogada de ataque bem-sucedida, ou de algu-
ma outra situagdo que possa causar ferimentos. Medido em Pontos
de Vida perdidos.

Desabreviagdo de Destreza (q. v.).

Destreza;:um valor de habilidade que representa a combinagdo da
agilidade, reflexos e coordenagdo motora de um personagem.
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Dreno de Energia: a habilidade de uma criatura, especialmente um
morte-vivo, de drenar energia sob a forma de niveis de um persona-
gem, além da perda normal de Pontos de Vida.

Empregados: personagens do Mestre que trabalham para um per-
sonagem de jogador apenas pelo dinheiro. Empregados estdo sob
total controle do Mestre,

Escola de Magia: uma das nove diferentes categorias de energia
arcana utilizada. Arcanos que concentram seu trabalho numa tinica
escola sao chamados especialistas. A escola especifica a que perten-
Ce uma magia aparece depois do nome da mesma, na se¢do de magias
ao final deste livro.

Escola Oposta: a escola de magia que € diretamente oposta a esco-
Inida por um especialisia. O especialista é impedido de aprender
magias da escola oposta, como aparece na Tabela 22.

Esfera de Influéncia: qualquer uma das dezesseis categorias de
magias divinas a qual um sacerdote pode ter maior acesso (ele pode
eventualmente aprender todas as magias da esfera) ou menor acesso
(s0 pode aprender algumas, € nos circulos inferiores). A esfera de
influgncia relevante aparece como primeiro item na lista de caracte-
risticas das magias de sacerdote.

Especialista: um arcano que se concentra numa escola de magia (q
v.) especifica, definido em oposigdo ao mago que estuda as magias
em geral,

Experiéncia em Pontos: pontos que um personagem ganha (a
critério do Mestre) por completar a aventura, por fazer muito bem
algo relacionado a sua classe, ou por resolver uma situagao muito
complicada. Experiéncia em pontos é cumulativa, permitindo que o
personagem suba de nivel dentro de sua classe, como mostrado na
Tabela 14 para homens de armas, Tabela 20 para arcanos, Tabela 23
para sacerdotes e Tabela 24 para ladinos.

Fator de Lealdade: um bonus somado, ou uma penalidade subtra-
ida, a probabilidade dos aliados de um persenagem permanecerem
ao seu lado quando as coisas ficarem complicadas. Baseado no
Carisma do personagem, aparece na Tabela 6.

For: abreviacdo de Forca (q. v.).

Forga: um valor de habilidade representando o poder muscular de
urm personagem, a resisténcia ao esforco e o vigor fisico.

G: abreviacdo de componente gestual (q. v.).

Habilidade: qualquer uma das seis caracteristicas naturais que
representam a definicdo basica de um personagem: Forga, Destreza,

Constituicao, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.
As habilidades de um personagem sao determi-
nadas no inicio do jogo pelo langamento de
dados de 6 faces (d6s). Os valores sdo
continuamente usados ao longo do jogo como
forma de determinar o sucesso ou a falha de
varias acoes.

Imunidade 2 Magia: protegdo que certos per-
sonagens tém contra ilusGes ou outras magias
especificas. E uma capacidade baseada em alta
Inteligéncia (Tabela 4) ou Sabedoria (Tabela 5).
Infravisdo: a capacidade, propria de certas ra-
gas de personagem e monstros, de enxergar no
escuro. A infravisdo geralmente funciona a até
20 metros de distancia na escuriddo.

Iniciativa: o direito de atacar primeiro numa
rodada de combate, usualmente determinado
pelo menor resultado num dado de 10 faces. 0
lance de iniciativa é eliminado se a surpresa (q.
v.) for obtida.

Int: abreviagdo de Inteligéneia (q. v.).
Inteligéneia: um valor de habilidade que repre-
senta a memoria, racionalidade e capacidade de
aprender de um personagem.

fidlico: usado para indicar termos técnicos do
jogo, além de magias (arcanas e divinas) e itens
Magicos.

Jogada de Ataque: lance de 1d20 usado para
determinar se umn ataque & bem-sucedido.
Jogada para Abertura de Portas: o lance de
1d20 para ver se o personagem é bem-sucedi-
do ao tentar abrir uma porta pesada ou
emperrada, ou realizar um feito semelhante. 0
resultado que define o sucesso do personagem
pode ser encontrado na Tabela 1.

LdM: referéncia ao Livro do Mestre.

M: abreviagdo de componente material (g. v.).
Magias Extras: magias de vérios tirculos a que
um sacerdote tem acesso gragas a sua grande
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Sabedoria. Mostradas na Tabela 5. "
Mito: o corpo total das crengas de um determinado local numa de-
terminada época, incluindo o pantedo de seus deuses.
Movimentagdo (ou taxa de movimentagdo): nimero utilizado no
célculo da velocidade, ou distancia, que um personagem pode se
mover em uma rodada. E definido em unidades de 9 metros por
rodada em espaco aberto, mas representa 3 metros em ambientes
fechados. Assim, uma Movimentagao de 6 significa 54 metros em
terreno aberto, mas apenas 18 metros por rodada numa masmorra.
MV: abreviagdo de Movimentagao (g. v.).
Neutralidade:a posicdo filoséfica, ou tendéncia, do personagem que
estd no ponto de equilibrio que Separa as crencas no bem ou ne mal,
na ordem ou no caos.
Nivel: qualquer um dos varios fatores do jogo que variam em grau,
especialmente o nivel da classe, que é uma medida do poder do
personagem, comegando no 12 nivel como um aventureiro principi-
ante e subindo através do actimulo de experiéncia até o 20° nivel, ou
mais. A cada nivel atingido, o personagem ganha novos poderes
fisicos, intelectuais ou mégicos.
PdM: abreviacdo para Personagem do Mestre (q. v.).
Pericia: capacidade adquirida por um personagem através de apren-
dizado, ndo definida por sua classe, mas que Ihe da uma maior chance
percentual de cumprir um determinado tipo de tarefa durante a aven-
tura. Pontos para pericias com armas ou pericias comuns sdo ad-
quiridos quando o personagem sobe de nivel, conforme mostrado
na Tabela 34. O uso de pericias no jogo é opcional,
Personagem de Classe Dupla: um humano que muda de classe
depois de haver progredido varios niveis. Apenas humanos podem
ter classe dupla.
Personagem do Jogador: os personagem num jogo de RPG que
estejam sob controle dos jogadores.
Personagem do Mestre: qualquer personagem controlado pelo
Mestre e ndo por um jogador.
Personagem Multiclasse: um semi-humano que se aprimora em
diferentes classes ao mesmo tempo, dividindo sua experiéncia em

ontos entre as classes. Humanos ndo podem ser multiclasse.

J: abreviagﬁo de Personagem do Jogador (g. v.).
Poder da Fé: capacidade de um clérigo ou paladino de afugentar ou
destruir uma criatura morta-viva, como um esqueleto ou vampiro.
Pontos de Vida: nimero que representa; 1. Quanto dano o perso-
nagem pode sofrer antes de ser morto, determinado pelo Dado de
Vida (q. v.). Os pontos de vida perdidos em ferimentos normalmente
podem ser recuperados com descanso ou cura; 2. Quanto dano um
ataque especifico pode causar, determinado pelas estatisticas do
monstro ou da arma, e subtraido do total do personagem.
Pré-Requisito: o valor de habilidade que é o mais importante para
um personagem de uma determinada classe. Por exemplo, 2 Forca
%ara um guerreiro.

rotegdo: a capacidade inata de um ser de suportar atagues como
0s produzidos por magia. Gnomos, por exemplo, tm uma protegao
contra magia que adiciona bonus aos seus testes de resisténcia con-
tramagia (Tabela 9).
Q. v.: abreviagdo do latim quod vide, que significa veja.
Raga: a espécie de um personagem: humano, elfo, ando, gnomo,
meio-elfo ou halfling. Racas impdem algumas limitagoes s classes
%osslveis para 0$ personagens.

Beneracdo: uma capacidade especial para se curar mais rapida-
mente, baseada numa Constituicdo extraordinariamente alta, confor-
me se vé na Tabela 3.

&

Resisténeia: uma medida da capacidade do personagem em resistir
a tipos especiais de ataques, especialmente envenenamento, parali-
sia, magia e Sopro-de-Dragdo. O sucesso € usualmente determina-
do pelo lance de 1d20.
Reversivel: diz-se de uma magia que pode ser langada “de trds para
a frente”, causando um efeito oposto ao da magia original.
Rodada: em combate, um intervalo de tempo de aproximadamente 1
minuto, durante o qual o personagem pode completar uma agdo
simples. Dez rodadas de combate equivalem a um furno.
Sab: abreviacdo de Sabedoria (q. v.).
Sabedoria: um valor de habilidade que representa o conjunto de
intui¢do, juizo, bom senso e forga de vontade.
Seguidor: um personagem do Mestre que trabalha para um perso-
nagem de jogador por dinheiro, mas que inicialmente foi atraido pela
reputacdo do PJ.
Semi-humano: um personagem que nao é humano: ando, elfo,
%nomn, meio-elfo ou halfling.

opro-de-Dragdo: a habilidade de um dragdo, ou outra criatura,
em expelir uma substancia pela boca apenas assoprando, sem reali-
zar Jogada de Ataque. Aqueles na area de efeito devem festar sua
resisténcia. -
Surpresa; situacao onde um personagem ou Um grupo de persona-
gens é pego despreparado, e leva uma rodada sem fazer nada, a nao
ser tentar compreender o que estd acontecendo.
TACO: um acronimo para “Tentativa de Acertar Categoria (de Arma-
dura) Zero”, o ndmero que um personagem deve obter para atingir
alguém com Categoria de Armadura igual a zero.
Tend@ncia: um fator da definigdo da personalidade de um persona-
gem, e que reflete sua atitude basica em relagao a sociedade e as
forgas do universo. Basicamente existem nove categorias, demons-
trando a relagdo do personagem com os conflitos entre caos e ordem
e entre bem e mal. A tendéncia de um personagem é definida pelo
jogador durante a criagao do personagem.

gste de Dobrar Barras/Erguer Portais: o lance de um dado de
porcentagem que determina quanda um personagem € bem suicedi-
do em entortar barras de metal, erguer uma porta pesada, ou qual-
quer outra atividade semelhante. O resultado necessario & um deri-
vado da Fo;%a e pode ser encontrado na Tabela 1.
Teste de Habilidade: um lance de 1d20 contra o valor de uma das
habilidades do personagem (modificadores podem ser somados ou
subtrafdos do resultado%. Um resultado igual ou menor que o valor
da habilidade indica sucesso na acao pretendida.
Teste de Perlcia: o lance de 1d20 para ver se um personagem €
bem-sucedido numa determinada tarefa. Faz-se o teste comparando
o resultado do d20 ao valor da habilidade relevante para o caso,
mais ou menos os modificadores aplicaveis, mostrados na Tabela
37 (o resultado modificado deve ser igual ou menor que o valor da
habilidade para que acontega um Sucesso).
Teste de Surpresa: o lance feito, pelo Mestre, em 1 dado de 10 faces,
para determinar se um personagem ou grupo de personagens pegou
outro desurpresa (q. v.). Num resultado de 1, 2 ou 3 ocorre a surpresa,
g cancela-se o teste de iniciativa na primeira rodada.
Turno: em tempo de jogo, aproximadamente 10 minutos; usado
especificamente para determinar quanto tempo algumas magias po-
dem durar. Em combate, um turno consiste em dez rodadas.
V: abreviagdo de componente verbal (q. v.).
Velocidade da Arma: um modificador de iniciativa utilizado em
combate, e que considera o tempo levado pelo personagem para
voltar & posicdo ideal antes de reutilizar a arma.
XP: abreviacao para Experiéncia em pontos (q. v.).



Criacdo de Person

Para criar um personagem no jogo AD&D®, avance, pela ordem,
dos Capitulos 1 a 6. (O Capftulo 5 é opcional.) Esses capitulos irdo
Ihe dizer como dar ao personagem valores de Habilidades, Raga e
Classe, definir uma Tendéncia, escolher Pericias & comprar equipa-
mento. Os passos necessarios estdo resumidos aqui. Ndo se preo-
cupe se vocé encontrar termos que |he sejam desconhecidos; eles
sdo exaustivamente explicados nos Capitulos 1 a 6. Uma vez que
vocé tenha passado por essa lista, seu personagem estara pronto
para a aventura!

Passo 1: Sorteie os Valores de Habilidade (Capitulo 1)

Seu personagem ird precisar de valores para Forca, Destreza,
Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Passo 2: Escolha uma Raca (Capitulo 2)
Veja a Tabela 7 para as exigéncias de Habilidades. Entdo, ajuste
0s valores do personagem de acordo com a raga escolhida:

Anao Cons +1, Car -1
Elfo Des +1, Cons -1
Gnomo Int +1, Sab -1
Halfling Des +1, For -1
Humano sem ajustes
Meio-Elfo sem ajustes

Consulte as Tabelas de 1 a 6 e anote os vérios bonus e penalida-
des que o personagem recebe por ter valores particularmente altos,
0u baixos.

Consulte a descricdo das ragas no Capftulo 2, e anote as habili-
dades raciais especificas.

Finalmente, confira as Tabelas 10, 11 e 12 para determinar a al-
tura, peso e a idade inicial do personagem, além dos efeitos da idade.

Passo 3: Selecione uma Classe (Capitulo 3)
Selecione uma das classes que estdo disponiveis para seu per-

sonagem:
Ando G,C, L, G/, G/C
Elfo G, R, M, C, L, GM, G/L, M/L, G/M/L
Gnomo G, 1, C, L, G/C, GA, G/L, G/, C/L, I/L
Halfing G,C,L G/L
Humano G,P,R.M.I,C.D, LB
Meio-Elfo G,R,M,C,D,L,B, G/C, G/L, G/D, G/M, C/R, C/M,

L/M, G/M/C, G/M/L

Confira a Tabela 13 para restricdes de classe baseadas em valo-
res de Habilidades. Leia a descricdo da classe e anote poderes ou
restricoes especificos.

Se seu personagem € um guerreiro, paladino ou ranger, ndo é
um halfling e tem Forca 18, jogue 1d100 para determinar a Forga
extraordinaria. Consulte a Tabela 1 e reajuste os bdnus modificados
pela Forca extraordindria.

Se seu € um mago, consulte a Tabela 4 e anote seu
circulo de magia méximo, a chance de aprender magias e o niimero
maximo de magias por circulo. Pergunte ao Mestre quais magias o
personagem sabe.

Se seu personagem & um clérigo, consulte a Tabela 5 e anote o
nimero de magias extras, e sua chance da magia falhar. Também
registre as esferas de magia a que o personagem tem acesso.

Se seu personagem € um ladrdo, copie os valores bésicos de
seus talentos de ladrdo, que constam da Tabela 26. Modifique esses

agem, Passo a Passo
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valores de acordo com as Tabelas 27 e 28. Entdo, distribua 60 pon-
tos dentre os talentos, sem ultrapassar o limite de 30 pontos por
falento.

Se seu personagem é um bardo, copie seus talentos de ladrdo da
Tabela 33. Modifique as porcentagens segundo as Tabelas 27 e 28.
Entdo, distribua 20 pontos entre o0s talentos,

Passo 4: Escolha uma Tendéncia (Capitulo 4)

Ao selecionar a tendéncia, respeite as seguintes restricoes de
classe:

Paladino justo

Ranger leal, neutro ou honrado
sacerdote de um Mito um aceitavel para a divindade
Bardo uma combinacao neutra

Todos 0s outros qualquer uma

Passo 5: Registre os valores para Teste de Resisténcia e
TACO (Capitulo 9)
Consulte a Tabela 60 para determinar os valores basicos de feste

de resisténeia para seu personagem. Consulte a Tabela 53 para de-
terminar o TACO.

Passo 6: Sorteie os Pontos de Vida (Capitulo 3)

Jogue os dados de vida apropriados para o personagem. Se o
personagem for multiclasse, jogue todos os dados apropriados &
tire a média.

Homem de Armas 1d10
Sacerdote 1d8
Ladino 1d6
Mago 1d4

Passo 7: Registre a Movimentagdo Bdsica (Capitulo 14)

Encontre a taxa de movimentagéo bésica de seu personagem na
Tabela 64 e registre isso. Se as regras opcionais para carga estive-
rem sendo utilizadas, também anote as categorias de carga da Tabela
47, e as taxas de movimentagdo modificadas e habilidades de com-
bate.

Passo 8: Selecione Pericias (Capitulo 5, opcional)

Consulte a Tabela 34 para determinar os pontos de pericia com
armas e comuns do personagem. Some o nimero de linguas conhe-
cidas (Tabela 4) aos pontos de pericias comuns.

Selecione as pericias com armas. Se o personagem é um guer-
reiro, vocé pode se especializar em uma arma.

Selecione as pericias comuns. Registre suas habilidades relevantes
e modificadores de teste.

Passo 9: Equipe seu Personagem

Consulte a Tabela 43 para determinar a riqueza inicial de seu per-
Songgem. Usando a Tabela 44, selecione e pague pelo equipamento
inicial.

Consulte a Tabela 46 para determinar a Categoria de Armadura
do personagem. Madifique a CA pelo ajuste defensivo.

Registre 0 peso, tamanho, dano, cadéncia e alcance para cada
arma escolhida. Inclua tipo e velocidade, se essas regras forem
usadas.






Capitulo 1:
Valor das Habilidades
. dos Personagens

serd sl “aller-ego” no féing d fantasia deste jogo, uma “pes-
fd s0b-seu controle e através da qual vocé explorara o mundo

do jogo d_e_ﬁD&D‘@ tem seis habilidades: Forca, Destreza, Constitui-
oria e Carisma. As trés primeiras representam a natureza fisica do
as oulras {rés quantificam atributos mentais e caracteristicas de

: g'u_i_ntes abreviagbes sdo usadas: Forca - For, Destreza
ia - Int, Sabedoria - Sab, Carisma - Car.

Primeiro veremos como criar 0s valores das habilida-
: des para seu personagem, e em seguida voce vera o sig-
o ) nificado de cada uma delas.
o Hﬁbllldﬁd@& As seis pontuacdes de habilidades sao determinadas a0
s acaso, através de dados de seis faces, obtendo-se valores
entre 3 e 18 ponios, Existem varios métodos para a obtencdo desses resultados:

Método 1 - Jogue 3 dados de 6 faces (3d6): o total mostrado nos dados serd a habili-
dade de Forca do seu personagem. Repita a seqiiéncia para obter a pontuagdo para Des,
Cons, Int Sab e Car, nesta ordem. Somente algumas caracteristicas possuirdo uma pentu-
acdo alta (15 ou mais); assim, vocé deverd valorizar tais caracteristicas.

Mctodos Altcrnativos para Jogar os Dados

0 Mélodo 1 cria personagens cujas habilidades estdo normalmente entre 9 e 12. Se
voce preferir jogar com um personagem que possua habilidades de proporc0es heroicas,
peca ao seu Mestre para que os jogadores possam usar métodos opcionais ao definir suas
caracteristicas. Esses métodos foram feitos para que se pudesse alcancar uma pontuacao

idades acima da média.
~ Método 2 - Jogue 0s 3d6 duas vezes, anotando o total de cada jogada. Use qualgquer um
resultados para definir a pontuacao da caracteristica For. Repita para Des, Cons, Int, Sab
1SS0 perfriite que voce escolha a melhor pontuagdo de cada par, ajudando seu perso-
geim & nao ter habilidades de baixa pontuacao. (De qualquer forma, uma pontuagac baixa
nas habilidades ndo @ {0 ma assim!).
. Método 3 - Jogue 0s 3d6 seis vezes e anote o total de cada rodada. Assinale-a ponfuacao
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para as seis habilidades do seu personagem da forma que quiser,
Isto Ihe dard a chance de ‘montar’ o personagem, embora ndo seja
garantia de uma alta pontuagao.

Método 4 - Jogue os 3d6 doze vezes e anote os doze totais.
Escolha seis destes resultados (geralmente os seis melhores) e as-
sinale-os como as habilidades do seu personagem, da forma que
quiser. Esse método combina o melhor dos métodos dois e trés,
mas leva um pouco mais de tempo. Por exemplo: Cynthia joga o
3d6 doze wvezes e obtém os resultados de
12,5,6,8,10,15,9,12,6,11,10 e 7. Ela escolheu as seis melhcres
jogadas (15,12,12,11,10 e 10) e as distribuiu entre suas habilidades,
criando os pontos fortes e fracos que gostaria de ter em seu perso-
nagem (veja a descrigdo das habilidades na secdo sequinte).

Método 5 - Jogue 4 dados de 6 faces (4d6). Descarte o dado
mais baixo e conte o total dos trés dados restantes. Repita a opera-
(d0 mais cinco vezes, assinalando os seis nimeros para as habili-
dades do seu personagem da forma que quiser. Esse é um método
mais rapido, que Ihe traz bons valores para habilidades: mas ainda
assim vocé podera obter pontuagoes baixas (afinal, ndo & impossi-
vel tirar 1 em todos os quatro dados!).

Método 6 - Esse método pode ser usado se vocé quiser criar
um tipo especifico de personagem. Nao garantird as habilidades
que vocé quiser, mas aumentara suas chances de consegui-las. Cada
habilidade comeca com a pontuacdo 8. Entdo jogue sete dados. Esses
dados podem ser adicionados as habilidades do seu personagem
coma vocé quiser, mas todos os pontos num dado devem ser adici-
onados a mesma habilidads.

na drea sombreada em cinza podem ser obtidas somente por meios
extraordindrios: por sorte (encontrar um livro magico que eleve a
pontuaggo) ou azar (um ataque de criaturas que abaixem a pontuagéo).

Forga

A Forga (For) mede a musculatura, resisténcia e vigor do perso-
nagem. Esta habilidade & o pré-requisito dos homens de armas, que
devem ser fisicamente poderosos para usar armadura e armas pesa-
das. Um guerreiro com pontuagao de 16 ou mais na Forga ganha
um bonus de 10% para sua experiéncia em pontos.

Alem disso, qualquer homem de armas que fenha Forca 18 tem
direito de jogar os dados de porcentagem (ver glossério) para deter-
minar Forca Extraordindria. Isso aprimora as chances do persona-
gem em atingir seus inimigos, aumenta os danos que causa a cada
golpe, aumenta o peso que ele é capaz de carregar sem penalidade:
para carga (ver abaixo), e incrementa a capacidade de forcar a aber-
fura de portas € portais.

0 restante desta secdo consiste nas explicaces da Tabela 1. Re-
fira-se a tabela ao ler.

Chance de Acertar: Representa 0 ajuste em um ataque efetuado
com um 1d20 (dado de vinte faces) durante o combate. Um bnus
(nimero positivo) é adicionado ao dado, e faz com que o oponente
seja atingido com maior facilidade; uma penalidade (nimero negati-
vo) € subtrafda do dado, e fard com que ele seja mais dificil de se
atingir.

Por exemplo, se 0 nimero 6 cair
em um dos dados, todos os 6
pontos devem ser assinalados
em uma das habilidades. Vocé
pode adicionar quantos dados
quiser para qualquer das
habilidades, mas nenhuma das
habilidades pode exceder 18
pontos. Se vocé nao conseguir
marcar 18 pontos numa conta
exata nos dados, vocé ndo
poderd ter uma habilidade de 18
pontos.

Valor
da
Habilidade

Ajuste
de
Dano

As seis
habili-
dades,

Pontuacao
de

Habilidade suas

¢Oes e efeitos especificos no
jogo sdo descritos abaixo. Ao
final de cada descricdo estd a
tabela com todos os modifi-
cadores e informagdes do jogo
para cada pontuacdo de habi-
lidade. A drea nao-sombreada
das tabelas contém pontuacoes
que um personagem pode ter
naturalmente, sem a adicdo de
reCUrsos magicos, magia ou in-
tervengdo divina. As habilidades

18/51-75
18/76-90
18/91-99

e

Carga

 Pernitida

Tabela 1
forga
Abrir Barras/
Sustentacéo
Portas Porta_i__s

0,5 1 0%
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Ajuste do Dano: Também se aplica ao combate. O nimero for-
necido pela tabela é somado ou subtraido do resultado dos dados
que determinam o dano causado por um ataque (independente da
subtragao, um ataque bem-sucedido nunca causa menos de 1 ponto
de dano). Por exemplo: uma espada curta causa normalmente 1d6
pontos (uma série de 1 a 6). Um atacante com Forga 17 causa um
ponto extra de dano, ou seja, uma série de 2 a 7 pontos, e ndo mais
de 1a6. 0 ajuste do dano também se aplica as armas de arremesso,
embora arcos devam ser especialmente manufaturados para receber
0 bdnus, e bestas nunca se beneficiem da Forga de seu usudrio.

Carga Permitida: E o peso (em quilogramas) que um persona-
gem pode carregar sem sofrer penalidades devido a carga (“carga”
define como 0 peso dos objetos que um personagem carrega atra-
palha seus movimentos - ver glossario). Um personagem que esteja
carregando uma massa igual ou menor que o nimero da tabela pode
se utilizar de todo seu valor de Movimentagdo.

Capacidade de Sustentagdo: £ o maximo de peso que um
personagem consegue erguer acima de sua cabega. Um personagem
nao pode andar mais do que alguns passos deste modo. Nenhum
humano ou criatura humanoide, sem Forca Excepcional, pode le-
vantar mais que duas vezes o proprio peso acima da cabeca. Em
1987, o recorde mundial de levantamento de peso, em um s6 movi-
mento, foi de 210 quilogramas. Um guerreiro audaz com Forca 18/

~00 (ver Tabela 1) pode levantar 216 quilogramas do mesmo modo e
manter essa massa acima da cabega por um tempo ainda maior!

Abrir Portas: Indica as chances do personagem de forgar a aber-
tura de uma porta pesada ou emperrada. Quando um personagem
tenta abrir uma porta, joga 1d20. Se o resultado for menor ou igual
ao numero listado, a porta € aberta. Um personagem pode continuar

Tabela 2:
Destreza

Ataque a
Disténcia

Ajuste Ajuste

Habilidade Defensivo

1] 1 1
— o oo

0

0

0

0

0

0
+
+2
+2
+3
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lentando forcar a porta até que ela finalmente se abra, mas cada
lentativa leva tempo (exatamente quanto, depende do Mestre) e faz
muito barulho. O nimero entre parénteses define a chance (em 1d20)
de se abrir uma porta trancada, emperrada ou lacrada por magica,
mas s6 uma tentativa por porta pode ser feita. Se essa falhar, nenhu-
ma outra tentativa deste personagem podera ter sucesso.

Dobrar Barras[Suspengar Portais: Define a chance
percentual do personagem (através dos dados de porcentagem) de
dobrar barras de ferro, suspender portais de abertura vertical ou
realizar qualquer feito de forca similar. Quando um personagem faz
a tentativa, 0 jogador deve lancar os dados percentuais. Se 0 nimero
for menor ou igual ao listado na Tabela 1, o personagem dobra o
ferro ou levanta o portdo. Se a tentativa falhar, o personagem ndo
podera realizar a tarefa, porém pode tentar dobrar as barras de ferro
do portdo que nao conseguiu abrir e vice-versa.

Destreza

A Destreza abrange vérios atributos fisicos, incluindo coordena-
¢do motora, agilidade, reacdo rdpida, reflexo e equilfbrio. Destreza
afeta a reagdo a ameacas ou surpresas, seu talento com armas de
arremesso e também a capacidade de esquivar-se de investidas ini-
migas. £ o pré-requisito de um ladino, e que afeta seus talentos
profissionais. Um ladino com pontuacdo de 16 ou mais na Destreza
recebe 10% de bOnus na experiéncia em pontos que ganhar.

Ajuste de Reagdo: Modifica o resultado do lance de dados
feito para definir se o personagem esta surpreso; esse lance é ne-
cessario quando PdMs sdo encontrados inesperadamente. Quanto
mais alto o ndmero do modificador, menor a chance do personagem
ser surpreendido. :

Ajuste no Ataque a Distancia: £ usado para modificar o va-
lor obtido no dado quando se utiliza uma arma de arremesso (uma
besta ou uma adaga, por exemplo). Um nimero positivo faz com
que o personagem tenha maior facilidade em atingir o alvo, enquan-
to um negativo gera maior dificuldade.

Ajuste Defensivo: Aplica-se 4 Resisténcia dos personagens
(ver glossério) contra os ataques de que € possivel esquivar-se —
raios, rochas, etc. Esse valor também modifica a Categoria de Arma-
dura (ver glossdrio), representando sua capacidade de esquivar-se
em relacao a armas de arremesso normais, e de proteger-se contra
armas cortantes. Por exemplo; Rath estd usando uma cota de malha,
que Ihe da uma Categoria de Armadura 5. Se sua pontuagao de Des-
treza € 16, a Categoria de Armadura é mudada por um ajuste defen-
sivo de -2, e se reduz a 3, fazendo-o mais diffcil de ser atingido. Se
sua pontuacdo de Destreza € 5, sua Categoria de Armadura € au-
mentada em +2, subindo para 7, o que torna mais facil atingi-lo.
(Em algumas situagGes, os modificadores benéficos de Destreza para
Categoria de Armadura ndo se aplicam. Usualmente isso ocorre quan-
do um personagem é atacado por trds ou quando seus movimentos
sdo restritos — atacado quando estiver de brugos, amarrado, su-
bindo por uma corda, etc.)

Conslituicao

A Constituicdo define a forma fisica, vigor, satide e resisténcia ao
trabalho duro, ferimentos ou doencas. Ja que esta habilidade afeta
0s pontos de vida e as chances de sobreviver a situagoes de colapso
—como ter a forma do corpo alterada por magia ou ser ressuscita-
do —a Constituicdo acaba sendo de importancia vital para todos os
personagens. Algumas classes exigem uma pontuagao minima nesta
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habilidade. A Constituico inicial de um personagem é o nimero
absoluto de vezes que ele pode ser ressuscitado. A cada ressurrei-
¢do, 1 ponto é reduzido desta habilidade. Através de magia pode-se
recuperar um valor de Constituicdo que tenha caido muito, ou até
aumenta-lo além do valor inicial, mas isto ndo afeta o nimero de
Vezes que um personagem pode voltar a viver! Uma vez esgolada sua
Constituicao inicial, nada menos que a intervencdo direta de uma
divindade poderd trazé-lo de volta, e este tipo de milagre é reservado
apenas aos mais bravos e fervorosos herdis! Por exemplo: o valor
de Rath para sua Constitui¢cao no inicio de sua aventura era de 12,
Ele pode ser trazido de volta da morte por doze vezes. Se ele morrer
freze vezes, ndo poderd mais ser ressuscitado!

Ajuste de Pontos de Vida: E adicionado ou subtraido do re-
sultado de cada Dado de Vida langado para definir os pontos de vida
do personagem. De qualquer forma, nenhum Dado de Vida rende
menos que 1 ponto, apesar das modificagfes. Se um ajuste reduzir o
numero para 0 ou menos, considere o resultado final 1. Use sempre
a Constituigdo corrente do personagem para determinar os pontos
de bonus e penalidades. Somente os homens de armas recebem um

gem tem de ressuscitar sem problemas, ou retornar da morte por
meios misticos. O jogador deve obter o nimero listado, ou menos,
no dado de porcentagem para ser revivido. Se os dados falharem, o
personagem esta morto, independente de quantas vezes ele ja foi
ressuscitado anteriormente. Somente uma intervencdo divina poderd
trazé-lo de volta.

Ajuste de Resisténcia contra Veneno: Modifica o lance de
resisténcia conira veneno para humanos, elfos, gnomos e meio-elfos.
Andes e halflings ndo utilizam esse ajuste, ja que possuem resistén-
Cias especiais para ataques de venenos. O Mestre tem informagdes
especificas sobre os testes de resisténcia.

Regenerag@o: Capacita aqueles com Constituicdo especial (tal-
vez obtida por magia) a curarem de seus ferimentos de uma forma
extraordindria, regenerando o dano. O personagem cura 1 ponto do
dano depois da passagem do nimero definido de turnos. Contudo,
0s danos por fogo e dcido (mais extensos do que um machucado
normal) ndo podem ser regenerados desta forma. Fais ferimentos
devem ser curados normalmente, ou por magia.

bbnus de +3 ou +4. Personagens de outros
grupos, e que possuam pontuagdo 17 ou
18, recebem apenas +2 por dado. 0 bnus
de Constituigdo termina quando o perso-
nagem alcanca o 10° nivel (9° para homens
dearmas e sacerdotes). 0 bonus de Cons- (N vatorda  Ajuste dos
tituicao e os Dados de Vida ndo sao mais i Pontos de Vida
adicionados aos pontos de vida de um per- | §s= n Bz L
sonagem depois que ele passou deste ni-
vel (veja a descricdo das classes dos per-
sonagens na pag. 25). Se a Constituigdo
de um personagem mudar durante o curso
da aventura, seus pontos de vida devem
ser ajustados para mais ou para menos,
refletindo esta mudanca. A diferenca entre
seus bdnus — novo e atual — de pontos
de vida (se houver) é multiplicada pelo ni-
vel em que esta (até 0 10°) e adicionada ou
subtraida do total do personagem. Se a
Gonstituicao de Delsenora crescer de 15
para 16, entdo ela ganhara 1 ponto de vida
p?ra1 cada nivel que tiver, até chegar ao 10°
nivel.

Colapso: Especifica a porcentagem de +2
chance que 0 personagem tem de sobrevi- +2(+3)*
ver a efeitos magicos que modifiquem a Sua +2(4+4)*
idade ou forma do seu corpo: ser transfor- +2(+5)
mado em pedra (e a reversao do processo), <t
transmutagdo, envelhecimento por magia,
efc. Pode também ser usado para avaliar se
0 personagem mantém a consciéncia em si-
tuagBes particularmente dificeis. Por exem-
plo: um terrivel mago transforma seu em-
pregado em um corvo. O empregado, cuja

Tabela 3:
Constituicao

Chancede Resisténcia
COupe  hStnsitho tosa Yoo

Constituigio era 13, tem 85% de chance de | | * Bnus entre parénteses aplicam-se apenas a homens de armas. Outras classes recebem m bonus de 2 |

sobreviver a mudanga. Se escapar da morte | i§ pontos por dado,

nesta primeira vez, o emPregado devera pas- | f§ ** Todos os resultados de 1 nos Dados de Vida sdo considerados como 2.

sar por outro teste de co

apso ao voltar afor- | @ *** Todos os resultados de 1 & 2 nos Dados de Vida sdo considerados como 3.

ma humana, ou entdo morrerd. **** Todos os resultados de 1, 2 e 3 nos dados de vida sdo considerados como 4.

Chance de Ressurrei¢do: Define a
porcentagem de chance que um persona-
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Inteligéncia

A Inteligéncia representa a memoéria do personagem, sua
racionalidade e capacidade de aprender, incluindo os conhe-
cimentos que ndo podem ser transmitidos por palavra escrita.
0 valor da Inteligéncia dita o nimero de linguas que o perso-
nagem pode aprender, A Inteligéncia € o pré-requisito dos
arcanos, que devem ter mentes agugadas para entender e me-
morizar as palavras magicas. Um arcano com uma pontuagao
de Inteligéncia de 16 ou mais ganha 10% de bdnus na expe-
riéncia em pontos que Ihe for concedida. A Inteligéncia do
arcano define quantas magias ele pode aprender, e 0 ndmero
de magias que se pode memorizar de um vez. Somente aque-
les com grande Inteligéncia compreendem as poderosas ma-
gias do 9° circulo.

Essa habilidade dd uma indicacdo da acuidade mental do
personagem. Um personagem semi-inteligente (3 ou 4) pode
falar (com dificuldade) e esta apto a reagir por impulso e por
instinto. Ele ndo é um Personagem do Jogador (PJ) impossi-
vel de se lidar, mas jogar corretamente como um personagem
desses ndo é facil. Um personagem de Inteligéncia baixa (5 a
7) pode ser chamado de obtuso, ou lento. Um muito inteli-
gente (11 ou 12) entende novas idéias rapidamente e aprende
com facilidade. Um de Inteligéncia alta (13 a 14) & aquele que
pode resolver a maior parte dos problemas sem precisar ten-
far muito. Aquele com Inteligéncia excepcional (15 ou 16) é
notavel, acima do normal. O genial € considerado brilhante
(17 ou 18). Um personagem com uma Inteligéncia que trans-
cenda a genialidade € mais esperto e brilhante do que pode-
mos imaginar. Contudo, as verdadeiras capacidades da mente
ndo estao nos numeros — Q.l., pontuacao de Inteligéncia,
efc. Muitas pessoas inteligentes, até brilhantes, do mundo real,
ndo conseguem usar suas capacidades de forma (il e criati-
va, caindo abaixo do proprio potencial. Nao acredite muito na
pontuacdo de Inteligncia de seu personagem; & vocé quem
deve prové-lo com a criatividade e a energia que ele suposta-
mente possui.

Nimero de Linguas: Define o nimero de idiomas adi-
cionais que o personagem pode falar além da sua lingua nati-
va. Todo personagem pode compreender a lingua de sua terra
natal, ndo importa qual seja sua Inteligéncia. O conhecimento

Valor da
Habili

*Mesmo incapaz de falar qualguer lingua, o personagem ainda pode se comunicar
através de gestos e grunhidos.

Tabela 4:
IﬂLcligéﬂcia

Circulo Chance de
N° de de
Linguas Magia

Méx. N2 de
Magias/Circ.

Aprender Imunidade

o= N R B o e o B R e

Todas Ilusbes do 1° Circulo

definido em namero de linguas estende-se apenas para falar
outros idiomas, e ndo inclui leitura ou escrita. O Mestre deve decidir
S 0 personagem comega 0 jogo sabendo estas linguas adicionais,
0U Se 0 nimero mostra apenas quantas linguas seu personagem
poderd aprender. A primeira escolha fard a comunicagao mais facil,
enquanto a segunda aumenta sua oportunidade para role-playing
(achando um tutor ou criando uma razdo para que vocé precise de
outra lingua). Além do mais, o Mestre pode limitar sua selecao de

linguas baseado no seu desempenho. E perfeitamente justo criar.

uma regra que impeca o guerreiro do Oeste Gelado de conhecer as
linguas do Sul, simplesmente porque ele nunca encontrou alguém
que tivesse passado pelas terras do Sul. Se o0 Mestre permitir que 0s
PErsonagens passuam pericias, essa coluna indicara também o ni-
mero de pontos de pericia extra que 0 personagem ganha de acordo
com sua Inteligéncia. Esses pontos extras podem ser usados da for-
ma que o jogador desejar. Nao € preciso gastar pontos de pericia
para falar sua lingua nativa.

Circulo de Magia: Indica o mais alto circulo que um arcano
pode alcancar, de acordo com sua Inteligéncia.

Chance de Aprender Magia: E a probabilidade percentual de
um arcano aprender uma magia especifica. Um teste é feito assim
que 0 mago aprende uma nova magia, e ndo quando avanca de nivel.
Para fazer o teste, 0 arcano deve ter acesso a um grimoire (livro de
magia; pronuncia-se grimodr) que contenha a formula desejada. Se
0 jogador obtiver no 1d100 um valor igual ou menor que o citado na
tabela, 0 personagem pode aprender a magia e copid-la em seu pro-
prio grimoire. Se o arcano falhar nos dados, ele ndo podera fazer o
teste para aquela magia novamente até que atinja o proximo nivel (e
desde que ainda tenha acesso & magia).
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munidade a Magia: E ganha por aqueles de Inteligéncia ex-
cepcionalmente alta, que notam certas inconsisténcias e inexatidoes
em efeitos ilusorios ou visoes. Essa imunidade confere sucesso
automatico em festes de resisténciacontra a ilusdo, Todos os bene-
ficios sdo cumulativos; assim, um personagem com 20 pontos de
Inteligéncia ndo pode ser enganado por

da magia falhar, ela & gasta sem que absolutamente nada acontega.
Note que sacerdotes com pontuacdo 13 ou mais em Sabedoria ndo
precisam se preacupar com isso.

Imunidade a@ Magia: D4, aos extremamente sabios, completa
protecdo contra certas magias, habilidades mégicas ou qualquer item
listado. Essas imunidades sdo cumulativas, entdo um personagem
com Sabedoria 23 & imune a todas as magias listadas até o 23, in-
clusive as listadas para Sabedoria 23.

Carisma

( Carisma mede a capacidade de persuasao, magnetlsmo pesso-
al e poder de lideranga. Ndo é um reflexo de atragao fisica, embora
esta atragdo tenha seu papel na composi¢ao da habilidade. E impor-
fante para todos 0s personagens, mas especialmente para aqueles
que t8m que lidar com Personagens do Mestre (PdMs): mercendrios
contratados, dependentes e monstros inteligentes. Carisma dita o
nimero total de aliados que um personagem pode agregar, € afeta a
lealdade de aliados, empregados e dependentes.

Nimerc Maximo de Aliados: Diz o nimero de Personagens

ilusGes dos dois primeiros Girculos.

Sabedoria

A Sabedoria define uma mescla de
. juizo, inspiragdo, astiicia, forca de von-
tade, bom senso e intuigdo. Isso pode
afetar sga resisténcia aos atagues por
magia. E o pré-requisito do sacerdote;
agueles com pontuagdo de 16 ou mais
ganham bonus de 10% sobre a experi-
gncia em pontos. Clérigos, druidas e
outros sacerdotes com pontuacdo 13 ou
mais em Sabedoria também ganham
magias extras. -

Ajuste de Defesa as Magias:

Descrito na Tabela, aplica-se aos festes

de reagdo contra magias que atacam a
mente. Estes bonus e penalidades sdo
aplicados automaticamente, sem esfor-
(0 consciente do personagem.

Magias Exiras: Indica o numero de
magias adicionais que um sacerdote (e
somente ele) recebe, gragas & sua
altissima Sabedoria. Note que essas
magias estarao disponiveis somente
guando o sacerdote tiver acesso ao Cir-
culo apropriado. Magias Extras sdo cu-
mulativas; por isso, um sacerdote com
Sabedoria 15 recebe duas magias Ex-
tras do 1° Circulo, e uma do 2° Circulo.

Chance da Magia Falhar: Define
achance percentual de alguma magia fa-
Ihar quando lancada. Sacerdotes com
baixas pontuacoes de Sabedoria correm
0 risco de fracassar em suas magias. Jo-
gue o0 dado de porcentagem toda vez que
0 sacerdote tentar um efeito magico, Se
0 resultado for menor ou igual a chance

Ajuste de

Valorda DefesaContra Magias  Magia

Tabela 5:

Sabedoria

Chance da
Imunidade
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do Mestre que servem como aliados permanentes de um persona-
gem de jogador. Nao afeta o namero de soldados mercenarios, ho-
mens do exército, servidores ou outras pessoas a quem o0 persona-
gem paga.

Fator de Lealdade: Mostra o nimero que deve ser somado, ou
subtraido, ao valor de lealdade de aliados e outros servidores (tal
valor consta do Livro do Mestre). Isto € crucial durante as batalhas,
onde o moral da tropa torna-se importante.

Ajuste da Reagdo: Indica a penalidade ou b6nus que o perso-
nagem recebe por seu Carisma, quando lida com Personagens do
Mestre e criaturas inteligentes. Por exemplo: Rath encontra um
centauro, uma criatura inteligente. O Carisma de Rath € apenas 6,
entao ele ja comega com uma desvantagem. Ele pode tentar vencer
este pequeno obstdculo oferecendo presentes generosos, ou
informagoes.

Ajustes de Raga Opcionais: Se 0 seu Mestre estd usando
essa regra, o Carisma aparente do personagem deverd ser alterado,
quando voce estiver lidando com seres de diferentes ragas. Essas
alteracdes aparecem no Capitulo 2, depois que as ragas dos perso-
nagens tiverem sido explicadas.

O Que &

ignificam
o8 Numeros

olhada nelas. 0 que tudo isso significa?
Suponha que vocé coloque o nome de Rath em seu personagem
e tenha obtido esta pontuacao para ele:

Agora que vock ja atri-
buiu valores para as ha-
bilidades do seu perso-
nagem, pare ¢ dé uma

Bt T e N
DEgHeN i 14
Gonstituigdo ...........coormecrnin. 13
IMtEHGBNGIA .ovnn. i 13
T R S N N

Rath tem suas fraquezas e talentos, mas cabe a vocé interpretar o
que significam os nimeros. Aqui estdo duas maneiras diferentes de
enxergar a situacao.

1) Embora Rath esteja em bom estado de saide (Cons 13), ele
nao € muito forte (For 8) porque € um pouco preguicoso — Rath
nunca quis praticar exercicios quando jovem, e agora € tarde. Suas
baixas pontuacdes em Sabedoria e Carisma (7 e 6) mostram que lhe
falta um certo tato social: Rath projeta uma atitude preguicosa de "Nao
estou nem af”" (que tende a irritar outras pessoas). Por sorte, a sagaci-
dade (Int 13) e a Destreza (14) fazem com que ele ndo seja de todo mau.

Assim, vocg deve jogar como um tipinho irritante, esperto e meio
dificil de se notar, sempre se esgueirando para fora do alcance de
Seus inimigos.

2) Rath tem vérios pontos bons — ele estudou duro (Int 13) e
praticou suas habilidades manuais (Des 14). Infelizmente, sua Forca
é baixa éﬂ) por falta de exercicio (todas aquelas horas gastas lendo
livros). Sua saide, no entanto, ainda € boa (Cons 13). Seus baixos
indices de Sabedoria e Carisma (7 e 6) sdo resultados da faita de
contato & envolvimento com pessoas de fora do ambiente académico.

Olhando para a pontuacdo desta forma, vocé pode interpretar Rath
como sendo um professor gentil, ingénuo e timido, um grande pen-
sador, sempre as voltas com novas idéias e invengdes.

Obviamente, os valores das habilidades de Rath ndo sdo os mai-
ores do mundo. Porém, é possivel transformar esta “contagem
decepcionante” em qualidades interessantes e divertidas para se jo-
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Tabela 6:
Carisma

Valorda  Ne maximo Fator de
Habilidade e aliados  Lealdade
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gar. E fregiiente os jogadores ficarem obcecados por boas pontua-
¢Oes, e desistirem imediatamente de um personagem se ndo alcan-
cam uma situagdo acima da média na maioria das habilidades. Exis-
tem, ainda, aqueles que acham que o personagem nao tem chance
alguma, se ndo tiver pelo menos uma Habilidade de 17 ou mais!
Nem & preciso dizer que estes jogadores nunca se arriscariam a jo-
gar com um personagem de Habilidade 6 ou 7.

Na verdade, a capacidade de sobrevivéncia de Rath tem pouco a
ver com os valores das habilidades do personagem: ela estd mais
ligada a disposicdo do jogador. Se voc@ desistir, € claro que ele ndo
ird sobreviver! Mas se houver interesse, e uma boa interpretagao,
Mesmo um personagem com os menores valores de habilidades pode
oferecer oportunidades divertidas, emocionantes e desafiadoras. Ele
tem um Carisma 57 Por qué? Talvez possua uma cicatriz muito feia.
Seus modos a mesa sdo terriveis. Ele pode ser bem-intencionado,
mas talvez diga sempre as coisas erradas na hora imprpria. E pos-
sivel que seu personagem seja honesto ao ponto de se tornar rude, o
que o faz diferente das outras pessoas. Sua Destreza € 3. Por qué?
Serd que ele & naturalmente desajeitado, ou cego como um moreego?

Nao desista do personagem s6 porque ele tem pontuacdo baixa.
Ao contrdrio, veja isso como uma oportunidade de jogar, e criar uma
personalidade tnica e divertida. Vocé se divertira criando essa per-
sonalidade, e os outros jogadores e o Mestre passardo algumas ho-
ras agradaveis interagindo com ela.
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res das habilidades do seu personagem, vocé fera que selecionar uma

a no sentido proprio da palavra: branca, negra, asidtica, etc. Na

3 espécie fantdstica da qual seu personagem fard parte - humanos,

eio-elfos ou halflings. Cada raga & distinta das demais, possui poderes
que diferente de classes para escolher.

fas detalhadamente neste capitulo. Em muitos casos, sdo feitas afir-

a espécie como um todo. O jogador ndo deve se sentir preso por

0, aafirmacao de que os anoes tendem a ser teimosos e tacitur-

pnagem estard proibido de ser um ando jovial. Isto significa,

ndes & teimosa e taciturna. Se todos 0s personagens fossem

ueria aventura. Faca do seu personagem uma figura (nica, e serd mais

ximos e Habilidade

_ m do jogador ndo-humanas (chamadas de ragas semi-hlima-
alores minimas e maximos para algumas pontuactes de Habilidade. Se vacé:
personagem semi-humano, os valores das habilidades do personagem tem que

gstar dentro do limite permitido. Os valores minimos e maximos das habilidades para cada raga
gstao na Tabela 7 (os minimos aparecem antes da barra). O sexo do personagem ndo influencia
£s5es parametros.

Consultea Tabela 7 antes de fazer qualquer ajuste nos valores das habilidades do seu perso-
niagem, Se o vajor bdsico que voce obleve nos dados coincide com as especificagtes definidas
para uma raca em particular, o seu personagem poderd pertencer a ela, mesmo que, mais tarde,

| gsses nimeros mudem e as habilidades venham a exceder 0s méximos, ou a cair abaixo dos
minimos. Uma vez que as especificagdes de raga sejam preenchidas no inicio da criagdo do
personagem, vocé nao terd que se preocupar com iSso novamente.

A Tabela 7.d4 os valoras minimo e méximo que um personagem recém-criado precisa atingir
para pertencer a Uma raca semi-humana. Qualquer personagem pode ser humano se o jogader
assim desejar.




Ragas dos Personagens

Ajustes Raciais de Habilidade

Se vocé decidir que seu personagem serd um ando, um elfo, um
gnomo ou um halfling, agora é preciso fazer alguns ajustes nos va-
|ores das Habilidades. Tais ajustes sdo obrigatérios, e atingem todos
0s personagens de uma determinada raca.

Mesmo que os ajustes aumentem ou reduzam os valores das
habilidades de seu personagem para além dos méximos e minimos
mostrados na Tabela 7, vocé ndo precisard escolher uma nova raga.
Os ajustes podem aumentar os valores até 19 ou abaixé-los a 2.

Restricoes de Classe ¢ Limites de Nivel

A raca humana tem uma habilidade especial no jogo AD&D®:
humanos podem escolher qualquer classe — homem de armas,
arcano, sacerdote ou ladino — e conquistar altos niveis de experi-
éncia. Outras racas tem menos escolhas quanto as classes, e nor-
malmente sO podem subir até um determinado nivel. Estas restri-
¢Oes refletem as tendéncias naturais dos semi-humanos (andes gos-
fam de lutar e guerrear, mas ndo apreciam a magia) Os limites de
nivel sdo elevados o suficiente para que um semi-humano possa
adquirir destaque em pelo menos uma classe. Um halfling, por exerm-
plo, pode se tornar o melhor ladrdo das redondezas, mas nao um
grande guerreiro.

Os limites também existem para equilibrar o jogo. A habilidade
humana de assumir qualquer papel e alcancar qualquer nivel é sua
(nica vantagem. E divertido jogar com ragas semi-humanas, jd que
elas possuem alguns poderes interessantes — particularmente a ca-
pacidade de abrigar personagens multiclasse (veja Glossaria). Es-
ses poderes equilibram o prazer de jogar com a capacidade de subir
de nivel. Pergunte ao seu Mestre a respeito dos limites de nivel im-
postos aos personagens nao-humanos.

Linguas

As linguas das ragas funcionam de duas formas para 0s semi-
humanos, dependendo do uso, ou ndo, do sistema opcional de pe-
ricias. De qualquer forma, o personagem automaticamente sabera
sua lingua nativa, e comegard a aventura ja sabendo um nimero de
linguas adicionais (a quantidade exata depende da Inteligéncia, veja
a Tabela 4). As linguas adicionais precisam ser escolhidas entre as
definidas na descri¢do da raca.

Se vocé usar o sistema de pericias, o personagem devera gastar
pontos de pericia para conhecer outras linguas (a lingua nativa é
sempre conhecida, e ndo custa pontos). Um semi-humano precisa
escolher dentre as linguas citadas na descricao de sua raca.

Humanos normalmente comegam o jogo sabendo somente sua
lingua nativa. O Mestre pode permitir que personagens iniciantes
conhegam linguas adicionais, se achar que eles tiveram a oportuni-
dade de aprendé-las (e dependendo, claro, do valor de Inteligéncia
ou do limite de Pontos de Pericia de cada personagem). Do contré-
rio, 0s personagens humanos devem aprender novas linguas em
conseqiiéncia da aventura. >

9 Anoes sao baixos e atarracados, facilmente
Andes  identificaveis pelo tamanho e pela forma. Tém de 1,30
metro a 1,45 metro de altura, bochechas rosadas,

olhos escuros, cabelos negros e vivem em média 350 anos.
Os andes tendem a ser reservados e taciturnos, gostam de traba-
Ihar duro e ndo tém senso de humor. Sao fortes e corajosos. Apreci-

Habilidade
Forga
Destreza
Constituicao
Inteligéneia
Sabedoria
Carisma

Tabela 7:
Exigéncia de Habilidade por Raca

Ando Elfo Gnomo Meio-Elfo Halfling
8/18  3/18  6/18 3/18 7/18*
317 618 3118 6/18 7118
1118 718  8/18 6/18 10/18
3/18  8/18  6/18 4/18 6/18
318 3/18  3/18 3/18 37
317 8/18  3/18 3/18 3/18

* Halflings ndo jogam os dados para obter Forga Extraordindria

am cerveja, hidromel e outras bebidas ainda mais fortes. A maior
prioridade desse povo, no entanto, sao os metais preciosos, 0 ouro
em particular; valorizam as pedras preciosas, especialmente diaman-
tes e joias opacas (exceto as pérolas, que desprezam). Andes gos-
tam da terra e detestam o mar. Eles ndo tém elfos em boa conta, mas
nutrem verdadeira aversao contra ogros e goblins. Devido a seus
COTpos pequenos e macicos, ndo se adaptam bem com cavalos ou
outras montarias grandes, e tendem a desconfiar desse tipo de cria-
tura (pOneis, no entanto, ndo trazem dificuldade). Essa raga tem pouco
talento para as artes arcanas (an@es nao confiam em magias), mas
se destaca em combate, nas pericias da guerra e nas ciéncias, como
a engenharia.

Apesar de desconfiados e avarentos, os andes t8m coragem e
tenacidade suficientes para superar qualquer defeito. Essa raca ha-
bita, tipicamente, regides de colina ou dreas montanhosas. Eles vi-
vem confortavelmente nas condicoes de trevas e solidao préprias do
subsolo, e possuem varias capacidades especiais relacionadas a vida
subterrdnea. Andes sdo conhecidos por sua alta resisténcia contra
magias e venenos.

Um personagem anao pode ser clérigo, guerreiro ou ladrdo. Ele
também pode ser um guerreiro/clérigo ou um guerreiro/ladréo.

Os andes valem-se de suas habitagGes subterrdneas para apren-
der a lingua de vérios vizinhos, tanto amigos como inimigos. As
linguas que um ando pode aprender inicialmente sdo; comum, dos
anoes, dos gnomos, dos goblins, dos kobolds, dos ogros e de qual-
quer outra raga que o Mestre permita. O nimero total de linguas é
limitado pela Inteligéncia do personagem (veja Tabela 4) ou pelos
pontos de pericia (se o sistema opcional for usado).

Por natureza, andes sdo seres ndo-magicos, e nunca usam magias
arcanas (embora seus sacerdotes utilizem magias divinas). Isto da
um bonus de resisténciaaos andes que enfrentam ataques de varinhas
de condo, bastdo mégicos, c:rcigdoseoubasmagiaa&sebénmé
de +1 para cada 3 ¥z pontos de Constituicio. Assim, por exemplo, se

Tabela 8:

Ajustes raciais de Habilidades
Raca

Ajustes
+1 Constituicdo; -1 Carisma
+1 Destreza; -1 Constituico
+1 Inteligéncia; -1 Sabedoria

+1 Destreza; -1 Forga

Anao
Elfo
Gnomo

Halfling




&
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umando tem 7 pontos de Constituigdo, ele ganha + 2 em sua resis-
[éncia. Esses bonus estdo resumidos na Tabela 9.

Andes tém, ainda, uma resisténcia excepcional a substancias t6-
xicas. Todos 0s personagens andes fazem seus festes de resisténcia
contra veneno recebendo os mesmos bonus utilizados contra ata-
ques magicos (veja Tabela 9).

Por serem alheios a magia, os andes tém dificuldade em usar
itens mdgicos. Todos os itens mégicos que ndo forem especifica-
mente compativeis com a classe do personagem tém 20% de chance
de funcionar incorretamente quando usados por um ando, Um teste
de falha devera ser efetuado toda vez que um ando usar um item
magico. A falha, se houver, ocorrerd somente no momento do uso -
0 item podera funcionar normalmente da préxima vez. Para disposi-
tivos de uso continuo, o teste deve ser feito na primeira vez em que o
item for usado durante um encontro. Se o personagem for bem-
sucedido, o dispositivo continuara funcionando até ser desativado.
Assim, um ando teria que fazer o teste ao vestir um robe da camufia-
gem, mas um novo lance de dados ndo serd necessario até que o
robeseja despido e, depois, reutilizado. Se a magia de um item amal-
digoado falhar, o personagem reconhece a natureza maldita do objeto
e poderd se desfazer dele. O teste de falha aplica-se a bastoes, vari-
nhas, anéis, amuletos, pocdes, trombetas e todos os outros tipos de
itens magicos, exceto armas, escudos, armaduras, manoplas e fai-
xas. Esta penalidade ndo se aplica a andes clérigos usando itens de
sua classe.

Em meio ao combate corpo a corpo, 0s andes adicionam 1 a
jogada de ataque feita contra ogros, meio-ogros, goblins e
robgoblins. Quando ogros, trolls, ogros magos, gigantes ou titds
atacam 0s anoes, estes monstros precisam subtrair 4 pontos de suas
jogadas de ataque devido ao pequeno tamanho dos alvos, & & habi-
lidade que os andes t8m em combater estes seres muito grandes.

A infravisdo dos andes tem um alcance de 20 metros no escuro.

Andes sdo habeis mineradores. Por viverem embaixo da terra,
eles podem detectar as seguintes informagdes, desde que estejam a
3 metros de um fenémeno em particular (andes sempre podem ten-
tar descobrir a distancia que os separa da superficie).

Detectar desnivel ou inclinagdo numa passagem 1-5em 1d6
Detectar novo tinel/canstrugdo de passagem 1-5 em 1d6
Detectar deslizamento/deslocamento de paredes ou salas -4 em 1d6

Detectar armadilhas de pedra, fossos e fossos camuflados  1-3 em 1d6
Determinar profundidade aproximada em relagdo a superficie 1-3 em 1d6

Note que o ando precisa, conscientemente, tentar fazer estas
deteccoes; a informagdo ndo surge espontaneamente em seu cére-
bro. Ele tem que racionalmente desejd-la. =

Por causa de sua constituigdo forte e solida, os andes somam 1a

Tabela 9:

Boms de Constitnigao para Teste de
Resistcncta

Valor da Constituicao

Bonus de Resisténcia
+1
+2
+3
+4
+h

4-6
7-10
1113
14-17
18-19

28

seu valor de Constituicdo inicial. Sua natureza reservada e desconfi-
ada faz com que percam 1 ponto do seu valor inicial de Carisma.
E]fOS nos normais. Suas feicdes sao de um tragado muito
fino e delicado e, quando falam, suas vozes adquirem
tons melddicos. Apesar da aparéncia fragil, a raga dos elfos é répida
e forte. Eles freqlientemente vivem mais de 1.200 anos; antes disso,
no entanto, os elfos se sentem compelidos a deixar o mundo dos
homens e dos mortais. Para onde eles vao € incerto, mas essa & uma
necessidade inegavel da raca.

A raca élfica € considerada frivola e distante. Essa impressdo, no
entanto, ndo corresponde a verdade, embora a personalidade de um
elfo possa parecer insondavel para os seres humanos. Elfos passam
0 tempo apreciando a beleza natural das coisas, dangando e feste-
jando, brincando e cantando, a menos que a necessidade leve-0s a
outro curso de acdo. Os membros dessa raga nao gostam de barcos
0u minas, mas sentem prazer em cultivar a natureza e admira-la sob
0 céu aberto. Os elfos tendem a se mostrar altivos ¢ arrogantes, mas
respeitam seus amigos, e os tratam igualmente. Esse povo ndo faz
amizades com facilidade, mas um amigo (ou inimigo) nunca é es-
quecido. Preferem manter distancia dos humanos, nao gostam dos
anoes e nutrem verdadeiro odio contra os habitantes malignos das
florestas.

0 senso de humor élfico € inteligente e sutil, da mesma forma
que a masica e a poesia desse povo. Os elfos sdo corajosos, mas
nunca inconsegiientes. Sua alimentacdo € frugal; eles bebem
hidromel e vinho, raramente cometem excessos. Sentem prazer em
contemplar belas pegas de joalheria, mas nao {8m interesse em di-
nheiro. Eles consideram a magia e a esgrima (ou qualquer outra arte
refinada de combate) fascinantes. Se os elfos tém uma fraqueza, ela
reside nesses interesses.

Existem cinco ramos na raca dos elfos: aquatices, cinzentos, al-
tos, da floresta e negros. Presume-se que 0s personagens dos joga-
dores pertengam sempre ao ramo mais comum, o dos altos-elfos. 0
personagem poderd, no entanto, ser um elfo de outro tipo, desde
que o0 jogador obtenha a permissdo do Mestre (mas esta escolha
nao garante novos poderes). Para um leigo, as diferencas entre os
ramos élficos parecern superficiais; a maioria dos elfos, no entanto,
sustenta que ha divergéncias importantes entre 0s varios grupos.
Elfos aquaticos passam a vida sob as ondas, e Se adaptaram a essas
condigoes. Os cinzentos sao tidos como os mais nobres e
compenetrados da raca. Altos-elfos sdo os mais comuns. Elfos da
floresta sdo considerados arredios, temperamentais e selvagens.
Sejam aquaticos, altos, cinzentos ou da floresta, todos os outros
ramos desse povo sustentam que os subterrdneos elfos negros sdo
corruptos, malignos € ndo fazem parte da comunidade élfica.

Um personagem elfo podera ser clérigo, guerreiro, mago, ladrao
ou ranger. Além disso, pode ser um personagem multiclasse, com
as seguintes combinagdes: guerreiro/mago, guerreiro/ladrao, guer-
reiro/mago/ladrao ou mago/ladrdo. (As regras que tratam dessas
combinagtes estdo explicadas em Personagens Multiclasse.

Os elfos acham (til aprender as linguas dos vérios habitantes,
bondoses ou malignos, da floresta. Como lingua inicial, um elfo
pode escolher: comum, élfico, dos gnomos, dos halflings, dos
goblins, dos robgoblins, dos orcs e dos gnolls. O nimero de lin-
guas que um elfo pode aprender estd ligado a sua Inteligéncia (ver
Tabela) 4) ou aos Pontos de Pericia (se este sistema opcional for
usado).

Elfos tendem a ser mais baixos e esbeltos que huma-
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Personagens elfos tem 90% de protecdo contra magias relacio-
nadas ao sono e magias de Encantar (ver Capitulo 9: Combate, para
uma explicacdo da protegdo contra magias).

Essa protecdo funciona cumulativamente com o feste de resis-
téncia contra magias permitido para personagens resistindo a efei-
tos magicos.

Quando utilizam um arco de qualquer tipo — mas ndo bestas —
ou quando empregam espadas, curtas ou longas, os elfos ganham
um bonus de +1 em suas jogadas de ataque.

Um elfo pode obter bonus de Surpresa contra seus oponentes,
mas somente se nao estiver usando armadura de metal. Mesmo as-
sim, o elfo precisa estar sozinho, ou num grupo formado s¢ de elfos
ou halflings (que também ndo podem usar armaduras de metal), ou,
no minimo, & 30 metros de seus companheiros para ganhar o bnus.
Se 0 elfo cumprir essas condicdes, ele podera se mover t3o silenci-
osamente que os oponentes sofrerdo uma penalidade de -4 em fes-
les de Surpresa. Se uma porta ou um obstaculo precisar ser trans-
posto, a penalidade reduz-se para -2.

A infravisdo permite aos elfos enxergar a 20 metros no escuro.

Elfos t&m facilidade em localizar portas secretas (que sao

construidas para ndo serem notadas) e portas ocultas (que sdo es-
condidas por uma tela, cortina ou algo parecido). O simples ato de
passar por uma porta oculta, a uma distancia de até 3 metros, da ao
personagem elfo uma chance de um em seis de percebg-la (jogue
um com 1d6). Se procurar intencionalmente por uma porta secreta,
0 elfo terd uma chance de um para trés (jogue um ou dois com 1d6)
de encontra-la, e de um em dois de descobrir uma porta oculta (jo-
gue um, dois ou trés com 1d6).

Personagens elfos somam 1 & sua pontuacdo inicial de Destreza,
assim como deduzem 1 ponto da sua Constituicdo inicial.

Parentes dos andes, os gnomos sdo nitidamen-
GﬂOIIlOS te menores e também menos rechonchudos que
seus primos. O nariz, porém, € significativa-
mente maior. A maioria dos gnomos tem pele escura ou morena, e
cabelos brancos. Um gnomo médio vive em torno de 350 anos.
Gnomos t8m um senso de humor vivaz e matreiro, especialmente
para brincadeiras no dia a dia. Eles possuem um grande amor pelas
criaturas vivas e por objetos finamente trabalhados, particularmente
gemas e j6ias. Gostam de todo tipo de pedras preciosas € 530 mes-
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fres nas artes da lapidagdo e do polimento.

Gnomos preferem viver em escarpas bem arborizadas e longe
dos humanos. Devido a sua estatura diminuta, esses seres torna-
ram-se desconfiados de criaturas maiores, como humanos e elfos;
desconfianca, no entanto, ndo significa hostilidade.

Esses pequenos seres sao furtivos e arredios com desconheci-
dos, & um pouco reservados, mesmo em circunstancias mais favo-
raveis. Por viverem em minas e tocas, 0s gnomos sentem alguma
afinidade com os andes, mas acham uma bobagem a aversao que
seus primos sentem contra 0s habitantes da superficie.

Um personagem gnomo pode escolher entre ser um guerreiro,
um ladrao, um clérigo ou um ilusionista; ou pode pertencer simulta-
neamente a duas classes (mas ndo trés): guerreiro/ladrao, ilusionis-
ta/ladrao, etc.

(Gracas a sua educagdo, um personagem gnomo iniciante pode
escolher falar as sequintes linguas, além das outras que forem per-
mitidas pelo Mestre: comum, dos andes, dos gnomos, dos halflings,
dos goblins, dos kobolds e a linguagem simples dos mamiferos que
vivern em tocas (esquilos terrestres, texugos, musaranhes, doninhas,
etc.). O numero de linguas com que um personagem inicia o jogo
depende da Inteligéncia (ver Tabela 4) ou dos Pontos de Pericia (se
este sistema opcional for usado).

Como seus primos andes, os gnomos sdo altamente resistentes
a magia. Eles ganham um bénus de +1 para cada 3% pontos de
seu valor de Constituicdo, assim como os andes (ver abela 9).
Esse bonus aplica-se a resisténcia contra varinhas de condao,
bastdes, cajados e magias.

Gnomos t8m 20% de chance de falhar toda vez que usam itens
magicos, exceto armas, armaduras, escudos, instrumentos de
ilusionismo e (se 0 personagem é um ladrdo) instrumentos que con-
cedam ou aumentem os talentos para o roubo, Isto é testado cada
VeZ que 0 gnomo tenta usar o dispositivo, ou, no caso de itens de
uso continuo, cada vez que o aparato for utilizado. Como os andes,
gnomos também podem sentir se um item é amaldigoado, caso a
magia do dispositivo falhe.

Em meio ao corpo a corpo, 0 personagem gnomo soma 1 a sua
jogada de ataque para acertar kobolds ou goblins. Quando gnolls,
bugbears, ogros, trolls, ogros magos, gigantes ou um lita atacam
um gnomo, 0s monstros tém que Subtrair 4 pontos da sua jogada de
ataque, pelo fato dos gnomos serem de menor tamanho e possuirem
conhecimentos especiais de combate contra estas criaturas grandes.
A infravisdo permite aos gnomos enxergar a 20 metros no escuro.

Por serem excelentes construtores de tineis, os gnomos tém al-
guns poderes especiais de detecdo, que funcionam num raio de 3
metros (gnomos podem determinar sua profundidade aproximada e
direcdo no subsolo a qualquer momento). Eles devem parar e se
concentrar por uma rodada para usar qualquer um desses talentos:

Detectar desnivel ou inclinacdo na passagem 1-5 em 1d6
Detectar paredes, teto e piso perigosos 1-7 em 1d10
Determinar profundidade aproximada no subsolo 1-4 em 1d6
Determinar direcdo aproximada no subsolo 1-3 em 1d6

Personagens gnomos ganham um bonus de +1 em sua Inteli-
géncia, 0 que reflete a natureza inquisitiva da raga. Mas perdem 1
ponto de Sabedoria, pois sua excessiva curiosidade muitas vezes
leva a situagoes de perigo.

Meio-elfos sdo os seres miscigenados mais
comuns. A relagdo entre elfos, humanos e

Meio-Flfos
meio-elfos funciona da seguinte maneira: 1)

Qualquer um que tenha ancestrais elfos e humanos, tanto pode ser

humano como meio-elfo (elfos s6 tém ancestrais elfos); 2) Se um
personagem possui um nimero de ancestrais humanos maior que o
de ancestrais elfos, ele serd humano; se 0 niimero de ancestrais elfos
superar, ou igualar, o personagem serd meio-elfo.

Meio-elfos normalmente sdo muito parecidos com seu pai élfico.
Esses seres hibridos sdo bonitos, e revelam os tragos mais belos de
ambas as racas. Eles se misturam muito bem com humanos ou elfos,
sendo apenas um pouco mais altos que o elfo médio (1,70 metros &
considerada a estatura mediana dos meio-elfos) e pesam por volta
de 75 quilos. Meio-elfos vivem em média 160 anos, ndo possuem
todas as habilidades dos elfos, nem a capacidade humana de avan-
car em nivel indefinidamente. Sao vistos com desconfianca e su-
persticdo em terras pouco civilizadas.

Em geral, os meio-elfos tém a curiosidade, a inventividade e a
ambicao de seus ancestrais humanos, aliadas a sensibilidade refina-
da, a0 amor a natureza e ao gosto artistico dos elfos.

Meio-elfos ndo formam agrupamentos entre si; eles a0 encon-
trados tanto em comunidades élficas como humanas.

A reacdo de humanos e elfos aos meio-elfos pode variar, indo da
fascinacdo a intolerdncia absoluta. De todas as ragas semi-humanas,
a meio-6lfica € a que tem mais opg0es de escolha quanto a classe do
personagem. Esse povo tende a produzir bons druidas e rangers.
Um meio-elfo poderd ser clérigo, druida, guerreiro, ranger, mago,
arcano especialista, ladrao ou bardo. Além disso, um personagem
dessa raca pode optar por combinagbes multiclasse: clérigo (ou
druida)/querreiro, clérigo (ou druida)/guerreiro/mago, clérigo (ou
druida)/ranger, guerreiro/ladrdo, guerreiro/mago/ladrdo & mago/
ladrdo. O meio-elfo precisa obedecer as regras especificas para per-
sonagens multiclasse.

Meio-elfos ndo t&m uma lingua propria. Seu amplo contato com
outras racas permite-Ihes escolher entre as seguintes linguas (além
de qualquer outra autorizada pelo Mestre): comum, élfico, dos
gnomos, dos halflings, dos goblins, dos hobgloblins, dos orcs e
dos gnolls. Na realidade, o nimero de linguas do personagem estd
limitado por sua Inteligéncia (ver Tabela 4) ou pelo namero de Pon-
los de Perlcia (se este sistema opcional estiver sendo usado).

Os personagens meio-elfos tem 30% de protecdo contra Soro e
magias de Encantar, A infravisao dos meio-elfos permite-Ihes enxer-
gar a 20 melros na escuridao.

Assim como os elfos, meio-elfos percebem com facilidade a pre-
senca de portas ocultas ou secretas. Estar a 3 metros de distincia de
uma porta oculta (escondida por cortinas, efc.) da ao meio-elfo uma
chance em seis (jogue um em 1d6) de localiza-la. Se o personagem
estiver esforgando-Se para descobrir portas escondidas, ele terd uma
chanice em trés (jogue um ou dois em 1d6) de localizar uma porta
secreta (construida para ser indetectavel) e uma chance em duas
(jogue um, dois ou trés em 1d6) de encontrar uma porta oculta.

HEl]ﬂ].\'l&S muito parecidos com pequenos humanos. Seus

rostos sdo redondos e fargos, com um tom ro-

sado. Os membros dessa raca tm cabelos ondulados, e os peitos

dos pés cobertos por pélos grossos. Halflings preferem, sempre que

possivel, ndo usar sapatos. A expeciativa de vida desse povo é de
aproximadamente 150 anos.

Halflings sao fortes, pacificos e trabalham duro. Em sua grande
maioria, preferem o conforto do lar as aventuras perigosas. Gostam
de viver bem, de humor grosseiro e historias simples. De fato, eles
podem ser uma companhia um pouco entediante. Halflings ndo che-

Halflings sdo pequenos, geralmente gordos,
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gam a ser atrevidos, mas podem se tornar observadores e tagarelas,
desde que em companhia amigavel. Os membros dessa raca véem a
riqueza como um modo de conseguir uma das coisas que mais amam:
conforto. Se ndo chegam a demonstrar grande coragem ou ambigao,
os halflings geralmente sdo honestos e trabalham duro quando
Necessario.

As casas dos halflings sao tocas bem mobiliadas, muito embora
eles frabalhem na superficie. Elfos geralmente gostam dos seres dessa
raga, mas de uma forma protetora e condescendente. Andes toleram
halflings, achando-os calmos e inofensivos. Gnomos — apesar de
beberem mais e comerem menos — gostam muito dos halflings,
considerando-os almas-gémeas. Gragas s suas caracleristicas de
tolerdncia e sociabilidade, os halflings se dao muito bem com as
outras ragas.

Existem trés tipos de halflings: Pespeludos, Tiposaltos e Robus-
tos. Pespeludos sdao os mais comuns, mas qualquer um dos trés
clas € aceitavel na composicdo do persanagem.

Um personagem halfling pode escolher entre ser um clérigo, guer-
reiro ou ladrao, ou um guerreiro/ladrdo. Os halflings devem usar as
regras especificas para personagens multiclasse.

0 contato com outras ragas permite que os halflings escolham

&

suas linguas iniciais entre comum, dos halflings, dos andes, éffico,
dos gnomos, dos goblins e dos orcs, além de qualquer outra lingua
permitida pelo Mestre. O nimero de linguas que o personagem
conhece € limitado por sua intefigéncia (ver Tabela 4), ou pelo niimero
de Pontos de Pericia (se este sistema opcional for usado). Todos
os personagens halflings tém uma sgtranchfr resisténcia a magia,
portanto para cada 32 pontos de Constituicao, o personagem ganha
um bénus de resisténciade +1 contra varinhas de conddo, bastdes,
cajados e magias. Esses bonus estdo resumidos na Tabela 9.

Halfings também dispdem de uma resisténcia similar contra
venenos de qualquer tipo €, recebem um bonus em seus festes de
resisténcia contra venenos iqual aos bonus concedidos nos fes-
tes de resisténcia contra magia (isto €, de +1 a +5, dependendo
do valor da Constituicdo).

Os halflings tém um talento natural para o manejo de fundas e
armas de arremesso. Lancamento de pedras é um dos esportes
favoritos de muitas criancas desse povo; portanto, os halflings
ganham um bénus de +1 em suas jogadas de ataque sempre que
estiverem usando armas de arremesso e fundas.

Um hatfing pode obter bénus de Surpresacontra seus oponentes,
mas somente se ndo estiver usando armadura de metal. Mesmo
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assim, o halfling precisa estar sozinho, ou num grupo formado s6
de halflings ou elfos (que também ndo podem usar armaduras de
metal), ou a no minimo 30 metros de Seus companheiros para ga-
nhar este bonus. Se o halfling cumprir essas condi@es, ele podera
se mover do silenciosamente que os oponentes sofrerdo uma pe-
nalidade de -4 em ltesies de surpresa, Se uma porta ou um obstacu-
lo precisar ser transposto, a penalidade reduz-se para -2.

Dependendo de sua linhagem, certos personagens halflings m
infravisdo. Qualquer personagem halfling tem 15% de chance de
ter uma infravisao normal, até 20 metros (isto significa que ele é um
Robusto puro); se perder esta chance, existe, ainda, 25% de chance
de que ele tenha infravisdo limitada (Robustos/Pespeludos ou Ro-
bustos/Tiposaltos), nesse caso com 10 metros de alcance..

Além disso, halflings com sangue Robusto podem notar o des-
nivel de uma passagem com 75% de precisao (jogue um, dois ou
trés em 1d4). Eles podem determinar a direcdo com 50% de efici-
éncia (jogue um, dois ou trés em 1d6). Estas habilidades funcio-
nam somente quando o personagem esta concentrado na informa-
(do desejada, e somente se o personagem tiver sangue Robusto.

Persanagens halflings sofrem uma penalidade de -1 em seu va-
lor de Forca, e ganham um bonus de +1 de Destreza.

Apesar dos humanos serem fratados como uma
Humanos raca inicaem AD&D®, eles aparecem em toda a

variedade ce ragas humanas existentes na Terra.
Um personagem humano pode ter qualquer caracteristica racial que
0 Mestre permitir.

Humanos tém somente uma vantagem especial: eles podem ser de
qualquer classe e alcancar qualquer nivel na classe escolhida. Ou-
tras racas de personagem tém opces bem mais limitadas.

Humanos sdo mais socidveis e folerantes que a maioria das ou-
tras ragas, aceitando a companhia de elfos, andes e outras ragas
Sem reclamar.

Devido a essas capacidades e inclinacGes, os humanos torna-
ram-se significativamente paderosos no mundo, e freqlientemente
governam impérios que as outras ragas (devido as suas caracterfs-
licas peculiares) considerariam diffceis de administrar.

- aeiaf ter vontade de completd-lo com
CBI‘HCtBI‘I:SthB& alguns detalhes. Isso ndo é

exatamente necessario, mas existem muitas situagoes em que uma
informagdo mais detalhada torna-se vital, ou apenas dtil para a
interpretacéo.

0 sexo e 0 nome do seu personagem dependem de sua escolha.
Algumas pessoas acham importante saber se o personagem é ca-
nhoto ou destro. Na verdade, isso ndo tem nenhuma importancia
no desenvolvimento do jogo, jd que todos os personagens sdo con-
siderados competentes com ambas as maos (isto ndo significa que
todos sao treinados para lutar com duas armas). O mais facil & ad-
mitir que seu personagem usa @ mesma mao que vocé, o que
resultara numa proporgao normal entre canhotos e destros.

Ocasionalmente pode ser (il saber a altura e o peso do perso-
nagem. A melhor maneira de se determinar o peso e a altura é
escolher os ndmeros apropriados, sujeitos a aprovagdo do Mestre,
Se vocé quiser ser um guerreiro humano atarracado, é possivel
escolher altura e peso apropriados. Por outro lado, pesos e alturas

Ap0s ter selecionado a raga de
Seu personagem, vocé poderd

podem ser selecionados ao acaso usando-se a Tabela 10. Pegue o
valor basico apropriado e adicione a ele o nimero que sair no dado
modificador. Como todas as outras tabelas, esta também pode gerar
resultados absurdos (esse € um dos problemas do acasa). Ao mesmo
tempo, uma tabela ndo pode dar conta de toda a variedade existente
no género humano (ou semi-humano). As tabelas somente repro-
duzem, aproximadamente, a variagdo de cada raga. Pesos e alturas
para racas semi-humanas nao contempladas na tabela devem ser
definidos pelo Mestre.

Os jogadores podem querer saber as idades iniciais dos perso-
nagens. Os personagens humanos podem ingressar no jogo com
qualquer idade combinada entre jogador e Mestre. E de se esperar,
porém, que todos os aventureiros iniciantes tenham no minimo 16
anos, ja que, antes de estarem prontos para uma vida de aventuras,
eles precisam adquirir um minimo de experiéncia e maturidade. A
Tabela 11 pode ser usada para definir a idade inicial (adicione a
varidvel jogada nos dados a idade inicial basica para obter esse nii-
mero) ea expectativa de vida do personagem. A “expectativa de vida"
leva em consideragdo um dia a dia saudavel, trangiiilo e pacifico. 0s
humanos também estdo incluidos nesta lista, para o caso de voce
desejar determinar sua idade aleatoriamente. A idade maxima de um
personagem deve ser secretamente determinada e guardada pelo Mes-
tre. Os personagens dos jogadores podem ter uma idéia de suas
expectativas de vida, mas nunca devem saber a verdadeira soma de
anos que Ihes resta.

A medida que um personagem envelhece, seus valores de Habi-
lidade sdo afetados. Ao alcancar a metade de sua idade méxima basi-
ca (45 para humanos),o personagem perde 1 ponto de Forga (ou
metade de sua Forca Extraordindria)€ 1 ponto de Constituigdo, mas
ganha 1 ponto de Inteligéncia e 1de Sabedoria. Aos 2/3 de sua idade
mdxima basica (60 para um humano), 0 personagem perde 2 pontas
de Forga (ou toda sua Forga Extraordindria mais 1 ponto), 2 pontos
de Destreza e mais 1 ponto de Constituicdo, e ganha 1 ponto de
Sabedoria. Ao alcancar a idade maxima basica, o personagem perde
mais um ponto de Forga, um de Destreza e um de Constituigao,
enquanto ganha 1 ponto na Inteligéncia e na Sabedoria. Todos os
ajustes de envelhecimento sdo cumulativos. Veja a Tabela 12 para
conhecer esses efeitos.

Havera momentos em que, sob a influéncia de magias ou itens
magicos, 0 personagem ganhard ou perderg anos de vida.

Esse envelhecimento por magia pode ter dois efeitos distintos.
Alguns envelhecimentos magicos afetam fisicamente o personagem.
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Por exemplo, uma magia de Velocidade envelhece em 1 ano o re-
ceptor. Esse envelhecimento € adicionado automaticamente a idade
atual do personagem: ele adquire a aparéncia que teria dentro de 1
ano (um pouco mais de rugas, efc.). Personagens que aumentaram
de idade por meios mégicos ndo ganham os bonus de Sabedoria
ou de Inteligéncia - que so existem em fungdo do tempo de jogo
decorrido - mas o personagem sofre todas as perdas fisicas de Forca,
Destreza e Constituigdo associados ao envelhecimento. Tais perdas
sdo fruto do sistema bioldgico do corpo. Envelhecimento fisico pode
ser removido da mesma maneira. Algumas pogdes devolvem anos
de vida ao personagem. Neste caso, a aparéncia fisica é restaurada,
¢ 0 personagem pode reaver o vigor perdido (Forca, Destreza e Cons-
tituicao) assim que seu corpo estiver renovado. Os beneficios de-
correntes do envelhecimento (Sabedoria e Inteligéncia) permanecem.

0 envelhecimento méagico pode atuar aumentando ou diminuin-
do a expectativa de vida. Neste caso, a idade atual é mantida, e todos
0s ajustes na idade méxima do personagem sao feitos pelo Mestre
(ja que s6 ele sabe quantos anos restam a cada um). Por exemplo,
um humano descobre uma fonte mégica que lhe dd grande
longevidade (de 10 a 60 anos). O Mestre ja determinou que o hu-
mano viverd por 103 anos (basico de 90 + 2d20, nesse caso 13). A
dgua da fonte da mais 40 anos; entdo, se 0 personagem ndo tiver
um final trégico, ele viverd por 143 anos. Sofrerd, ainda, os efeitos
do envelhecimento nas idades normais (45, 60 e 90 anos, respecti-
vamente), mas sua velhice se estenderd por mais 40 anos.

Existem outras caracteristicas pessoais do seu personagem, como
cor do cabelo, dos olhos, tipo de corpo, voz, sinais particulares e
caracterfsticas gerais da personalidade. Nao hé tabelas para isso,
nem deveria haver. A sua funcdo, como jogador, £ adicionar esses
detalhes através da criacao do tipo de personagem que vocé deseja.
Vocé provavelmente conhece algumas dessas caracteristicas desde
0 inicio, enquanto outras, especialmente a personalidade, irdo se
desenvolver a medida que vocé joga.

T
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Tabela 11;
Idade

Idade inicial
Idade bdsica Variagdo
5d6

506
3d12
1d6
3d4
1d4

Raca
Ando 40
Elfo 100
Gnoma 60
Meio-elfo 15
Halfling 20
Humano 15

Idade maxima
(Basico+Variagdo)

250 + 2d100
350 + 4d100*
200 + 3d100
125 + 3d20
100 +1d100
90 + 2d20

* Ao atingir esta idade, o elfo ndo morre. Na verdade, ele se sente
compelido a migrar para uma terra misteriosa, deixando o munda

dos homens.

Tabela 12:

Fleitos da Idade

Meia Idade * Idade Avangada ** Veneranda®**

Raga (" do Maximo ) (%»do Maximo)

167 anos
233 anos
133 anos
83 anos
67 anos
60 anos

125 anos
175 anos
100 anos
62 anos
50 anos
45 anos

Ando
Elfo
Gnomo
Meio-elfo
Halfling
Humano

* -1 For/Cons; +1 Int/Sab
** 2 For/Des; -1 Cons; +1 Sab
*** -1 For/Des/Cons; +1 Int/Sab

(Méximo)
250 anos
350 anos
200 anos
125 anos
100 anos
90 anos

Tabela 10

DPeso ¢ Altura médios

Altura em centimetros
Basico'  Modificador

109/104  3d8
Elfo 140/127 3d8
Gnomo  97/91 2d8
Meio-elfo 152/147  3d10
Hafing 81/76  4d10
Humano 152/150  5d10

Anao

Peso em quilogramas
Bisico  Modificador
65/52
45/35
36/34
55/42
26/24
70/50

Personagens do sexo feminino tendem a ser menores e mais leves que 05

do sexo masculino. Portanto, 0s valores basicos de altura

peso estdo

divididos em masculino/feminino. Note que o modificador permite uma

ampla variagdo em cada categoria.
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Classecs de
. Dcrsonagem

0 U carreira: é a ahwdade que SBU persoriagem passou toda a
0. Uma pessoa que resolve ser médico ndo pode simplesmente
um consultdrio, Primeiro, & necessrio adquirir alguns
; ms ‘0 mesmo aplica-se as classes em AD&D®. Presume-se que 0 seu
&3 - personagem tenha _'_abldaaigumtremamenmeonentagauantesdecomecaracarrewa

: c_ias’s’e de persoﬂagens dentro de um grupo tem poderes e
inicos. Cada jogadcr precisa selecionar um grupo para o seu
Br&ﬁﬂ uma cfasse dentro daquele grupo.

~ Homem de Armas Arcano Sacerdote Ladino
- Guerreiro Mago Clérigo Ladrdo
Ranger lusionista Druida Bardo
Paladino Outros Outros

o Guerreiro, mago, clérigo e ladrdo sdo as classes padronizadas. Elas representam
arquétipos istoricos e mitologicos comuns a varias culturas. Portanto, essas classes
sa0 compativeis com qualquer tipo de campanha para AD&D®. Todas as outras classes
sda opcionais. O Mestre pode decidir se uma ou mais classes opcionais sdo incompativeis
com Sua perspectiva do jogo. Fale com o Mestre antes de selecionar uma classe opcional
de personagem.

Re
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Para facilitar a escolha, os pardgrafos abaixo trazem descrigoes
breves de cada um dos grupos e de suas classes subordinadas. Os
Qrupos e as classes sdo explicados em detalhes neste capitulo.

Homem de armas: Existem trés classes diferentes dentro do
grupo dos homens de armas: guerreiro, paladino e ranger. Todos
eles sao bem treinados no manejo de armas e peritos em artes
marciais.

0 guerreiro € um campedo, esgrimista, soldado e lutador, Vive
ou morre de acordo com sua pericia em armas e taticas. Guerreiros
poder ser encontrados em qualquer campo de batalha, lutando cor-
po a corpo com monstros e vildes. Um bom guerreiro deve ser forte
e sauddvel, se quiser sobreviver.

0 paladino € um homem de armas bravo e puro, um exemplo de
tudo 0 que é bom e verdadeiro. Assim como 0 guerreiro, & um homem
de muitas batalhas. Contudo, o paladino vive pelos ideais de justica,
honestidade, piedade e cavalheirismo, empenhando-se em ser uma
encarnagdo destas virtudes, de forma que s outros possam aprender
afravés de seu exemplo, além de extrair beneficios de suas agbes.

0 ranger € um homem de armas e um filho das florestas. Tem
grande pericia com armas, em seguir trilhas e sobreviver em ambiente
selvagem. Ele freqlientemente guia e protege viajantes perdidos e
pessoas honestas. Um ranger deve ser forte e sabio nos caminhos
da natureza para poder levar uma vida plena.

Arcano: Empenha-se em ser um mestre das energias magicas,
dando-Ihes forma e transformando-as em magias. Para tanto, estuda
linguas estranhas e fatos obscuros, devotando muito de seu tempo
a pesquisa.

Um arcano depende de seus conhecimentos e rapidez de
raciocinio para sobreviver. Arcanos raramente sao vistos em aventuras
sem uma escolta de homens de armas.

Como existem diferentes tipos (escolas) de magia, existem
diversos tipos de arcanos. 0 mago estuda toda a magia, e adquire
uma ampla variedade de conhecimentos misticos. A diversificacdo
de seus talentos faz dele uma pessoa bem preparada para a vida de
aventuras. O flusionista e um exemplo de como um arcano pode se
especializar numa escola particular de magia - /lusao, neste caso.

Sacerdote: Zela pelas necessidades espirituais de uma
determinada comunidade. Dois tipos de sacerdotes - clérigos e
druidas - sdo descritos neste livro. Qutros tipos podem ser criados
pelo Mestre para campanhas especificas.

0 clérigo & um sacerdote genérico (de qualquer mito) que atende
as necessidades da comunidade. Ele é protetor e curandeiro. Seu
papel ndo € estritamente defensivo. Quando o mal torna-se uma
ameaca, o clérigo esta preparado para caga-lo e destrui-lo.

Aclasse druida é opcional; ela € o exemplo de como um sacerdote
pode ser adaptado a certas situagOes. Q druida serve s causas da
natureza e da neutralidade: as terras selvagens sao o seu povo. 0s
poderes druidicos sdo usados para proteger e preservar o equilibrio
no mundo.

Ladino: Pode ser encontrado em toda parte, onde quer que as
pessoas se retnam e o dinheiro circule. Embora muitos ladinos sejam
motivados pelo desejo de fazer fortuna da maneira mais facil possivel,
alguns possuem principios éticos e objetivos nobres: estes usam
seus lalentos para corrigir injusticas, espalhar a boa conduta ou
contribuir para o sucesso de um grupo de aventureiros.

Existem dois tipos de ladinos: os ladraes e os bardos.

Para alcancar seus objetivos, sejam eles bons ou malignos, o
furto € a especialidade do ladrdo. Astticia, agilidade e furtividade sao
suas marcas registradas. Se esse talento deve ser usado contra

transeuntes inocentes e mercadores ricos, ou conira Opressores e
monstros, € algo que o personagem deve resolver.

0 bardo é também um ladino, mas dificilmente assemelha-se ao
ladrao. Sua forga estd na personalidade, agradavel e encantadora.
Com isso, somado a esperteza, ele constroi seu caminho pelo mundo.
Um bardo &€ um masico talentoso e um reservatério ambulante de
fofocas, contos e folclore. Ele aprende um pouco com todas as coisas
€ pessoas que cruzam seu caminho; o bardo conhece tudo, mas nao
se especializa. Mesmo que muitos bardos sejam verdadeiros
salafrdrios, seus contos e canges sdo bem-vindos em quase toda
parte.

Valores de Habilidade para Classes

Cada classe de personagens exige valores minimos em algumas
habilidades. Um personagem precisa satisfazer estes minimos para
poder pertencer aquela classe. Se a pontuacao do seu personagem
estiver abaixo do necessario, peca permissao ao Mestre para redefinir
um ou mais valores de Habilidade, ou para criar um personagem
inteiramente novo. Se os valores de Habilidade de seu personagem
forem baixos demais paraa classe que vocé quer, o Mestre talvez Ihe
permita aumentar as pontuag0es até o minimo necessario. De
qualguer forma, vocé deve primeiro perguntar. Nao espere que 0
Mestre concorde com um aumento de pontuagdo que eleve uma
Habilidade acima de 16.

A descricdo completa das classes, a seqguir, oferece informagoes
especificas e detalhadas sobre cada uma delas. A apresentacdo dessas
informacGes segue a divisao das classes em grupos. Fatos que se
aplicam a0 grupo, como um todo, sdo apresentados no inicio de
cada secdo. Depois da informacdo geral, as classes especificas sdo
definidas.

As descricOes apresentam termos de jogo que vocé talvez ainda
ndo conhega; muitos deles sdo explicados neste texto (ou vocé pode
consultar o Glossario).

A experiéncia em pontos mede o que o personagem aprendeu, e
0 quanto ele aperfeicoou seus talentos, durante o curso da aventura.
Personagens ganham experiéncia ao completar uma aventura, e por
fazer coisas relacionadas as suas classes. Por exemplo, atacar um
monstro concede mais experiéncia ao guerreiro que ao ladrdo, uma
vez que a aprendizagem do guerreiro enfatiza a luta, enquanto a do
ladrdo enfatiza a furtividade e a esperteza. Personagens acumulam
experiéncia em pontos de aventura em aventura, Quando um numero
suficiente é acumulado, eles passam para o proximo nivel de experién-

Tabela 13;
Minimos de Habilidade por Classe
Classedo

Guerreiro —
Paladino* 12—
Ranger* 13

ago
Especialista*
(lerigo
Druida
Ladrdo 9 —
Bardo* 12 13

* Estas sdo classes opcionais. Especialista inclui fusionista

Var,
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cia, adquirindo pericias e poderes adicionais. As tabelas de niveis de
experiéncia para os grupos de personagens, definem o total de pontos
necessarios para alcancar um determinado nivel.

Alguns Meslres podem exigir que um personagem gaste tempo
ou dinheiro se instruindo antes de passar para o proximo nivel de
experiéncia. O Mestre Ihe dird quais sao as exigncias para avancar
de nivel no momento propicio.

- Nivel & uma medida do poder do personagem. Um personagem
iniciante comega no 1° nivel. Para avancar ao proximo, é preciso
adquirir experiéncia em pontos na quantidade exigida. Classes de
personagem diferentes precisam de pontuagoes diferentes para
avancar de nivel. Cada passagem de nivel aumenta as chances de
sobrevivéncia e os conhecimentos do personagem.

Pré-requisito é a habilidade mais importante para uma classe em
particular: um guerreiro deve ser forte, e um mago, inteligente; seus
pré-requisitos, portanto, sao Forga e Inteligéncia, respectivamente.
Algumas classes de personagem t8m mais de um pré-requisito.

Tabela 14:
Niveis de Experiéncia Para
Homens de Arma

Paladino/
Nivel  Guerreiro
1 0
2.000
4.000
8.000
16.000
32.000
64.000
125.000
250.000
500.000
750.000
1.000.000
1.250.000
1.500.000
1.750.000
2.000.000
2.250.000
2.500.000
2.750.000
3.000.000

O o~ & WM

Dados de
Vida (d10)

Ranger
0
2.250
4.500
9.000
18.000
36.000
75.000
150.000
300.000
600.000
900.000
1.200.000
1.500.000
1.800.000
2.100.000
2.400.000
2.700.000
3.000.000
3.300.000
3.600.000

1-6
7-12
13 ou mais

Tabela 15:
Ataques Corpo a Corpo de Homens

de Armas por Rodada

Nivel do Homem de Armas

Ataques/Rodada
1/rodada
3/2 rodadas
2/rodada

36

Qualquer personagem que tenha um valor de 16 ou mais em todos
0S Seus pré-requisitos ganha um bonus de 10% na experiéncia em
pantos.

Homens Homens de armas sio todos agueles que

trilham seu caminho ne mundo gracas a forga

dC Armas & a pericia no manejo das armas. Este grupo
contém oS guerreiras, os paladinos e 0s rangers.

Aos homens de armas & permitido o uso de qualquer arma ou
armadura. Membros deste grupo recebem de 1 a 10 (1d10) pontos
de vida por nivel, e aqueles de alta Constituigdo podem ganhar um
bonus especial em pontos de vida, exclusivo do grupo.

A desvantagem dos homens de armas é a restri¢ao imposta ao
grupo na escolha de itens mégicos e magias.

Todo homem de armas faz uso da Tabela 14 para determinar sua
passagem de nivel a medida que ganha experiéncia.

0 homem de armas ganha um dado de vida de dez faces por nivel
conquistado, do 1° ao 9° nivel. Depois disso, 0 personagem ganha
somente 3 pontos de vida por nivel, e ndo pode mais receber bnus
de pontos de vida gragas a Constituigdo.

Todos os homens de armas adquirem a capacidade de fazer mais
de um ataque corpo a corpo por rodada, 3 medida que sobem de
nivel. A Tabela 15 mostra quantos ataques corpo a corpo guerreiros,
paladinos e rangers podem fazer por rodada, em fungdo do nivel de
experiéncia:

Guerreiros

Habilidades Exigidas: Forca 9
Pré-Requisitos: Forca
Racas Permitidas: Todas

0 atributo principal de um guerreiro € a Forga. Para se tornar um
guerreiro, um personagem precisa ter um valor minimo 9 nesta
Habilidade. Uma boa taxa de Destreza também pode ser dtil.

Um guerreiroque tenha uma pontuacdo de Forca (seu pré-
requisito) de 16 ou mais ganha um bonus de 10% sobre a experiéncia
em pontos. Além disso, uma forga elevada da ao guerreiro mais
chance de acertar um oponente, e Ihe permite causar mais dano.

0 guerreiro & um especialista em armas e, se for inteligente, em
taticas e estratégia. Existen muitos guerreiros famosos nas lendas:
Hércules, Perseu, Hiawatha, Beowulf, Siegfried, Cuchulaina, Jodo
Pequeno, Tristdo e Simbd. A Histdria, por sua vez, estd cheia de
grandes generais e homens de armas: El Cid, Anibal, Alexandre da
Maceddnia, Carlos Magno, Espartaco, Ricardo Coragdo de Ledo e
Belisarius. O seu guerreiro poderia ser inspirado em qualquer um
desses, ou uma criagdo original sua. Uma visita 3 biblioteca mais
préxima pode revelar muitos guerreiros herdicos,

Guerreiros podem ter qualquer tendéncia: boa ou maligna, leal
ou cadtica, ou neutra.

Como um mestre dos diferentes tipos de armamento, o guerreiro
€ 0 (inico personagem capaz de ter uma especializagdo em armas
(explicada no Capftulo 5). Uma especializacdo em armas capacita 0
Qguerreiro a usar uma arma com excepcional pericia, aumentando
suas chances de acertar e causar dano. Um personagem guerreiro
nao precisa se especializar, esta é uma escolha do jogador. Nenhuma
outra classe de personagens — nem mesmo rangers ou paladinos
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— pode adquirir especializagao em armas.

Apesar dos guerreiros nao poderem langar
magias, eles podem usar muitos itens magicos,
incluindo pocoes, pergaminhos de protecao, a
maioria dos anéis e todos os tipos de armaduras,
armas e escudos encantados.

Quando um guerreiro atinge 0 9° nivel (fornando-
se um “Lorde"), ele pode automaticamente atrair
seguidores. Estes soldados, ao ouvirem falar do
querreiro, vém a ele seduzidos pela oportunidade
de conquistar fama, aventura e dinheiro. Eles serdo
fiéis enquanto forem bem tratados, bem-sucedidos
& bem pagos. Tratamento abusivo ou uma derrota
desastrosa podem leva-los ao descontentamento, a
desercdo e, possivelmente, ao motim. Para atrair tais
homens, o guerreiro precisa ter um castelo ou um
forte, & um feudo de tamanho consideravel ao redor.
Enquanto ele domina e governa a terra, soldados
migram para seus dominios, e portanto aumentam
seu poder. Além disso, o guerreiro pode cobrar
impostos e desenvolver as terras, recebendo um
rendimento estdvel por elas. O Mestre tem
informacdes sobre como conquistar e administrar
um baronato.

Além dos soldados comuns, um guerreiro de 9°
nivel também atrai um corpo de guarda-costas de
glite (sua “guarda pessoal”). Apesar destes guerrei-
ros serem também mercendrios, eles sdo mais figis
ao Lorde do que soldados comuns. Em troca, a
guarda pessoal espera privilégios no salario e
tratamento. A unidade de elite pode ser selecionada
aleatoriamente, mas & melhor perguntar ao Mestre
qual unidade o seu guerreiro atrai. Isto permite que
0 Mestre crie uma tropa consistente com a
campanha.

0 Mestre pode definir outras tabelas mais ade-
quadas para a campanha. Converse com ele a0 se
aproximar do 9° nivel. Um guerreiro pode ter uma
propriedade, incluindo um castelo ou forte, muito
antes de atingir o 9° nivel. De qualquer forma, ape-
nas ao chegar a esse nivel é que seu nome terd fama
suficiente para atrair a lealdade de outros homens
(e armas.




Capitulo 3

Tabela 16: Seguidores de um Guerreiro

Jogue o dado de porcentagem para cada uma das subtabelas
seguintes, dentro da Tabela 16: uma vez para o lider das
tropas, uma vez para os outros soldados e mais uma para a
unidade de elite.

Resultado Lider (com sugestdo de itens magicos)

dos dados
01-40
1-75
76-95

96-99

00

guerreiro de 5° nivel, armadura simples, escudo, ma-
chado de batalha +2 .

querreiro de 6° nivel, armadura simples, éscudo +1,

lanca +1, adaga +1

?uerreim de 67 nivel, armadura simples +1, escudo,
anga +1, adaga +1, além de um guerreiro de 3 nivel,
cota de talas, escudo, besta da aistincia

guerreiro de 7° nivel, armadura simples +1, eseudo +1
espada /arga +1, cavalo de batalha pesado com ferra-
duras da velocidade

escolha do Mestre

Resultado Tropas/seguidores (todos de nivel 0)

dos dados
01-50

91-75

76-90

91-99

00

Resultado
dos dados

01-10

11-20

21-30

31-40

41-65

66-99

vinte soldados de cavalaria com loriga, escudo, trés
azagaias, espada longa, machadinha; cem soldados
de infantaria com brunea, arma de haste™, clava

vinte soldados de cavalaria com cota de talas, maga-
estrela, machadinha: sessenta soldados de infantaria
com corselele de couro, pique, espada curta
guarenta soldados de infantaria com cota de maiha,
besta pesada, espada curta; vinte soldados de infan-
taria com cota de malha, besta leve, bidente

dez soldados de cavalaria comlorigas e
gmentada,escudo,lanca, espada bastarda, maca; vinte
soldados de cavalaria com brunea, escudo, langa, es-
pada larga, maca; trinta soldados de cavalaria com
corselete de couro batido, escudo, langa, espada longa
escolha do Mestre (bérbaros, ca%adures e cabega,
homens comuns armados,cavalaria extrapesada,eic)
o jogador escolhe o tipo

Unidade de Elite

dez cavaleiros montados: guerreiros de 1° nivel, com
armadura de batalha, escudo grande, langa, espada
larga, macarela e cavalo pesado de batalha
fotalmente equipado

dez elfos guerreiro/mago de 1% nivel com cota demalha
espada longa, arco longo, adaga

quinze guardioes: rangers de 1° nivel, com brunea, es
cudo, espada longa, lanca, arco longo

vinte furiosos: guerreiros de 2° nivel, com corselete de
couro, escudo, machado de batalha, espada larga, ada
ga (furiosos recebem +1 de bénus nas jogadas de ata
que e dano)

vinte arqueiros especialistas: guerreiros de 1° nivel,
com corselete de couro batido, arcos longos ou bestas
(+2 nas jogadas de ataque, ou especializagdo em arco,
se a regra opcional for usada)

trinta soldados de infantaria: guerreiros de 17 nivel, com
armadura simples, escudo de corpo, langa, espada curta
escolha do Mestre (cavaleiros de pégasos, de agui-
as, semi-humanos, tropa de sitio, etc.).
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Paladinos

Habilidades Exigidas: Forga 12
Constituicdo 9
Sabedoria 13
Carisma 17

Pré-Requisitos: Forga, Carisma

Racas Permitidas: Humanos

0 paladino & um homem de armas nobre ¢ herdico, simbolo de
tudo o que € correto e verdadeiro no mundo. Sendo assim, efe possi
ideais elevados, que devermn ser mantidos o tempo todo. Nas lendas e
na Histdria existem muitos homens de armas que poderiam Ser
considerados paladinos: Rolando e os 12 Pares de Carlos Magno,
Sir Lancelote, Sir Gawain e Sir Galahad sdo todos exemplos da classe.
Contudo, muitos soldados bravos e herdicos tentaram viver segundo
0s ideais do paladino e falharam. Essa ndo é uma tarefa facil!

Somente um humano pode se tornar paladino. Ele precisa dos
sequintes valores minimos de habilidade: Forga 12, Gonstituicao 9,
Sabedoria 13 e Carisma 17. Forga e Carisma sdo 0S pré-requisitos
da classe. O paladino deve ter tendéncia justa, e se manter sempre
assim. Um paladino que muda sua tendéncia, deliberada ou
inadvertidamente, perde todos 0s poderes especiais. Algumas vezes
essa perda é tempordria; em outras, dura para sempre. Um homem
de armas dessa classe pode manejar qualquer arma e vestir qualquer
tipo de armadura.

Um paladino que tenha valores de Forga e Carisma iguais ou maiores
que 16 ganha um banus de 10% em sua experiéncia em pontos.

Respeito as leis e boas acles sdo a comida e a bebida de um
paladino. Se um membro desta classe conscientemente desrespeita
alei, ele deve ir em busca de um clérigo de alto nivel (7° no minimo)
e de tendéneia justa para confessar seu pecado e cumprir peniténcia
segundo as prescricoes do sacerdote. Se um paladino, de maneira
consciente e voluntaria, realiza um ato maligno, ele perde, no mesmo
instante, o direito ao titulo e todos os poderes especiais. Nenhum
ato ou magia podera restabelecer sua antiga condicdo de paladino:
ele serd um guerreiro. O nivel do personagem permanece inalterado
quando isso ocorre, e sua experiéncia deve ser ajustada de acordo.
A partir de entdo, o personagem passa a ser regido pelas regras de
guerreiro. Ele ndo recebe os beneficios da especializagdo em armas
(se essa regra estiver em uso), ja que o ex-paladino ndo decidiu ser
um guerreiro especialista no inicio do jogo.

Se o paladino comete um ato maligno devido aos efeitos de algum
tipo de magia ou encantamento, ele perde o titulo e os poderes até
que expie o crime. Isto significa que o personagem passa a atuar
essencialmente como um guerreiro (Sem especializagdo em armas)
do mesmo nivel. Readquirir a condigao de paladino certamente
implicara no cumprimento de uma tarefa perigosa ou missao importante,
para que 0 personagem prove seu valor e redima sua propria culpa. Ele
nao adguire experiéncia antes ou durante a missao, & reconquista sua
posicao de paladino somente quando a tarefa estiver completa.

Um paladino tem os seguintes beneficios:

Um paladino pode detectar uma intencdo maligna até a
20 metros de distdncia, ao se concentrar numa diregdo especifica.
Ele pode fazer isso quantas vezes quiser, mas cada fentativa dura
uma rodada. Este poder detecta monstros e personagens malignos.

Um paladino recebe um bdnus de +2 em todos os testes
de resisténcia.

Um paladino é imune a todas as formas de doenga (note
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que certos efeitos méagicos — licantropia e toque
da mumia — sao maldicdes e ndo doengas).

Um paladino pode curar pela imposigdo
das maos. O paladino restaura 2 pontos de vida por
nivel de experiéncia. Ele pode curar-se ou a outra pes-
s0a, mas somente uma vez ao dia.

Um paladino pode curar doencas de todos
0s tipos (mas néo os efeitos causados por maldi-
¢0es como a licantropia). Isto s6 pode ser feito uma
VeZ por semana para cada cinco niveis de experién-
cia (uma vez por semana para niveis de um a cinco,
duas vezes por semana para niveis de seis a dez, etc.).

Um paladino é envolto por uma aura de
protegao de 3 metros de raio. Neste espaco, todas
as criaturas convocadas por magia, especialmente
as malignas, sofrem uma penalidade de-1em suas
jogadas de ataque. Criaturas afetadas por essaaura
podem detectar facilmente sua origem, mesmo que
0 paladino esteja disfarcado.

Um paladino usando uma espada sagra-
da projeta um circulo de poder de 20 metros
de didmetro quando a espada é desembainhada e
erguida. Esse poder neutraliza magias hostis de cir-
culos menores ou iguais ao nivel de experiéncia do
paladino (uma espada sagrada & uma arma muito
especial; se o seu paladino adquirir uma, o Mestre
Ihe explicara seus outros poderes).

Um paladino pode usar o poder de sua
fé contra mortos-vivos e demdnios a partir
do 3* nivel. Ele afeta esses monstros da mesma for-
ma que um clérigo dois niveis abaixo, isto &, no 3°
nivel, sua f¢ tem poder equivalente aguela de um
clérigo do 1° nivel. Consulte a se¢ao dos sacerdo-
tes para obter mais detalhes sobre este poder,

Um paladino pode chamar seu cavalo de
batalha a partir do 4° nivel. Essa fiel montaria ndo
precisa ser um cavalo, pode ser qualquer tipo de
criatura apropriada ao personagem (como determi-
nar o Mestre). O cavalo de batalha de um paladino
€ umanimal dnico, ligado ao homem de armas pelo
destino. O paladino, na realidade, ndo “chama” o
animal, nem o cavalo aparece instantaneamente di-
ante dele. Ao contrério, o personagem precisa en-
contrar seu cavalo de batalha de alguma forma me-
moravel, muito fregilentemente como resultado de
uma grande aventura.

Um paladino pode lancar magias divinas
uma vez que tenha atingido o 9 nivel. Ele pode utili-
zar somente magias das esferas de combate, adivi-
nhacao, cura e protecdo. (Esferas sao explicadas na
secdo dos sacerdotes.) A aquisicdo e a formulacdo
dessas magias seguem as regras impostas aos
sacerdotes.

A progressao e os circulos de magia estao
listados na Tabela 17. Diferente dos sacerdotes, 0
paladino nao recebe magias extras por um valor
alto de Sabedoria. Este personagem nao pode lan-
car magias de pergaminhos clericais ou drufdicos,
nem fazer uso de itens magicos exclusivos de
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sacerdotes, arcanos ou ladinos.
As sequintes restricdes aplicam-se aos paladinos:

Um paladino néo pode possuir mais de 10 itens
mégleos. Além disso, entre os objetos mdgicos do paladino ndo
pode haver imais do que uma armadura, um escudo e quatro armas
(flechas e dardos nao contam), além de outros quatro itens diversos.

Um paladino nunca acumula riquezas. Ele s6 pode guar-
dar o suficiente para uma vida modesta, para pagar uma quantia
justa aos seus aliados, soldados e servigais, e para construir, ou
manter, um pequeno castelo ou fortim (uma quantia pode ser reser-
vada com este propdsito). Todo excedente deve ser doado para um
culto ou outra boa causa. O dinheiro nunca pode ser dado a um
personagem de outro jogador ou a um PdM controlado por um jo-
gador.

Um paladino deve pagar o dizimo para a instituicao religi-
0sa de tendéneia justaa qual ele serve. O dizimo representa 10% da
renda do paladino, & por “renda” entende-se moedas, joias, itens
magicos, salario, recompensas ou impostos. Esse dizimo deve ser
pago o guanto antes.

Um paladino ndo forma um grupo de seguidores ao al-
cancar o 9° nfvel ou construir um castelo. Todavia, ele pode contra-
tar soldados e especialistas, embora esses homens devam ter fen-
oéneia justa,

Um paladino s6 pode empregar aliados justos (ou, quando
a lendéncia for desconhecida, aliados que se comportem de forma
Justa). Um paladino somente colaborara com personagens de ou-
tras tendéncias se eles se comportarem bem. Ele tentara lhes mos-
trar a maneira correta de se viver, através de palavras e agoes. O
paladino compreende que a maioria das pessoas simplesmente ndo
consegue atingir os altos padroes Eticos que ele impde. Até mesmo
ladrdes podem ser tolerados, desde que ndo sejam malignos e este-
jam tentando se redimir. Um paladino ndo permanecera em compa-
nhia daqueles que cometem atos criminosos ou malignos. Roubar
por uma boa causa é toleravel, mas apenas como Gltimo recurso.

Dungc:rs

Tabela 17:
Progressio de Magias
Para Paladinos

Nivel do Nivel de
Paladino Formulagao
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19 9"
20" 9*
* Capacidade maxima de langar magias

Circulos de Magia Divina
2

1
2
3
B
5
6
7
8

g*
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Habilidades Exigidas: Forca 13

Destreza 13
Constiutigao14
Sabedorial4

Forca, Destreza, Sabedoria

Humanos, Elfos e Meio-Elfos

Pré-Requisitos:
Raca Permitidas:

0 Ranger & um cacador e um homem da floresta, que vive nao s6
pela espada, mas também pela esperteza. Robin Hoed, Orion, Jack, 0
Matador de Gigantes e a cagadora Diana sao exemplos de rangers tirados
da Histéria e das lendas. Os talentos do ranger fazem dele um bom
rastreador, um perito em sobrevivéncia nas matas & um excelente espido.

0 ranger ndo pode ter valores abaixo de 13 em Forca, 14 em
Constituigdo, 13 em Destreza e 14 em Sabedoria. Os pré-requisitos
do ranger sdo Forca, Destreza e Sabedoria. Rangers tém inclinacao
para 0 bem, mas podem ser leais, neutros ou cadticos, Agir pelo
bem estd no coragao do ranger, mas respeitar as leis € outra questdo.

Um ranger que tenha valores de Forga, Destreza e Sabedoria iguais
ou maiores que 16 ganha um bonus de 10% na experiéncia em pontos.

Apesar do ranger poder manejar qualquer tipo de arma e usar todos
0s tipos de armadura, muitos de seus talentos especiais sO podem
ser postos em pratica se o personagem estiver usando um corselete
de couro batido ou uma armadura mais leve.

Embora possua todas as pericias basicas do homem de armas, o
ranger também dispoe de muitas vantagens. Quando estiver vestindo
um corselete de couro batido (ou alguma armadura ainda mais leve)
um ranger poderd lutar com ambas as mdos sem sofrer penalidades
em sua jogada de ataque (ver pag. 96). Obviamente, 0 personagem
ndo podera usar escudo quando estiver lutando desta forma. Um
ranger ainda pode lutar com duas armas, mesmo usando armaduras
mais pesadas do que o corselete, mas nesse caso ele sofrerd as
penalidades normais em suas jogadas de ataque.

0 ranger & um experiente filho das florestas. Mesmo que as regras
opcionais de pericia ndo sejam usadas, 0 ranger possui a pericia rastrear.
Se as regras de pericia forem usadas em sua campanha, o ranger sabe
rastrear, sem que isso Ihe custe qualquer ponto. Alem disso, este talento
melhora em +1 a cada trés niveis (+1 do 3% ao 57 nivel; +2 do 6° ao 8°
nivel, etc.). Enquanto estiver usando o corselete de couro batido ou
uma armadura mais leve, o ranger pode mover-se silenciosarmente e
ocultar-se nas sombras. Suas chances de sucesso ao tentar uma dessas
manobras em um ambiente natural aparecem na Tabela 18 (modificadas
por raca e Destreza, como mostram as Tabelas 27 e 28 da pag. 39).
Quando o ranger tenta utilizar esses talentos em ambientes artificiais
(numa cripta abafada ou nas ruas da cidade), a chance de sucesso
diminui pela metade. Esconder-se em sombras- e mover-se
silenciosamente ndo sdo atividades possiveis se 0 personagem estiver
vestindo uma armadura mais pesada do que um corselete de couro
batido — afinal, armaduras ndo sdo flexiveis, € fazem muito barufho!

No seu papel de protetor do bem, o ranger tende a centrar seus
gsforgos no combate de uma criatura (ou espécie) em particular,
normalmente algum ser que assole sua terra natal. Antes de avangar
para 0 2° nivel, todo ranger deve selecionar uma espécie inimiga.
Inimigos tipicos incluem gigantes, orcs, homens-lagartos, trolls ou
carnicais; 0 Mestre tem a palavra final nesta escolha. Sempre que 0
ranger se depara com este inimigo, ele ganha um bonus de +4 em sua
jogada de ataque. A aversao do ranger pelo inimigo € muito forte, e s6
pode ser dissimulada com grande dificuldade; portanto, 0 personagem
sofre uma penalidade de -4 nos testes de reacdo em encontros com as
criaturas odiadas. Além disso, quando em combate, 0 ranger procura
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eliminar primeiro 0s seres da espécie inimiga, a ndo ser que algum . .
outro tipo de criatura represente uma ameaca extremamente maior. Tabela 19: Seguidores De Ranger
Rangers sabem lidar com criaturas treinadas ou silves- Resultado dos
tres, tendo um grau limitado de empatia com animais. Se um ranger dados Seguidor
aproxima-se cuidadosamente ou oferece amizade a qualquer tipo de 01-10 Urso negro
animal natural, ele pode tentar modificar as reagoes da criatura. (Um 11-20 Urso marrom
animal natural € aquele que pode ser encontrado no mundo real: 01 Brariah
urso, cobra, zebra, efc.) Ir i h
Quando lida com animais domésticos ou pacificos, o ranger pode 22-26 Clérigo (humano)
seaproximar da criatura e fazer amizade instantaneamente. Ele pode, 27-38 _Cao/Lobo
também, discernir as qualidades de uma criatura (escolher o melhor 39-40 Druida
cavalo num curral, ou ver que o filhote mais franzino numa ninhada 41-50 Falcao
8, na verdade, 0 que promele mais). 51-53 Guerreiro (elfo)
Quando o ranger aproxima-se de animais selvagens, ou de ani- 94-55 Guerreiro (gnomo)
mais treinados para atacar, a criatura deve fazer um [esle de resistén- 56-57 Guerreiro (halfling)
cia contra bastoes para resistir 8 oferta de amizade do ranger. (Este 58-65 Guerreiro (humano)
valor € usado apesar da tentativa ndo se basear em poderes magi- 66 Guerreiro/Mago (elfo) *
cos.) O personagem impGe uma penalidade de -1 ao resultado dos 67-72 Grande felino (ledo, tigre, etc.)*
dados para cada trés niveis de experiéncia (-1 do 1% ao 3¢, -2 do 4° 73 Hipogrifo*
a0 6°, efc.). Se a criatura falhar, o resultado do teste de reacao pode 74 Pégaso*
ser alterado em uma categoria, da forma que o ranger escolher. Claro, 75 Pixie*
0 ranger deve estar na frente do grupo de aventureiros, e se aproximar 76-80 Ranger (meio-elfo)
da criatura sem demonstrar medo. 81-90 Ranger (humano)
Por exemplo: Beornhelm, um ranger de 7° nivel, estd liderando 91-94 Chitio
seus companheiros pela floresta. Entrando numa clareira, ele v& um 95 Satiro*
urso preto, faminto, que bloqueia a passagem para o outro lado. 3 ;
Fazendo sinal para que seus amigos esperem, Beornhelm aproxi- 96 Ladrao (halfling) <
ma-se da fera & sussurra palavras tranquilizadoras. O Mestre testa a 97 Ladrdo (humano)
resisténela conltra bastdes para o urso, modificando o resultado em 98 Ente a
-3 pelo nivel de Beornhelm. A reacdo normal do urso 6 inamistosa, 99 Homem-Urso/Homem-Tigre
mas a presenca de Beornhelm transformou-a em neutra. Seus com- 0 Outra criatura selvagem
panheiros esperam pacientemente até que o urso se decida a procu- _ (escolhida pelo Mestre)
rar 0 almogo em outra parte. * Se o ranger ja tem um seguidor assim, descarte este
Mais tarde, Bearnhelm vai até um mercado de cavalos para com- resultado e jogue os dados novamente.
prar uma nova montaria. O vendedor mostra-lhe um cavalo

vigoroso, notbrio por ser traigoeiro e obstinado. Beornhelm
aproxima-se cuidadosamente, falando palavras amistosas Tabela 18:
g tranquilizadoras. O ranger monta o garanhdo sem Talentos de Q’c‘mger

nenhuma dificuldade. Montado por Beornhelm, o cavalo & ) : 4
Viggmg[}_ mas obediente. Perto de qualque[ outro, porem, Nivel do Esconder-se Mover-se Nivel de Circulos de Magia Divina

o animal volta a ser o que era. o

Um ranger pode aprender magias divinas, mas CaRyar e ?S?hras Si?s':flo Forml_llagﬁo
somente aquelas das esferas animal e vegetal (pag. 34), e 150;' 21.,; i
apenas a partir do 8° nivel (Tabela 18). Ele adquire e usa 20% 7%

suas magias de acordo com as regras validas para sacer- 25%,: 330,2

dotes (pdg. 32). O ranger ndo ganha magias extras gracas

aum alto valor de Sabedoria, nem estd apto a usar perga- g%" j%"
minhos clericals ou itens magicos, a ndo Ser que a 43; 550/:
especificacao do item diga o contrério. 493,: 62%

Rangers podem construir castelos ou fortale- 56% 70%

zas, mas nao ganham seguidores por isso. .

No 10° nivel, um ranger atrai 2d6 seguidores.
Esses sequidores podem ser seres humanos normais, mas
geralmente sdo animais ou estranhos habitantes do lugar.

63% 78%
70% 86%
7% 94%

A Tabela 19 pode ser usada para determina-los, ou 0 Mestre 85% 99%*

93% 99%
99%* 99%
99% 99% 3
* Méaximo valor percentual ** Talento maximo para magias

podg indicar seguidores especificos

E claro que o Mestre pode indicar criaturas especifi-
cas, escolhendo-as da tabela anterior ou de qualquer outra
fonte. Pode, inclusive, estabelecer que uma determinada
criatura nao é encontrada na regido — & muito improvavel
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que um tigre pudesse aparecer vagando por um territério semelhante
a Europa ocidental!

Estes seguidores chegam ao longo de vérios meses. Sao encon-
trados durante uma aventura do ranger (dando a vocé e ao Mestre a
chance de jogar o primeiro encontro). Embora os seguidores sejam,
num primeiro momento, fiéis e amigaveis, seu comportamento futu-
ro depende do tratamento que o personagem lhes dispensar, Em
todo caso, o ranger ndo recebe poderes especiais para se comunicar
com seus sequidores. Ele precisa criar algum tipo de cddigo, ou as
criaturas simplesmente irdo accmpanha-lo, mudas ( “Pois &, este urso
fem estado comigo ha muitos anos. Nao sei porqué — parece que o
bicho fica apenas me seguindo por al. Ele nao me pertence, e nao
posso manda-lo fazer nada que ele ndo queira”, disse o velhinho da
floresta, sentado do lado de fora da taverna.)

E claro que o ranger ndo ¢ obrigado a aceitar seguidores, Se
preferir continuar sozinho, ele pode dispensa-los a qualquer mo-
mento. Eles partem, relutantes, e se mantém preparados para correr
em socorro do ranger quando for necessario.

Como o paladino, o ranger tem um c6digo de comportamento.

Um ranger sempre deve manter uma tendéncia inclinada para o
bem. Se 0 personagem cometer intencionalmente um ato maligno,
automaticamente ele perde seu status de ranger, e passa a ser consi-
derado um guerreiro de mesmo nivel (a experiéncia em pontos ex-
cedente € perdida). O titulo e os poderes de ranger ndo podem ser
recuperados. Se o ranger involuntariamente cometer um ato malig-
no (falvez numa situacdo onde ndo haja outra escolha), ele estara
impedido de adquirir experiéncia até que tenha pago seus pecados.
Isto pode acontecer com a reparagdo do mal cometido, com uma
vinganga contra a pessoa que o forgou a cometer o ato, ou com a
libertacdo daqueles que foram oprimidos pelo mal. O ranger sabe
instintivamente o que deve ser feito para recuperar o seu status (isto
€, 0 Mestre cria uma aventura especial para o personagem.)

Além disso, rangers tendem a ser figuras solitdrias, sempre com
0 pé na estrada. Eles ndo podem ter aliados, empregados, mercend-
rios ou mesmo servos até que alcancem o 8° nivel.

Rangers podem ter fantos tesouros quanto puderem carregar. Ex-
cessos devem ser convertidos em formas mais portateis, ou doados
a uma instituicdo merecedora (um grupo de PdMs, nao um perso-
nagem do jogador.)

0 grupo dos arzanos abrange todos os formuladores
de magia que trabalham nos vdrios campos das ar-
tes misticas tanto os que Se especializaram em es-
colas de magia especificas - como aqueles que 8s-
tudaram uma ampla diversidade de teorias magicas. Passando a vida
em busca de sabedoria, 0s arcznos t8m pouco tempo para o exerci-
cio fisico. Eles tendem a ser péssimos |utadores, com pouco conhe-
cimento a respeito de armas e armamentos. Essas pessoas, no en-
fanto, comandam energias perigosas e poderosas com um simples
gesto, uns poucos componentes e algumas palavras.

Magias sdo as ferramentas, as armas € a armadura do arcano. Ele
é fraco num combate corpo a corpo, mas, quando preparado, um
personagem deste grupo pode derrubar seus adversarios a distan-
Cia, desaparecer num piscar de olhos, transformar-se numa outra
criatura ou mesmo invadir a mente do inimigo, controlando seus
pensamentos e acoes. Nenhum segredo estd a salvo de um arcano,
e nenhuma fortaleza € segura. Sua busca por conhecimentos e poder
0 leva a reinos onde mortais ndo deveriam pengtrar,

Arcanos nao podem usar nenhum tipo de armadura, por muitas

Arcanos

raz0es: primeiro porque quase todas as magias requerem gestos
complicados ou posturas incomuns, e a armadura atrapalha os mo-
vimentos; segundo, porque 0 arcano passa sua juventude (e passara
0 resto de sua vida) aprendendo linguas mortas, folheando
alfarrabios e praticando magias. Isso ndo Ihe deixa tempo livre para
aprender outras coisas (como, por exemplo, a vestir uma armadura
de forma adequada ou usa-la corretamente). Se o arcano tivesse
estudado os diferentes tipos de armadura, ele ndo teria a mais infima
parcela dos poderes e conhecimentos magicos com que inicia o
jogo. Existem ainda algumas teorias infundadas, que afirmam que
0s materiais utilizados na maioria das armaduras rompem a delicada
trama de energias necessdrias & realizacao de feitos misticos. Embora
esta idéia seja popular entre as pessoas comuns, arcanos verdadeiros
sabem que isso simplesmente ndo & verdade. Se fosse, como eles
poderiam lancar magias que exigem braseiros de ferro ou tacas
metalicas?

Por razoes semelhantes, existem severas restrigdes quanto ao
tipo de arma que um arcano pode usar. Os personagens desse grupo
estdo limitados ao uso de armas de facil manejo, ou que sejam (teis
no aprendizado da magia. Assim, um arcano pode usar um cajado
ou uma adaga, instrumentos tradicionalmente empregados em es-
tudos misticos. Outras armas permitidas sao dardos, facas e fundas
(armas que requerem pouca forga, pouca pericia, ou ambos).

Arcanos podem usar mais itens magicos gue todos os demais
grupos. Isto inclui pogOes, anéis, varinhas de condao, bastdes, per-
gaminhos e a ampla maioria dos demais itens, incluindo a versdo
mdgica de qualquer arma permitida a sua classe, mas ndo podem
usar armaduras mégicas. Entre magias e itens magicos, no entanto,
0s arcanos rednem um grande poder.

Finalmente, todos os arcanos (sejam magos ou especialistas)
podem criar itens magicos, que vao desde pergaminhos e pogdes
até poderosos cajados e espadas. Uma vez que tenha alcancado 0 9°

Tabela 20:
Niveis de Expericneia Para Arcanos

Nivel Mago/Magia Dado de Vida (d4)
0
2.500
5.000
10.000
20.000
40.000
60.000
90.000
135.000
250.000
375.000
750.000
1.125.000
1.500.000
1.875.000
2.250.000
2.250.000
2.625.000
3.375.000
3.750.000

SO~ U AW =

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
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nivel, um arcano pode escrever pergaminhos e preparar pogoes. Ele
S0 podera criar itens de maior poder depois de ter aprendido as
magias apropriadas para isso (ou de ter trabalhado com alguém que
as conheca). 0 Mestre deve consultar as segGes de Pesquisa de
Magias e ltens Mégicos do LdM para obter maiores informagdes.

Nao importa a escola de magia a que o arcano é filiado, a Inteli-
géncia é o seu pré-requisito (ou, pelo menos, um de seus vérios
pré-requisitos). Os personagens devem ter um valor minimo de 9
em Inteligéncia para pertencer ao grupo dos arcanos.

Todos os personagens desse grupo devem usar a Tabela 20 para
determinar seu avanco de nivel, & medida que adquirirem experién-
cia em pontos. A Tabela 21 define 0 acesso dos arcanos aos diferen-
tes circulos de magia.

Todos os arcanos recebem um dado de vida de quatro faces (1d4)
por nivel do personagem, do 1° até o 10 Depois do 10 arcanos
ganham 1 ponto de vida por nivel, e ndo recebem mais bonus gragas
a altos valores de Constituigdo.

Aprender e formular magias requer muito estudo, paciéncia e pes-
quisa. Uma vez que suas aventuras tenham inicio, 0 arcano passa a ser
0 principal responsével pela propria educagdo; nao ha mais um mentor
por perto, a Ihe dizer qual magia deve ser aprendida. Esta liberdade,
porem, tem seu preco. Significa que deve encontrar sua propria fonte de
conhecimentos magicos: bibliotecas, guildas, livros ou pergaminhos.

Sempre que um arcano encontra as instrucdes para uma magia
que ndo conhece, ele pode tentar ler o texto, e compreendé-lo. 0
jogador deve langar o dado percentual. Se o resultado for igual, ou
inferior, & sua chance de aprender magias (relacionada na Tabela 4,
pag. 16), 0 personagem compreende as inscrigdes e sabe como for-
mular a nova magia. Ele podera acrescentar essa informacao a seu
grimoire (livro de magias); o arcano s6 estard proibido de fazé-lo se
Ja tiver aprendido o nimero médximo de magias permitidas por seu
nivel de experiéncia, dentro

sem o qual estara praticamente indefeso.

Um grimoire contém as complexas instrugdes para a formulagdo
da magia — a receita, por assim dizer. A mera leitura em voz alta
destas instrucdes, ou a simples tentativa de segui-las, ndo habilita o
personagem a obter o efeito magico. A magia retine e dd forma as ener-
gias misticas; os procedimentos envolvidos sao muito cansativos, bi-
2arros e intrincados. Antes que um arcano pessa langar uma magia, ele
deve memoriza-la. Isto aprisiona em sua mente um padréo de energia
adequado para aquele efeito em particular. Uma vez que a formula tenha
sido decorada, a magia permanecerd no cérebro do personagem até
que ele utilize a combinagdo exala de gestos, palavras e materiais que
libertam o padrdo. Assim, a energia misticaé liberada, e a férmula desa-
parece da mente do arcano. O personagem ndo podera utilizar aquela
magia novamente, sem antes voltar a memoriza-la a partir de seu
grimoire.

Inicialmente, 0 arcano s0 € capaz de reter alguns desses padrdes
de energia em sua mente de cada vez. Além disso, existem magias
muito complexas, e um arcano iniciante pode ndo ser capaz de
memorizd-las. Com o tempo, o talento do arcano aumenta. Ele passa
a decorar mais magias, e magias mais complexas. Mesmo assim, ele
ndo escapa da necessidade de estudar; o arcano deve sempre retornar
a0 grimoire para renovar seus poderes.

Outro importante poder do arcano é sua capacidade de pesquisar
novas magias e criar itens magicos. Ambas as tarefas sdo dificeis, con-
somem tempo e dinheiro e, as vezes, tornam-se perigosas. Afravés da
pesquisa, um arcano pode criar uma magia totalmente nova, depen-
dendo da aprovagdo do Mestre. Da mesma forma, consultando o Mes-
tre, seu personagem pode produzir itens magicos, similares aos defini-
dos nas regras, ou frutos da sua imaginacdo. O Mestre tem informagdes
a respeito da pesquisa de magias e da criacdo de itens magicos.

daguele circulo. Se o resul-
tado dos dados for maior do
que a chance do personagem
aprender a magia, ele ndo a
compreende. Uma vez que
uma magia é aprendida, ela
ndo pode ser esquecida ou
abandonada, e permanece
para sempre como parte do
repertorio do personagem.
Ou seja, um arcano nao pode
escolher abandonar uma ma-
gia para substitui-la por ou-
fra.

0 grimoire de um arcano
pode ser um dnico livro,
varios tomas, uma colegdo
de pergaminhos ou qual-
quer outra opedo aceita pelo
Mestre. O livro de magias é
0 didrio do arcano, seu li-
vro de experiéncias e enci-
clopédia; contém um
registro de tudo que o
personagem sabe. Natural-
mente, o grimoire & 0 bem
mais precioso do arcano,
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Tabela 21:

Circulo das Magias
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Diferentemente de outros personagens, umarcano
nao recebe beneficios especiais da construgao de um
castelo ou forte. Eles podem possuir propriedades e
tirar vantagem disso, como uma renda mensal ou
uma tropa de mercendrios contratados. No entanto,
a crescente reputagdo de um arcano tende a afastar
pessoas, e ndo a atrai-las. Na melhor das hipoteses,
gsse personagem terd alguns aliados e aprendizes.

Magos

Habilidades Exigidas: Inteligéncia 9
Pré-Requisitos: Inteligéncia

Ragas Permitidas: Humanos, Elfos, Meio-elfos

Mago é o tipo mais versatil de arcano: aquele gue
decide nao se especializar em qualquer escola de ma-
gia. Isto é tanto uma vantagem como uma desvanta-
gem. O lado bom € que 0 personagem terd a sua dis-
posicao uma ampla gama de magias para escolher, o
que o tornard capaz de lidar com as mais variadas
situagoes. (Arcanos que estudam uma tnica Escola
de Magia aprendem magias extremamente
especializadas, mas isso limita seu acesso as magi-
as de outras dreas.) No entanto, a capacidade do mago
de aprender magias altamente especializadas ¢ bem
pequena, se comparada a de um especialista.

Nao ha exemplos historicos de magos; eles exis-
tem apenas em lendas e mitos. Entretanto, os joga-
dores podem inspirar seus personagens em figuras
lenddrias como Merlin, Circe ou Medéia. Descriges
de poderosos arcanos e feiticeiras sdo raras, uma vez
que suas reputacdes sao baseadas, em grande parte,
no mistério que os envolve. Essas figuras lenddrias
{rabalhavam em busca de objetivos secretos, geral-
mente desconhecidos das pessoas comuns a sua
volta.

Um mago com Inteligéncia 16 ou mais ganha um
banus de 10% em sua experiéncia em pontos.

As Escolas de Magia

As magias estdo divididas em nove diferentes cate-
gorias, ou escolas, de acordo com as energias misticas
que utilizam. Cada escola possui Seus proprios meto-
dos e praticas especiais.

Apesar do nome, escolas de magia nao sao lugares
prganizados onde uma pessoa vai estudar. A palavra
“escola”, no caso, identifica um campo de estudo. Uma
gscola é uma abordagem dos poderes arcanos, com
énfase em um determinado tipo de magia. Praticantes
de uma escola de magia podem estabelecer uma uni-
versidade para ensinar seus conhecimentos a
iniciantas, mas isso ndo € necessdrio. Muitos arcanos
poderosos aprenderam sua arte através dos
ensinamentos de mestres solitdrios, em terras
distantes.

As nove escolas de magia sao: Abjuragdo, Al-
teragdo, Conjuragdo/Convocacdo, Encanta-
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mento/Feitico, Profecia, llusdo, Invecagado/Evocagdo,
Necromancia e Augiirio.

Este diagrama ilustra as escolas que se opdem umas as outras.
Naa Tabela 22 veja as descricdes especificas para informacdes mais
detalhadas.

Dessas escolas, oito sdo principais, enquanto a nona, augtrio, &
uma escola secundaria. A escola secunddria de augurio inclui todas
as magias de adivinhagdo do 4° Circulo ou circulos inferiores (dis-
poniveis a todos os arcanos). Profecia sao as magias de adivinha-
¢do de 59 Circulo, ou mais.

Arcanos Especialistas

Um arcano que concentra seus esforcos em uma Unica escola de
magia € chamado especialista. Existern especialistas em cada tipo
de magia, apesar de alguns serem extremamente raros. Nem todos
os especialistas tém um perfil de aventureiro — as magias de um
adivinho sdo limitadas e ndo muito Gteis em situagdes perigosas.
Por outro lado, os personagens podem desejar consultar um PdM
adivinho antes de iniciar uma aventura.

Arcanos especialistas tém vantagens e desvantagens, compara-
dos aos magos. A chance de aprender magias de sua escola aumen-
ta drasticamente, mas o estudo intensivo leva a uma chance menor
de aprender magias de outras escolas. O ndmero de magias que eles
podem utilizar também aumenta, mas um especialista perde a capa-
cidade de usar magias da escola oposta a sua (conforme o diagra-
ma). O talento para pesquisar e criar novas magias dentro de sua
especialidade cresce bastante, mas as opg0es iniciais de magia po-
dem ser muito limitadas. Assim sendo, os jogadores devem analisar
as vantagens e desvantagens cuidadosamente.

Nem todos oS arcanos podem se tornar especialistas. O persona-
gem deve atender a certas exigéncias antes disso. A maioria dos
arcanos especialistas tem que partencer a uma (nica classe; perso-
nagens multiclasse ndo podem se tornar especialistas, com excecdo
dos gnomos, que parecem ter um enorme talento natural para a es-
cola de /lusdo. Humanos de classe dupla podem se tornar especia-
listas. A dedicagdo para a escola de magia especifica exige toda a
concentragdo e atengao do personagem. Ele ndo tem tempo para
pensar nos assuntos de outras classes.

Além disso, cada escola sofre diferentes restricies em relacao a
ragas, habilidades minimas e escolas de magia permitidas. Essas
restricOes sdo dadas na Tabela 22. Repare que Augtirio nao estd dis-
ponivel para especializacdo. As magias desta escola, vitais ao traba-
Iho de um arcano, estdo disponiveis para todos.

Raga relaciona as que, por tendéncia natural ou pela forca do
destino, tém a capacidade de especializar-se naquela arte. Repare
que 0 gnomo, apesar de incapaz de ser um mago comum, pode se
especializar em ilusoes.

Habilidade Minima relaciona os valores minimos exigidos para
que um personagem possa se dedicar aguela escola. Todas as esco-
las requerem o minimo necessario de Inteligéncia para um mago
(9), além de algum outro pré-requisito, conforme relacionado.

Escola(s) Oposta(s) sempre incluem a escola diametralmente
oposta aquela do personagem, conforme o diagrama da pag. 45.
Além disso, as escolas que estiverem ao lado desta também podem
ser proibidas, devido a naturezd da escola do personagem. Por exem-
plo, um Evocador ndo pode aprender magias de Encantamento/Fei-
tigo ou de Conjuragdo/Convocagdo, e nao pode usar itens méagicos
que imitem magias dessas escolas.

Ser um especialista traz grandes vantagens para compensar estes
aspectos negativos:

*Um especialista ganha uma ma-

Tabela 22:

Habilidade
Especialista  Escola Raga Minima
Abjurante Abjuracdo H 15 Sab
Conjurador Conjur./Convoc. H 15 Cons
Adivinho Profecia H ¥2EE 168ab
Feiticeiro Encant./Faitico H . E
llusionista llusdo H
Invocador Invoc./kvocagao  H 16 Cons
Necromante
Transmutador  Alteracdo

Necromancia H 16 Sab
H

¥%E 15 Des

Exigéncias Para Arcanos Especialistas

Escola{s) Oposta(s)

Alteragao e llusdo

Profecia e Invocagéo
Conjuragdo/Convocagao

16 Car Invocagdo/Evocacdo e Necromancia
16 Des Necromancia, Invocagdo/Evocagao,
Abjuragdo

Encantamento/Feitico e
Conjuragao/Convocagdo

llusdo e Encantamento/Feitigo
Abjuracgdo e Necromancia

gia adicional por circulo, desde que
seja de sua escola de especializacao.
Deste modo, um ilusionista de 1° ni-
vel pode memorizar duas magias —
sendo uma necessariamente de sua
escola, e outra de qualquer escola a
que ele tenha acesso.

* Devido ao fato de especialistas te-
rem um profundo conhecimento das
magias de sua escola, eles recebem
um bonus de +1 nos festes de re-
sisténeia contra magias dessa es-
cola que sejam lancadas por outros
arcanos. Do mesmao modo, outros
personagens sofrem uma penalida-
de de -1 nos testes de resisténcia
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contra um especialista que esteja lancando ma-
gias de sua escola. Ambos os modificadores
podem entrar em efeito ao mesmo tempo —
por exemplo, quando um especialista langa uma
magia em outro especialista, 0s modificadores
cancelam-se imediatamente.

* Especialistas recebem um bénus de +15%
quando tentam aprender magias de sua propria
escola, e uma penalidade de -15% na tentativa
de aprender magias de outras escolas. O bonus
— ou penalidade — é aplicado 2 jogada de
dados de porcentagem que o jogador faz quan-
do o personagem tenta aprender uma nova ma-
gia (ver Tabela 4).

* Toda vez que um especialista atinge um novo
circulo, ele automaticamente recebe uma magia
(e sua escola. Essa magia pode ser escolhida
pelo Mestre ou pelo jogador (se o Mestre dei-
xar). Nao é necessario fazer um teste para veri-
ficar se 0 personagem consegue aprendé-la.
Presume-se que o personagem a descobriu du-
rante suas pesquisas e estudos.

* Quando um arcano especialista tenta criar uma
nova magia dentro de sua prépria escola de es-
pecializacdo (usando as regras contidas no
LdM), o Mestre, ao determinar a dificuldade da
tarefa, deve considerar a nova magia como
sendo de um circulo inferior ao real. Um mago
tentando criar uma novo magia teria mais
facilidade em fazé-lo do que um ilusionista
tentando a mesma coisa.

Tlusionistas

Habilidades Exigidas: Destreza 16
Pré-Requisito: Inteligéncia 9
Racas Permilidas: Humanos, Gnomos

0 ilusionista & um exemplo de especialista.
A descricdo fornecida aqui pode servir de exem-
plo para a criagdo de arcanos especializados
em outras escolas de magia.

Antes de mais nada, a escola da /lusdoé um
campo de estudo muito exigente. Para se espe-
cializar como ilusionista, o arcano deve ter uma
Destreza de, no minimo, 16. Um ilusionista com
Inteligéncia de 16 ou mais ganha um bénus de
10% em sua experiéncia em pontos.

Por saber mais a respeito de ilustes que 0s
outros arcanos, o ilusionista ganha um bonus
de +1 em seus lestes de resisténcia contra ilu-
s0es; outros personagens sofrem uma penali-
dade de -1 em seus lestes de resisténciacontra
ilusbes criadas por um especialista (estes
madificadores so se aplicam as magias que per-
mitem feste de resisténeia).

No decorrer de seus estudos, o ilusionista
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torna-se um perito em memorizar ilusoes (embora 0 processo con-

tinue sendo arduo e dificil). Ele pode memorizar uma magia de ilu- Tabela 23:
sdo adicional em cada circulo. Assim, um personagem de 1° nivel g o el op o B i
pode memorizar duas magias, embora uma dessas tenha que ser, Niveis de Experiéneia Para Sacerdotes
necessariamente, de /fusdo. Mais tarde, quando comega a pesquisar
novas magias, o ilusionista acha mais facil criar ilusoes para satis- Dado de Vida
fazer necessidades especificas. No entanto, pesquisar magias de Nivel Clérigo Druida (d8)
outras escolas torna-se mais dificil e demorado. 0 0 1
0 estudo intenso das magias de ilusdo impede que o persona- 1.500 2.000 2
gem domine efeitos pertencentes a categorias muito distintas de 3.000 4.000 3
sua especialidade (aquelas escolas diametralmente opostas do di- 6.000 4?-500 4
agrama). Assim, o ilusionista ndo pode aprender magias de escolas 13.000 +2.500 5
de Necromancia, Invocagao/Evocagao ou Abjuragao. ggggg ggggg '?
Como exemplo, veja o ilusionista Joinville, que tem uma Inteli- 110,000 60,000 8
géncia 15. Durante suas viagens, o ilusionista captura o grimoire 295 000 90.000 g
de um arcano inimigo, o qual contém /nvisibilidade Melhorada, 450.000 125.000
Luz Gontinua e Bola de Fogo. Nenhum desses efeitos consta do 675.000 900.000
grimoire de Joinville, que tem 80% de chance de aprender 900.000 300.000
Invisibilidade Melhorada. Luz Continua, no entanto, é uma Alteracao, 1.125.000 750.000
logo a chance do ilusionista aprendg-la é de somente 50% (consulte 1.350.000 1.500.000
a Tabela 4). Quanto a Bola de Fogo, Joinville ndo é capaz de com- 1.575.000 3.000.000
preender a férmula, nem de transcrevé-la para seu grimaoire, pois 1.800.000 3.500.000

frata- m efeito de Evocacao. 2.025.000 500.000"
R o 2.250.000 1.000.000

2.475.000 1.500.000
2.700.000 2.000.000
* Veja a sedo sobre duidas hierofantes, pag. 37.

0 sacerdote é um crente e defensor de um deus de uma mitologia
em particular. Mais do que um seguidor da

éaccrdo[cs religido, ele intercede e atua em beneficio
de outras pessoas, tentando usar seus po-

deres para ampliar a crenca em seu mito, Tabela 24:

Todos os sacerdotes possuem determinados poderes: a capaci- F
dade de lancar magias, a forga das armas para defender sua fé e Progressao de Mﬁ,giaa Divinas
poderes especiais, concedidos pela divindade, que o ajudam em ”

sua pregagdo. Embora ndo sejam tao violentos em combate como Nivel do Circulo da Magia
um guerreiro, eles sdo treinados para usar armamentos na defesa Sacerdote 3 4 5
de sua causa. Sacerdotes podem usar magia, principalmente para
atingir os objetivos da divindade, e também para proteger seus se-
guidores. Possuem poucas magias ofensivas, mas estas sao muito
poderosas.

Todos os sacerdotes utilizam dados de vida de 8 faces, e so-
mente 0s membros deste grupo ganham magias adicionais por te-
rem valores altos de Sabedoria; t8m limitacoes em sua escolha de
armas e armaduras, mas esse tipo de restricdo varia de acordo com
0 mito. Sacerdotes consultam a Tabela 23 para determinar sua pro-
gressao em niveis de experiéncia. A Tabela 24 define quantas magias
um sacerdote ganha por nivel de experiéncia conquistado.

Todas as magias divinas estao divididas em dezesseis categorias
denominadas esferas de influéncia. Cada tipo de sacerdote tem aces-
so diferente as esferas; nenhum sacerdote pode conjurar magias de
todas as esferas de influéncia. Sdo elas: Tadas, Animal, Astral, Fei-
tigo, Combate, Criacdo, Adivinhagdo, Elemental, Guarda, Cura,
Necromantica, Vegetal, Protegdo, Convocagdo, Solar e Clima .

Além disso, hd esferas em que 0 personagem tem acesso maior,
e outras de acesso menor. Um sacerdote pode, eventualmente,
utilizar todas as magias de suas esferas de maior acesso, mas apenas = . .
as magias de 1°, 2° e 3° circulos das esferas de acesso menor. Todos [Utilizaveis apenas por sacerdotes com Sabedoria Igual ou maior que 17.
0s sacerdotes ganham um dado de vida de 8 faces por nivel, desde Utilizaveis apenas por sacerdotes com Sabedaria lgual ou maior que 18.
01%até 0 9° Depois, recebem 2 pontos de vida por nivel, e ndo tém
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mais direito a banus de pontos de vida por alta
Constituigao,

Clérigos

Habilidades Exigidas: ~ Sabedoria 9
Pré-Requisito: Sabedoria
Racas Permitidas : Todas

0 tipo mais comum de sacerdote é o clérigo. Ele
pode pertencer a qualquer religido (se o Mestre de-
terminar um mito especifico, os talentos e as magias
do clérigo podem mudar — veja a seguir). Os cléri-
gos geralmente tém inclinacdo para o bem, mas nao
estao restritos a isso; eles podem possuir qualquer
fendéncia que seja aceitavel para sua religido. Um
membro dessa classe deve ter um valor 9 ou maior
de Sabedoria; Constituicdo e Carisma sdo também
particularmente Uteis. O clérigo com 16 ou mais de Sa-
bedoria ganha um bénus de 10% em sua experiéncia.

A classe dos clérigos é bastante similar a certas
ordens religiosas de cavalaria da [dade Média; os Ca-
valeiros Teutdnicos, os Templdrios e os Hospitalarios.
Essas ordens combinavam treinamento militar e reli-
gioso com um cddigo de proteger e servir. Seus mem-
bros eram treinados como cavaleiros, e devotavam
suas vidas ao servico da igreja. Essas ordens eram
freqlientemente encontradas nas mals distantes fron-
teiras da Cristandade, nos limites de uma terra
inexplorada ou em dreas destrogadas pela guerra. 0
arcebispo Turpin (da Cancdo de Rolando) & um exem-
plo desse tipo de clérigo. Ordens similares podem ser
encontradas em outras terras, como os sohei do Japao.

Clérigos sdo bastante habilidosos em combate,
mas suas opcdes na escolha de armas € limitada. Eles
podem usar qualquer tipo de armadura ou escudo.
Clérigos comuns, relutantes em derramar sangue ou
semear violéncia, sO podem usar armas sem corte,
de impacto. Os personagens desta classe tém acesso
a uma boa quantidade de itens magicos, incluindo
pergaminnos clericais, a maioria das pocGes e anéis,
algumas varinhas e bastoes, cajados, armaduras, es-
cudos e as versoes magicas de qualguer arma permi-
tida por sua ordem.

A magia € a principal ferramenta do clérigo, aju-
dando-o0 a servir, fortificar, proteger e revitalizar aque-
les que estiverem sob seus cuidados. O personagem
tem uma grande variedade de magias para escolher,
cobrindo vérios propésitos e necessidades. (0 sa-
cerdote de um mito especffico provavelmente terd uma
escolha de magias mais restrita) Um clérigo tem aces-
S0 maior a todas as esferas de influéncia, exceto Ve-
getal, Animal, Clima e Elemental (ele tem um acesso
menor a esfera Elemental, e ndo pode usar magias
das outras trés esferas).

0 clérigo recebe suas magias na forma de uma luz
interior, vinda diretamente de sua divindade (a divin-
dade ndo precisa aparecer pessoalmente para conce-
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der magias), como um sinal & uma recompensa pela fé; portanto, o
personagem deve tomar cuidado para ndo abusar de seus poderes.

0 clérigo também tem poder sobre mortos-vivos — criaturas
malignas que existem em uma espécie de nao-vida, nem mortos
nem vivos, O clérigo estd apto a derrotar estas imitacoes da vida. 0
poder da fé (Veja o Poder da Fé no cap. 9) permite que o persona-
gem afugente ou destrua essas criaturas (um clérigo maligno, no
entanto, pode fazer com que os mortos-vivos obedecam a seus co-
mandos). Alguns dos tipos mais comuns de mortos-vivos sao fan-
tasmas, zumbis, esqueletos, carnicais e mimias. Vampiros e lichs
(arcanos mortos-vivos) sdo dois dos mais poderosos mortos-vivos.

Conforme progride em nivel, o clérigo ganha novas magias,
melhora sua habilidade de combate e 0 poder de sua féaumenta. Ao
alcancar o 8° nivel, o clérigo automaticamente atrai um grupo de
seguidores fanaticamente leais, contanto que o personagem tenha
estabelecido um local de adoragdo de bom tamanho. O clérigo pode
construir este local em qualquer momento de sua carreira, mas ele
nao atrai seguidores até atingir o 8” nivel. Os seguidores sao geralmen-
te guerreiros de nivel 0, prontos para lutar pela causa do clérigo. 0
personagem atrai de vinte a duzentos desses seguidores; eles che-
gam durante um periodo de varias semanas. Apds a chegada dos
seguidores iniciais, nenhum outro vird para substituir aqueles que
morrerem. O Mestre decide o nimero e o tipo exatos dos seguidores
atraidos pelo clérigo. O personagem pode contratar outras tropas con-
forme precisar, mas essas nunca serao tao leais quanto os sequidores.

No 9 nivel, o clérigo pode receber autorizacdo oficial para cons-
truir uma fortaleza religiosa, seja um mosteiro fortificado ou um
convento isolado. Obviamente, essa fortaleza deverd estar aptaa fun-
cionar como local de culto e adoragao, e servir a causa do clérigo,
Entretanto, o custo da construcdo serd apenas metade do prego nor-
mal, ja que a obra tem sangdo oficial e grande parte do trabalho é
voluntdrio. O clérigo pode fer propriedades a qualquer momento
antes de atingir 0 9° nivel, mas isto é feito sem a aprovagao da igreja
e ndo recebe os beneficios descritos acima.

dacerdoles de Um Mito E»iﬁcciliuo

Na versdo mais simples do AD&D®, clérigos servem religiies
que podem ser descritas superficialmente como “benevolentes” ou
‘malignas”. Nada mais precisa ser dito; o jogo funcionara bem nes-
te estagio. Entretanto, um Mestre que tenha passado muito tempo
criando um mundo para sua campanha provavelmente gastou parte
dele elaborando pantedes detalhados, sejam de criagdo propria ou
adaptados da Historia e Literatura. Se esta opgdo estiver disponivel
(e somente 0 Mestre pode decidir isso), voce poderd querer que seu
personagem seja ligado a um mito especifico, de modo que ele se
diferencie do clérigo comum em talentos, magias e restrigaes, enri-
quecendo o jogo a partir dos elementos elaborados pelo Mestre.

Cinco fatores definem o sacerdote de um mito especifico: exi-
géncias, armas e/ou magias permitidas, poderes concedidos e etos.
- "Etos” significa o conjunto das caraceristicas culturais que dis-
tingue um grupo - no caso, a religido a que o sacerdote pertence
dos demais grupos e sociedades do mundo.

Exigéncias

Antes que seu personagem possa se tornar um sacerdote de um
mito especifico, certas exigéncias devem ser preenchidas, envolvendo
habilidades minimas e fendéncias obrigatorias. Todos os sacerdotes,
independentemente de seu mito, precisam ter Sabedoria de pelo me-
nos 9. Fora isso, o Mestre pode estabelecer outras exigéncias confor-
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me necessario. Um deus da guerra, por exemplo, poderia exigir sacer-
dotes fortes e resistentes (Forca 13 e Constituigdo 12). Uma divindade
que protege as artes e a beleza poderia exigir grande Sabedoria e Carisma
(16 ou mais). A maioria das divindades espera um determinado tipo
de comportamento de seus seguidores, e isto indicard a escolha da
tendéncia do personagem.

Armas Permitidas

Nem todos os mitos op&em-se ao derramamento de sangue. De
fato, alguns exigem que seus sacerdotes usem espadas, langas ou
outras armas especificas. Uma divindade guerreira pode permitir que
seus sacerdotes lutem com espadas ou langas. Um deus da agricul-
tura podera exigir armas relacionadas com o trabalho nos campos,
foices e poddes. Um deus de paz e harmonia talvez autorize apenas
as armas mais simples e menos letais - apenas lagos e redes. Abaixo
estdo algumas armas sugeridas, mas muitas outras sao possiveis (0
Mestre sempretema palavra final neste caso):

Divindade _ Armas

Agricultura  Podao, foice, mangual

Ferreiros  Martelo de batalha

Morte Foice

Doenca  Acoite, chicote

Terra vido

Cura Aprisionador, borddo

Ca%l Arco e flechas, azagaia, lanca de cavalaria, funda

Relampago Dardo, lanca, azagaia

Amor Arco e flechas, aprisionador

Natureza  Clava, cimitara, foice

Oceanos  Arpdo, lanca, tridente

Paz Borddo

Forca Martelo

Trovao (lava, maca, martelo de batalha

Guerra Machado de batalha, maca, maca-estrela,
montante, espada

Ventos Zarabatana, dardo

E claro que muitos outros fatores associam uma divindade a uma
arma em particular, ou a um grupo de armas. Freglientemente existem
motivos culturais refletindo as armas usadas pelas pessoas de uma
deferminada drea. Talvez exista uma lenda especifica ligando a arma &
divindade (o martelo de Thor, por exemplo). A decisdo final é do Mestre.

Magias Permitidas

0 sacerdote de um mito especifico normalmente s6 pode utilizar
magias de algumas poucas esferas relacionadas entre si. O deus do
sacerdote tera maior ou menor acesso a certas esferas, e isso deter-
mina quais serao as magias disponiveis. (0 acesso de cada divinda-
de as esferas ¢ determinado pelo Mestre & medida que ele cria os
pantedes do mundo do jogo.) As 16 esferas de influéncia serdo des-
critas logo mais.

Se a divindade tiver maior acesso a uma determinada esfera, o
personagem podera escolher qualquer magia dentro daquele con-
junto (desde que ele tenha um nivel suficientemente alto), enquanto
uma divindade com menor acesso $6 pode oferecer magias que vao
até 0 3°circulo. O efeito da combinagao de acessos maiores e meno-
res as esferas resulta numa ampla variagdo das magias disponfveis
para sacerdotes que adoram diferentes divindades.

Todas refere-se as magias que podem ser usadas por qualquer
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sacerdote, independente do mito. Nao existern deuses na esfera de
Todas. Neste grupo estdo incluidas as magias necessarias para 0s
sacerdotes realizarem fungges basicas.

Animal contém as magias que afetam ou alteram criaturas. Isto
nao inclui magias que afetem pessoas. Divindades da natureza e da
lavoura atuam tipicamente nessa esfera.

Astral ¢ uma pequena esfera das magias que capacitam o inter-
cambio ou a comunicacao entre os diferentes Planos de Existéncia.
Os mestres de um plano, ou deuses particularmente alienigenas, per-
mitem o uso de magias dessa esfera.

Feitigo abriga as magias que atuam sobre as atitudes e acoes
das pessoas. Divindades do amor, da beleza, do logro e da arte fre-
qilentemente permitem acesso a essa esfera.

Combate inclui as magias que podem ser usadas diretamente
para atacar e ferir os inimigos do sacerdote ou do mito. O acesso
normalmente é garantido pelas divindades da guerra ou da morte.

Criagdo possui as magias que permitem ao sacerdote criar coi-
sas do nada, geralmente para beneficiar seus seguidores. Essa esfe-
ra serve tanto as divindades provedoras como aos deuses trapaceiros.

Adivinhacgdo dé ao sacerdote meios de descobrir qual o curso
de acdo mais sequro, encontrar itens perdidos ou relembrar infor-
magoes ha muito esquecidas. Divindades da sabedoria e do conhe-
cimento tipicamente t8m acesso a essa esfera.

Elemental agrega as magias que afetam o0s quatro elementos
basicos da criagdo: terra, gua, fogo e ar. Todas as divindades da
natureza, dos elementos e aquelas que representam ou protegem os
artesdos e 0s marinheiros podem oferecer magias dessa esfera.

Guarda € a esfera dos sentinelas misticos, que vigiam itens ou
pessoas. Essas magias sao mais ativas do que as da Esfera de
Protegdo, porque de fato produzem uma criatura guardid. Divinda-
des ligadas & protecdo, a cura e ao logro, oferecem acesso a essa
esfera.

Cura contém magias que curam doengas ou fecham feridas. Es-
sas magias ndo podem restaurar a vida, ou restituir membros perdi-
dos, e podem ser revertidas para causar ferimentos, mas esse tipo de
uso é restrito a sacerdotes malignos. Divintlades da protecdo € da
piedade sdo as que posSUEM maior acesso a essa esfera; ja os deu-
ses da natureza tém apenas um acesso limitado.

Necromantica ¢ a esfera dos efeitos que restauram partes do
cOrpo, energia vital ou até a propria vida. Essa esfera contém magias
que podem reconstituir um membro perdido, devolver niveis de ex-
periéncia ou reerguer os mortos. O reverso dessas magias pode ser
altamente destrutivo, e & usado somente por sacerdotes malignos. As
divindades da vida e da morte sao as que mais atuam nessa esfera.

Vegetal ¢ a esfera que afeta as plantas, e abrange desde as ques-
toes estritamente agricolas (aumentando colheitas, etc.) até a comu-
nicacao com seres do reino vegetal. Deuses da natureza e da agricul-
tura garantem acesso a esfera Vegetal.

Protegdo abriga as magias que tecem escudos misticos para de-
fender os sacerdotes e suas posses contra ataques malignos. Divinda-
des da guerra e da protecao sdo as que mais oferecemn magias dessa
esfera, muito embora os deuses da piedade e da docilidade também
possam usd-la.

Convecagdo reline as magias utilizadas para chamar criaturas
de outros lugares, ou mesmo de outras dimensges, para 0 Servico
do sacerdote. A convocagdo muitas vezes contraria a vontade da cri-
atura; portanto, usar essas magias envolve grande risco. As criatu-
ras convacadas freqlentemente causam dor e destruicao, & essa es-
fera é visitada pelos Poderes da guerra ou da morte.

Solaragrega as magias que lidam com as forcas basicas do uni-
verso solar— a pureza da luz e sua contraparte, a escuriddo. Magias
solares sdo muito comuns entre as divindades da natureza e da agri-
cultura, e entre as forgas que concedem vida.

Clima permite ao sacerdote manipular as forcas climaticas. Essa
manipulagdo pode ser tdo simples quanto fazer chover em campos
secos, ou tao complexa quanto desencadear as forgas de uma tem-
pestade. Nao chega a ser surpresa o fato dessa esfera ser 0 reino dos
deuses da natureza e da agricultura, e aparecer no repertorio das
forgas do mar e dos oceanos.

Esferas adicionais podem ser criadas pelo Mestre. As esferas des-
critas sao caracteristicas das dreas em que as divindades concen-
tram seus interesses e forcas. O sacerdote ndo pode lancar magias
que estejam fora das esferas de influéncia de seu deus.

Além disso, 0 sacerdote pode obter magias de forma mais rapida
ou mais lenta que um clérigo normal. No caso da tendéncia do per-
sonagem enfatizar a autoconfianca, a progressao sera mais lenta. Aque-
|las divindades associadas a eventos incriveis e milagrosos podem ofe-
recer mais magias por nivel. Como sempre, 0 Mestre tem a palavra final
a este respeito, e precisa equilibrar o ganho ou perda de magias com 0s
outros poderes, habilidades e restrigoes do personagem.

Poderes Concedidos

Qutro aspecto de um mito especifico sao 0s poderes especiais a
disposigao de seus sacerdotes. O poder concedido do clérigo € aquele
que vem de sua f¢ e que pode ser usado para afugentar ou destruir
mortos-vives. Isto, contude, ndo é comum a todos os sacerdotes. Ou-
fras divindades concedem poderes de acordo com suas esferas. Se o
Mestre estiver usando um mito especifico, ele deve decidir que poder serd
concedido ao sacerdote. Algumas sugestoes possiveis sao dadas a sequir:
*Incitar a fiiria, somando um bonus de +2 nas jogadas de ataque e de

dano (Guerra).

*Palavra de tranquilidade, capaz de remover o pavor e influenciar
reagOes violentas (Paz, Piedade e Cura).

*Feitico ou Fascinagao, que pode atuar como Sugestao (Amor, Bele-
za e Arte).

*Inspirar o terror, irradiando uma aura de medo semelhante & magia

Medo (Morte).

Esses sdo apenas alguns dos poderes concedidos que podem
estar a disposicao do personagem. Assim como acontece com as
armas, 0s poderes podem depender muito da cultura, da Historia e
da mitologia que cerca a divindade e seus sacerdotes.

Etos

Todos os sacerdotes devern viver segundo certos principios e cren-
gas que guiam seu comportamento. Clérigos geralmente tentam evitar
o derramamento de sangue, e buscam ajudar sua comunidade. Uma
divindade da guerra pode fazer com que seus sacerdotes lutem na linha
de frente, e combatam ativamente os inimigos. Um deus das colheitas
pode querer que seus sacerdotes atuem nos campos. O etos pode fam-
bém determinar que fendéncia os sacerdotes devem ter. A natureza do
mito ajuda a definir as restrigdes a que os personagens estarao submetidos.

Titulos de Sacerdotes

Sacerdotes de diferentes mitos sao chamados por titulos e no-
mes especificos. Um sacerdote da natureza, por exemplo (principal-
mente agueles que seguem as tradigdes da Europa Ocidental) pode-
ria ser chamado de druida. Xama e pajé sdo outras possibilidades.
Uma breve consulta a biblioteca trara & tona outros titulos originais e
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criativos, alguns dos quais vem a seguir:

Abadessa, Abade, Aiatold, Bonzo, Frei, Dom, Rabino,
Frade, Guru, Hajji, Oman, Asceta, Metropolitano,
Mullah, Perdoador, Patriarca, Prelado, Prior, Qadi,
Paroco, Vigério e logue.

Equilibrando tudo

Ao criar um sacerdote de um mito especifico, deve-
se ter muito cuidado ao balancear os diferentes talen-
tos do personagem. Um sacerdote forte numa érea, ou
que tenha numa vasta possibilidade de escolhas, deve
ser enfraquecido em algum outro ponto, para ndo se
tornar demasiadamente poderoso em relacdo aos
demais sacerdotes do jogo. Se uma divindade da guerra
permitir ao sacerdote o uso de todos os tipos de armas
e armaduras, o personagem devera ser limitado em
magias ou poderes concedidos. Por outro lado, um
personagem que siga uma divindade da paz devera ter
um ndmero considerdvel de magias e poderes
concedidos, para superar sua absoluta falta de opcdo
na escolha de armas.

Um druida, por exemplo, possui mais poderes que
um clérigo normal; isso acontece para compensar suas
limitagGes na escolha de armaduras e magias.

Druidas

Habilidades Exigidas:  Sabedoria 12
Carisma 15

Pré-Requisitos: Sabedoria, Carisma

Ragas Permitidas: Humanos, Meio-elfos

Historicamente, os druidas viveram entre as tribos
germdnicas da Europa Ocidental e da Britania a época
do Império Romaro. Eles atuavam como conselheiros
de chefes e tinham grande influéncia sobre 0s membros
dessas fribos. A crenca de que a terra era a mag e a
fonte de toda a vida era central em sua forma de pensar.
Eles reverenciavam varios elementos da natureza — o
sol, a lua e certas érvnre{g — como divindades. Os
druidas no jogo AD&D™, no entanto, sdo apenas
baseados nas figuras historicas. Eles ndo precisam agir
como os druidas ariginais, ou sequir suas crencas.

0 druida é um exemplo de sacerdote definido para
um mito especifico. Seus poderes e crengas sao dife-
rentes daqueles dos clérigos. O druida é um sacerdote
da natureza € guardido das areas selvagens, sejam
florestas, planicies ou selva.

Requisitos

Um druida deve ser humano ou meio-elfo. Deve ter
valores minimos dz 12 em Sabedoria e 15 de Carisma.
Essas habilidades sdo pré-requisitos.

Armas Permitidas

Diferente do clérigo, o druida pode usar somente
armaduras “naturals” — corselete de couro ou escu-
dos de madeira, incluindo aqueles com poderes
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mégicos. Todos os outros tipos de armadura sdo proibidos nessa
classe. Suas armas limitam-se a clava, foice, dardo, lanca, adaga,
cimitarra, funda e cajado.

Magias Permitidas

Druidas ndo tBm as mesmas opgoes de magia dos clérigos. Es-
ses sacerdotes da natureza {8m maior acesso as seguintes esferas:
Todas, Animal, Elemental, Cura, Vegetal e Clima. Eles tém menor
acesso a esfera de Adivinhagdo. Druidas podem usar todos os itens
magicos normalmente permitidos aos sacerdotes, exceto os textos
(livros e pergaminhos), e as armaduras e armas normalmente proi-
bidas a classe.

Poderes Concedidos

lUm druida faz a maioria de seus testes de resisténcia como um
sacerdote, mas recebe um bonus de +2 em todos os testes contra
ataques de fogo ou elétricos.

Todos os druidas podem usar uma linguagem secreta, além de
outras linguas normais que tenham aprendido (se as regras opcionais
de pericia forem usadas, essa linguagem secreta n@o consome pon-
tos). 0 vocabulério da lingua druidica limita-se a questdes relacio-
nadas a natureza e a eventos naturais. Os druidas protegem zelosamen-
te esta lingua; € um método infalivel para os druidas reconhecerem-se
entre si. Z

Poderes adicionais sao concedidos & medida que o druida atin-
ge niveis mais avangados:

Ele identifica plantas, animais e dgua potével com ab-
soluta precisdo apés atingir o 3° nivel.

Ele passa por dreas de vegelagdo densa (arbustos densos
e espinhosos, trepadeiras emaranhadas, sar¢as) sem deixar rastro e
com sua taxa de movimentagao normal, a partir do 3° nivel.

Ele aprende as lingkas das criaturas da mata, Isso inclui
centauros, driades, elfos, faunos, gnomos, nixies, pixies, sprites e
entes. O druida pode adquirir uma dessas linguas ao atingir o 3°
nivel, e mais uma cada vez que avangar um niivel acima do 3° (se as
regras opcionais de pericia forem usadas, fica a cargo do druida
gastar ou ndo 1 ponto de pericia numa ou mais dessas linguas).

Ele torna-se imune & magias de Encaniar langadas por
ggla!um da Noresta (driades, nixies, etc.) depois que atinge 0

“nivel.

Ele ganha a habilidade de se metamorfosear em um rép-
til, ave ou mamifero até trés vezes por dia ap6s atingir o 7° nivel.
(Cada uma dessas formas animais pode ser utilizada apenas uma vez
por dia. 0 tamanhio varia desde um pequeno passaro até um grande
urso negro. Quando o druida assume uma nova forma, ele cura de
10a60% (1d6 x 10%) de todo 0 dano que porventura tenha sofrido
(arredonde as fracdes para baixo). O personagem pode assumir ape-
nas a forma de um animal normal (ou seja, do mundo real) e em
suas proporgdes reais, adquirindo, assim, todas as caracteristicas
da criatura— movimentacao e habilidades, Categoria de Armadura,
nimero de ataques por rodada e dano por ataque.

Portanto, um druida poderia transformar-se em um passaro e
voar sobre um rio, transformar-se em um urso negro na outra mar-
gem e atacar os orcs que |4 estdo reunidos, depois assumir a forma
de uma cobra € fugir pelos arbustos antes que mais orcs cheguem.

A vestimenta do druida, mais um item que ele esteja segurando
em cada mao, também se tornam parte do novo corpo; esses itens
reaparecem quando o personagem reassume a sua forma normal, e
ndo podem ser usados enquanto o druida estiver na forma animal.
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Um druida ndo pode usar o poder da fé contramortos-vivos.

Etos

Como protetores da natureza, os druidas se mantém distantes
das questoes mundanas. A maior preacupagdo deles € com a conti-
nuidade dos ciclos da natureza: nascimento, crescimento, morte e
renascimento. Eles costumam ver todas as coisas como ciclicas e,
portanto, encaram as batalhas entre o Bem e o Mal como meras ondas
que se erguem e caem repetidamente no infindavel fluxo do tempo.
0 druida preocupa-se apenas quando os ciclos e o equilibrio das
coisas sdo perturbados. Devido a sua percepgdo da realidade, o druida
deve ser de lendéncia neutra

Druidas tém o encargo de proteger a natureza — principalmente
arvores, plantas, animais selvagens e lavouras. Sao também respon-
sdveis por seus sequidores e animais. Esses sacerdotes reconhecem
que todas as criaturas (inclusive os humanos) precisam de comida,
abrigo e protecdo. Cagar, cultivar a terra e cortar lenha para construir
casas sao partes logicas e necessarias do ciclo natural. Entretanto,
nao toleram a exploragao ou a destruigao desnecessarias da natureza
em nome do lucro. Nesses casos, eles empregam meios sutis e
inteligentes para se vingar daqueles que agridem o ciclo natural, e €
fato conhecido que os druidas sdo, a0 mesmo tempo, implacaveis e
muito pacientes.

0 visco é um importante simbolo sagrado para os druidas, e é
um componente necessario para algumas magias (aquelas que re-
querem um "simbolo sagrado"). Para ser realmente eficiente, 0 visco
deve ser colhido sob a luz da lua cheia, com uma foice de prata
especialmente feita para este propdsito. Visca obtido por outros meios
reduz em 50% a eficiéncia de uma magia, se ela causar dano ou tiver
uma érea de efeito, e concede ao alvo um bnus de +2 em seu feste
ge resisténcia, se houver. :

0Os druidas, como uma classe, ndo moram permanentemente em
castelos, cidades ou vilas. Eles preferem viver em bosques sagra-
dos, onde erguem pequenas cabanas de tronco, pedras ou relva.

Organizagdo Druidica
Os druidas tém uma estrutura mundial. Existe um numero limitado
de druidas que podem alcancar altos niveis de poder (12° nivel ou mais).

Druidas, Arquidruidas e o Grande Druida

Na 12° nivel, o personagem adquire o titulo oficial de “druida”.
(Todos os personagens desta classe com o nivel inferior ao 12° sdo
conhecidos como “iniciados”.) Pode haver apenas nove druidas no
12° nivel em uma certa drea geografica (limitada por oceanos, mares
ou montanhas, por exemplo; um continente pode ter trés ou quatro
dessas regides). Um personagem ndo pode atingir o 12° nivel até
que ocupe oficialmente um lugar entre 0s nove-druidas. Isso € pos-
sivel apenas se houver menos de nove na regiao, ou Se 0 persona-
gem derrotar um deles em combate magico ou corpo a corpo, assu-
mindo assim a posicao do derrotado. Se o combate nao for mortal, 0
perdedor volta a ter 200.000 pontos de experiéncia — apenas o
suficiente para permanecer no 11° nivel.

0s detalhes do combate sao combinados previamente pelos dois
participantes. A luta pode ser mdgica, ndo-magica ou uma mistura
dos dois estilos. O confronto pode durar até a morte, até que um dos
participantes esteja inconsciente, até que um numero pré-determi-
nado de pontos de vida seja perdido ou até que o primeiro golpe
seja desferido com sucesso, embora no tltimo caso ambos 0s com-
batentes devam estar extremamente confiantes em suas capacidades.
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Quaisquer regras estabelecidas pelos oponentes sao consideradas
legitimas, desde que haja um elemento de técnica e risco.

Quando um personagem ascende ao 12° nivel, ele ganha frés
subalternos, cujos niveis dependem da posicdo do novo druida en-
tre 0s nove. O druida com mais pontos de experiéncia é servido por
trés iniciados do 9 nivel; o segundo com mais experiéncia é servi-
do por trés iniciados do 8” nivel, e assim por diante, até que o druida
menos experiente & servido por trés iniciados do 1° nivel.

Apenas trés arquidruidas (13° nivel) podem operar na mesma
regido geografica. Para tornar-se um arquidruida, um druida do 12°
nivel deve derrotar um deles ou avangar para essa posicdo, caso ela
esteja vaga. Cada um dos trés arquidruidas é servido por trés inici-
ados do 10° nivel. Dentre os arquidruidas de todo o mundo, trés sdo
escolhidos para servir ao Druida Veneravel (veja a secao O Druida
Veneravel e os Druidas Hierofantes). Esses trés mantém os
Seus Servos, mas sdo, eles mesmos, servos do Druida Veneravel.

Ha apenas um grande druida (14° nivel) em uma drea geografi-
ca. Ele, por sua vez, ganhou sua posicao derrotando o grande druida
anterior. O grande druida é servido por trés iniciadas do 11° nivel.

0 surgimento de um novo grande druida geralmente causa mui-
ta confusao e caos através da hierarquia dos druidas. Afinal, a as-
censao de um arquidruida abre uma vaga para esta posicdo, e pro-
voca lutas entre 0s que desejam ocupa-la.

0 Druida Veneravel e os Druidas Hierofanies

0 druida de maior poder € o Druida Veneravel (15° nivel). Ao
contrdrio dos grandes druidas (diversos deles podem existir, desde
que operando em dreas geograficas diversas), apenas uma pessoa
em todo o mundo pode possuir o titulo de Druida Venerdvel. Con-
sequentemente, apenas um druida pode ter o 15° nivel de cada vez.

0 Druida Veneravel conhece seis magias de cada circulo (em vez
da progressao normal de magias), além de possuir seis circulos de
magia adicionais, que podem ser langados como se fossem uma so,
ou varias magias cujos circulos totalizem seis (uma magia do 6°
circulo, duas do 3° seis do 1°, eltc).

0 Druida Veneravel é servido por nove outros druidas que estao
sujeitos apenas a ele, e ndo tm nada a ver com a hierarquia de uma
drea especifica. Qualquer druida, de qualquer nivel, pode procurar o
Druida Venerdvel e pedir para servi-lo. Trés desses nove $do
arquidruidas que viajam pelo mundo trabalhando como seus men-
sageiros e agentes. Cada um deles recebe quatro circulos de magia
adicionais. Os demais servos sao, normalmente, iniciados do 7° a0
11% nivel, mas o Druida Veneravel pode requisitar druidas de qual-
quer nivel para servi-lo, e, freqiienternente, considera as solicita-
Goes de aspirantes humildes.

A posicao de Druida Veneravel ndo € obtida através de combate:
Ele proprio seleciona seu sucessor dentre os druidas mais dedica-
dos e aptos. A posicao € cansativa, ingrata e, no geral, pouco exci-
fante para qualquer um que ndo seja um politico. Ap6s algumas
centenas de milhares de XP abtidos nessa posicdo, Um aventureiro
digno do nome jd estd pronto para alguma outra coisa.

Por esta razao, o Druida Venerdvel atinge o 16° nivel apas ganhar
mais 500.000 pontos de experiéncia. Depois disso, ele pode abdi-
car da sua posicdo a qualquer hora, desde que encontre um suces-
sor adequado (outro druida com 3.000.000 XP).

Quando abdica, o Druida Venerdvel perde os seus seis circulos
de magia adicionais e toda a experiéncia em pontos, com excecdo
de um tnico ponto (ele mantém o resto de seus poderes) e torna-se

h
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um druida hierofante de 16° nivel, comegando a avangar novamente
(use a Tabela 23). O personagem pode avancar até o 20° nivel como
um druida hierofante (quase sempre através de autotreinamento).

Depois do 15 nivel, um druida ndo ganha mais magias (ignore a
tabela de progressao de magias de clérigo a partir deste ponto). Em
vez de magias, poderes magicos sdo adquiridos.

16° nivel: No 16 nivel, o druida ganha quatro poderes:

* Imunidade a todos os venenos naturais (venenos vegetais e
animais, ingeridos ou injetados, incluindo 0s venenos de monstros,
mas ndo venenos minerais de qualquer espécie ou gas venenoso).

* Capacidade de mudar sua aparéncia a vontade. Cada transfor-
macdo leva uma rodada para se completar. Um mudanca de peso e
altura de até 50% é possivel, e a idade aparente pode ir da infdncia a
velhice. O corpo e as feicdes podem espelhar qualquer criatura hu-
mana ou humanaoide. Tal mudanga ndo € magica e s pode ser de-
tectada pela Visdo da Verdade ou método similar.

* Impressionante vigor fisico para a idade. O druida ndo é mais
alvo dos ajustes de habilidade devido ao envelhecimento.

17¢ nivel: O personagem ganha a capacidade bioldgica de hi-
bernar. As suas fungdes corporais diminuem ao ponto dele parecer
morto para um observador casual, e o envelhecimento cessa. O druida
fica totalmente inconsciente durante a hibernacao e desperta numa
hora pré-determinada ("Eu hibernarei por 20 dias"), ou quando hou-
ver uma mudanga significativa no ambiente (o tempo ficar frio, al-
guém bater no personagem com um bastdo, efc.).

Um druida hierofante do 17° nivel pode também entrar no plano
elemental da Terra a vontade. A transferéncia leva uma rodada para
ocorrer. Este poder também fornece meios para a sobrevivéncia no
outro plano, para movimentar-se |a e retornar ao plano Material Pri-
mario quando desejar. Ele ndo confere protectes semelhantes no
plano Material.

Tabela 25:
Niveis de Experiéacia Para Ladinos

Nivel Ladrao/Bardo Dado de Vida (d6)
1 0 ;
1.250
2.500
5.000
10.000
20.000
40.000
70.000
110.000
160.000
220.000
440.000
660.000
880.000
1.100.000
1.320.000
1.540.000
1.760.000
1.980.000
2.200.000

2
3
4
h
6
i
8
9
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182 nivel: O personagem ganha o poder de entrar e sobreviver
no plano elemental do Fogo.

192 nivel: O personagem ganha o poder de entrar e sobreviver
no plano elemental da Agua.

20° nivel: O personagem ganha o poder de entrar e sobreviver
no plano elemental do Ar.

g Ladinos sao pessoas que acham que o mundo (e
L&dlﬂOS todos nele) Ihes devem uma boa vida. Persona-

gens desse grupo vivem no melhor estilo que o
seu dinheiro (ou 0 dos outros) pode comprar, e fazendo o menor,
esforgo possivel. Quanto menos for preciso trabalhar e dar duro
(mantendo um padrdo de vida confortavel), melhor. Embora essa

Tabela 26:
Valores Bésicos Para Talento de

Ladrao

Talento

Furtar bolsos

Abrir fechaduras
Achar/Desarmar armadilhas
Mover-se em siléncio
Esconder-se nas sombras
Ouvir ruidos

Escalar muros

Decifrar linguagens

Valor Bésico
15%
10%

5%
10%

5%
15%
60%

0%

atitude nao seja por si s6 maligna ou cruel, ela ndo traz boa reputagdo.
A maioria dos ladinos tem um passado questionavel ou uma histéria
nebulosa que eles preferem esquecer.

Os ladinos combinam algumas das qualidades das outras clas-
ses de personagem. Eles podem usar uma grande variedade de itens
mégicos, armas e armaduras.

Ladinos tém alguns talentos especiais que sao exclusivos do gru-
po. Em geral, eles tém jeito para aprender idiomas, o que lhes da
uma chance de decifrar estranhas escrituras. Sao muito bons em
escalar paredes, sustentando-se em pequenas rachaduras ou sali-
éncias e outros feitos semelhantes — com mais técnica do que 0s
homens que vivem nas montanhas. Os membros desse grupo se man-
tem alertas e atentos, ouvinda coisas que outros homens ndo ouviriam.
Alem disso, possuem grande Destreza (e os dedos leves demais, por
vezes), podendo fazer truques de prestidigitacao com diferentes graus
de sucesso.

Os ladinos tém varios talentos especiais, como “furtar bolsos” e
“ouvir ruldos”, cada qual com uma chance percentual de sucesso (a
chance depende da classe, nivel, pontuagdo de Destreza e raga). Quan-
do um ladino tenta usar um de seus talentos especiais, uma jogada
dos dados de porcentagem delermina se a tentativa obteve sucesso
ou ndo. Se o resultado da jogada for igual ou inferior a0 ndmero do
talento especial, 0 personagem obieve sucesso. De outro modo, falhou.

Todos os ladinos usam a Tabela 25 para determinar a experiéncia
em pontos necessdria para subir de nivel. Eles usam um dado de
vida de 6 faces (1d6) do 1° ao 10° nivel. Depais disso, ganham 2
pontos de vida por nivel e ndo recebem mais qualquer outro bonus de
Constituicdo.

Tabela 27:

Talento
Furtar bolsos
Abrir fechaduras
Achar/Desarmar armadilhas
Mover-se em siléncio
Esconder-se nas sombras - +10% +5%
Ouvir ruidos - +5% +10%
Escalar muros -10% - -15%
Decifrar linguagens -5% - -

Ando Elfo Gnomo
- +5% o)
+10% -5% +5%
+15% - +10%
» +5% +5%

Ajustes Radicais Para Talentos de Ladrao
Meio-
Elfo
+10%

+5%

Ladroes

Habilidades Exigidas: Destreza 9
Pré-Requisilcs: Destreza
Ragas Permitidas: Todas

Halfling
+5%
+9%
+5%

+10%
+15%
+5%
-15%
-5%

Os ladrGes aparecem em todos os tamanhos e
formas, e estdo sempre prontos a viver do modo
mais facil possivel. Eles podem ser considerados a
epitome da ladinagem. ;

A profissao de ladrao ndo & honrada, embora ndo
seja totalment: desonrada. Muitos herdis populares
foram muito mais que pequenos ladroes — Robin

Goodfellow; Reynard, o Raposa e Ali Baba sdo ape-

Tabela 28;

Furtar
Destreza Bolsos
9 -15%
10 -10%
11 ‘5':70
12 -
13-15 -

16 :
+5%

+10%
+15%

Abrir Achar/Des.
Fechaduras Armadilhas
-10% -10%
-5% -10%

- -5%

-20%
-15%
-10%
-5%
+5% =
+10%
+15%
+20%

+9%
+10%
+15%

+5%
+10%

Ajustes para Talentos de ladrdo devido & Destreza

Mover-se em FEsconder-se

Siléncio  nas Sombras

nas alguns exemplos. Na melhor das hipoteses, o la-
dréo € um herdi roméntico inspirado por um propo-
sito nobre, mas deixando um pouco a desejar em for-
¢a de cardter. Uma pessoa assim pode lutar pelo bem,
mas continuamente falha em resistir a tentagdes.

0 pré-requisito do ladrdo € a Destreza; um per-
sonagem deve ter pelo menos 9 pontos nessa Ha-
bilidade para poder pertencer a classe. Embora ni-
meros altos em outras habilidades (principalmente
Inteligéncia) sejam desejaveis, eles nao chegam a
ser necessdrios. Um ladrdo pode ter qualquer fen-
déncia, exceto justo. Muitos t8m uma inclinagdo
neutra. »

Um ladrao com 16 ou mais em Destreza ganha

-10%
-5%

um bénus de 10% sobre a experiéncia que adquirir.
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Os ladrBes sofrem limitacdes em sua escolha de
armas, ja que a maior parte do seu tempo é dedicada
a aperfeicoar técnicas de furto. As armas permitidas
sdo clava, adaga, besta de mdo, espada longa, dar-
do, faca, laco, arco curto, funda, espada larga, espa-
da curta e cajado. Ele pode vestir corselete de couro,
corselete de couro batido, corselete de couro acol-
choado ou uma cota de malha élfica. Se o ladrdo
vestir uma armadura que nao seja o corselete de cou-
ro simples, seus talentos especiais sofrerdo penali-
dades (veja a Tabela 29).

Para determinar o valor inicial de cada talento,
COmece com os valores basicos mostrados na Tabe-
la 26. Some (ou subtraia) quaisquer modificadores
devidos a raca, Destreza ou armadura (informagdes
nas Tabelas 27, 28 e 29, respectivamente).

Os valores obtidos no pardgrafo anterior ndo re-
fletemn o esforgo feito por um ladrdo para aperfeigoar
seus talentos. Para simular este “treinamento” extra,
todos os ladroes de 17 nivel recebem 60 pontos
percentuais como um bonus a ser somado aos nii-
meros basicos dos talentos. Nao mais que 30 pon-
los podem ser adicionados a um tnico talento. Exceto
por essa restricao, os pontos podem ser distribui-
dos do modo que o jogador desejar.

Cada vez que o ladrao subir de nivel, o jogador
ganhara outros 30 pontos para distribuir, sendo que
no maximo 15 poderdo ser somados a um Gnico item,
& nenhum dos talentos pode chegar a mais de 95%,
incluindo todos os ajustes feitos por Destreza, raga e
armadura. O Mestre podera exigir que os pontos
obtidos em decorréncia do avanco em nivel sejam
gastos exclusivamente em talentos utilizados no de-
correr da aventura.

Personagens semi-humanos, ou personagens
com valores de Destreza muito altos, ou baixos, de-
vem somar ou subtrair certos modificadores dos va-
lores bésicos listados acima. As vezes, é possivel que
um personagem, depois de aplicar os modificadores,
obtenha um valor negativo em algum dos talentos.
Nesse caso, 0 jogador deve utilizar os 60 pontos de
bénus para elevar esse niimero a, pelo menos 1%,
ou ndo podera utilizar o talento (algumas racas nao
sdo muito boas em certas coisas!).

Um ladrdo utiliza a coluna “Sem Armadura” se
estiver usando bracelefes de defesaou trajes que nao
sejam muito pesados.

Explicagdo dos talentos

Furtar Bolsos: O ladrdo usa essa técnica quando
tenta retirar pequenos itens de bolsos, algibeiras,
sacolas ou mochilas alheias, quando manipula pe-
quenos objetos (como chaves) e quando faz trugues
simples com as maos.

Uma falha no uso desse talento indica que o per-
sonagem nao obteve o item, mas néo significa que a

LA
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tentativa foi notada pela vitima. Para determinar se isso ocorreu,
subtraia o triplo do nivel da vitima de 100. Se o resultado do lance
de dados do ladréo tiver sido maior ou igual a esse nimero, entao a
tentativa de roubo foi notada. Uma vitima de nivel 0, por exemplo, S0
percebe que quase foi roubada se o resultado dos dados for “00”
(100), enquanto que um personagem de 13° nivel notard o fato se 0
ladrdo tiver obtido 61 ou mais. Em alguns casos, a tentativa pode,
ao mesmo tempo, ser bem-sucedida e descoberta.

Um ladrao pode tentar furtar o bolso de alguém quantas vezes
quiser. Nenhuma falha ou sucesso impede tentativas adicionais, mas
ser descoberto, sim! :

Abrir Fechaduras: Um ladrdo pode tentar abrir cadeados, fe-
chaduras de combinagdo (se elas existirem) e resolver fechaduras-
enigma (painéis deslizantes, buracos de fechadura ocultos, etc). Abrir
um cadeado requer ferramentas. Usar as ferramentas tipicas do la-
drdo garante as chances normais de sucesso. Usar ferramentas im-
provisadas (arames, garfos, gravetos, etc.) provoca uma penalida-
de. O Mestre determina a penalidade baseado na situagdo: de -5
para uma ferramenta improvisada, mas adequada, até -60 por itens
desajeitados & inadequados (como um gravefo). O tempo necessa-
rio para um arrombamento é de 1d10 rodadas. O ladrao pode tentar
abrir uma fechadura em particular apenas uma vez por nivel. Se a
tentativa falhar, a fechadura simplesmente é muito dificil para o per-
sonagem, ao menos até que ele aprenda um pouco mais sobre a sua
“arte” (ou seja, ganhe um nivel).

Achar/Desarmar Armadilhas: O ladréo é treinado para encon-
trar pequenas armadilhas e alarmes. 1sso inclui agulhas envenenadas,

fdminas ocultas, gases venenosos e sinos de alarme. O talento nao serve
para encontrar tetos que desabam, paredes que deslizam para esmagar
a vitima ou outras grandes armadilhas mecanicas similares.

Para detectar uma armadilha, o ladrao deve tocar e inspecionar o
objeto suspeito. Normalmente, o Mestre langa os dados para verifi-
car se 0 personagem conseguiu encontrar alguma coisa. Se 0 Mes-
tre diz: “Vocé ndo encontrou armadilhas”, cabe ao jogador decidir 0
que isso significa: se de fato ndo ha armadilhas, ou se a jogada de
dados falhou. Se o personagem encontrar uma armadilha, ele sabe-
ra 0 Seu principio genérico, mas ndo a sua natureza exata. Um ladrdo
pode procurar por armadilhas em um determinado item uma vez por
nivel de experiéncia. Procurar armadilhas leva 1d10 rodadas.

Uma vez encontrada uma armadilha, o ladrao pode tentar remové-
la ou desarma-la. Isso também leva 1d10 rodadas. Se o teste obtiver
sucesso, a armadilha sera desarmada. Caso contrdrio, sua comple-
xidade estard além da capacidade atual do personagem. Ele podera
tentar desarmé-la novamente quando ganhar um nivel. Se o resulta-
do dos dados ficar entre 96 e 100, o ladrao aciona acidentalmente a
armadilha e sofre as conseqiiéncias. Algumas vezes (em geral quan-
do as suas chances de sucesso sdo baixas), um personagem
deliberadamente acionara uma armadilha em vez de tentar desarmé-
la, preferindo estar pronto para receber s efeitos do dispositivo, em
vez de ser atingido de surpresa, durante uma tentativa de desarma-
mento malsucedida.

Este talento € menos (il quando se lida com armadilhas magicas
ou invisiveis. 0s ladroes podem tentar remover esses tipos de arma-
dilha, mas suas chances de sucesso sdo apenas metade da porcen-
tagem normal.

Mover-se em Siléncio: Um ladrdo pode tentar mover-se em
siléncio a qualquer hora, bastando para isso anunciar que deseja
fazé-lo. Enquanto utilizar esse talento, o personagem terd sua movi-
mentacdo reduzida a 1/3 da normal. O Mestre joga os dados de por-
centagem para determinar se o ladrdo conseguiu se mover sem ser
ouvido. Este, por sua vez, sempre acha que estd sendo silencioso.
Sucesso no teste aumenta as chances do personagem para surpre-
ender uma vitima, evitar ser descoberto ou posicionar-Se para atacar
um inimigo pelas costas. Obviamente, tentar mover-se em siléncio
bem na frente dos inimigos € pura perda de tempo.

Esconder-se mas Sombras: Um ladrdo pode tentar desapare-
cer nas sombras ou em qualquer outro tipo de cobertura — bos-
ques, cortinas, etc. — podendo fazer isso apenas quando nao existir

Tabela 29:

Ajustes aos Talentos de ladrao Devido a Armaclura

[

Talento
Furtar bolsos +5%
Abrir fechaduras -
Achar./Desarm. Armadilhas -
Mover-se em siléncio +10%
Esconder-se nas sombras +35%
Quvir ruidos -
Escalar muros +10%
Decifrar linguagens

-20%
-5%
-5%

-10%

-10%
-5%

-20%

=J /o

Couro
Sem armadura Cota élfica* batido/acolchoado
-30%
-10%
-10%
-20%
-20%
-10%
-30%

* Bardos (apenas), em cota de malha nao-élfica sofrem uma penalidade adicional de

alguém olhando em sua direao; o personagem con-
tinua escondido enquanto permanecer virtualmente
imavel (ele pode fazer movimentos pequenos e len-
tos, como sacar uma arma, abrir o recipiente de uma
pocdo, etc.). O ladrdo ndo pode, em hip6tese algu-
ma, esconder-se quando houver um guarda obser-
vando suas ac0es, ndo importando o resultado dos
dados — afinal, sua posicdo € 6bvia para o sentine-
la. E possivel, no entanto, tentar se esconder de uma
criatura que esteja em combate com outra, ja que a
atencdo do adversdrio estara voltada para a luta, e
ndo para o personagem. O Mestre joga os dados
secretamente e verifica o resultado, mas o ladrao
sempre pensa que estd oculto.

Esconder-se nas sombras num ambiente de es-
curiddo total é impossivel, ja que esse talento de-
pende tanto de enganar os olhos dos adversarios
como de procurar um bom esconderijo (uma ca-
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muflagem, por exemplo). Por outro lado, personagens ocultos nao
sao vistos por seres com infravisdo. Magias, itens magicos e pode-
1es especiais que revelem coisas invisiveis também revelarao o per-
sonagem.

Ouvir Ruides: Um bom ladrao se mantém atento a todos os deta-

Ihes, incluindo sons e ruidos que outros ndo notariam. A capacidade

dos membros desta classe em ouvir pequenos ruidos (por trds de por-
tas pesadas, através de corredores longos, etc.) funciona bem me-
Ihor que a de uma pessoa comun. Isso nao e automatico: o ladrao deve
parar e concentrar-se nos sons que esta ouvindo por uma rodada. A
area imediatamente a sua volta deve estar silenciosa, e o personagem
deve tirar o elmo ou chapéu para fazer uso do talento. Sons filtrados
por portas ou outras barreiras nao sao muito claros.

Escalar Muros: Embora qualquer um possa escalar encostas
rochosas & aclives acentuadcs, o ladrdo é mais dgil que os demais
nesta atividade. Ele ndo s6 possui uma porcentagem melhor para
escalada, mas também pode subir a maioria das superficies sem
ferramentas, cordas ou outros dispositivos. Apenas um ladrdo pode
escalar superficies lisas sem a ajuda de equipamento. Obviamente,
suas ag0es sdo bastante limitadas enquanto ele estd escalando — é
impossivel lutar ou se defender com eficiéncia.

Decifrar Linguagens: Por necessidade, os ladres tendem a
desenvolver varios tipos de conhecimento, Um deles € o talento de
ler varias linguagens, principalmente as utilizadas em mapas de te-
souro, mensagens secretas, etc. No 4° nivel, o ladréo ja teve contato
com um ndmero suficiente de linguagens para ser capaz de decifrar
a maioria das inscricdes nao-magicas. Essa técnica melhora com a
experiéncia que o ladrdo adquirir. O Mestre, entretanto, pode decidir
que algumas linguagens (aquelas que o ladrdo nunca encontrou)
$d0 indecifraveis para o personagem.

0 teste para decifrar uma | nguagem deve ser feito a cada vez que
0 ladrdo tentar ler um documento (e ndo apenas uma vez por lingua-
gem). Sucesso no teste indica que o ladrao conseguiu decifrar o
significado do que estava escrito. O nivel de compreensao € aproxi-
madamente igual a chance percentual de sucesso na leitura: uma
chance de 20% indica que, caso consiga ler o documento, o ladrdo
compreendera cerca’de 20% do significado. Um documento dife-
rente na mesma linguagem ird requerer outro teste (ja que ele pro-
vavelmente contém palavras diferentes). Nao hd, portanto, necessi-
dade de se anotar as linguagens que um ladrdo ja conseguiu decifrar,
pois cada documento € tratado individualmente.

Apenas um teste pode ser feito para um documento em particular
por nivel de experiéncia. Se o ladrdo falhar, ele s6 poderd tentar ler o
documento quando atingir o proximo nivel.

Se 0 personagem tiver gdsto pontos de pericia numa lingua, o
teste de decifrar linguagens torna-se desnecessario para a leitura de
documentos escritos naquela lingua especifica.

0 ladrdes tém alguns talentos que nao estdo listados na Tabela 26:

Atague pelas Costas: Ladroes ndo sdo bons lutadores em con-
fronto direto, mas sdo mestres no ataque traigoeiro pelas costas.
Quando estiver atacando alguém de surpresa, e pelas costas, o per-
sonagem recebe um bnus que aumenta a sua chance de acerto (um
modificador de +4, e a anulagio dos beneficios de escudo e de Des-
treza do alvo) e que também amplia o dano causado.

Para usar esse talento, 0 ladrdo deve estar atras da vitima, que,
por sua vez, nao pode ter percebido a presenga do personagem. Se
0 inimigo consequir ver o ladrdo, ouvir sua aproximagdo ou for
alertado por alguém, entdo o ataque pelas costas é tratado como um
atague normal (embora os bénus de ataque por frés se apliquem).

Oponentes em combate freqlientemente perceberdo a aproximagao
do ladino — a primeira regra co combate é nunca dar as costas para
um inimigo! Entretanto, alguém que nao esteja esperando ser ataca-
do (um amigo ou aliado, {alvez) pode ser pego de surpresa, mesmo
se souber que o ladrao esta atras dele.

0 multiplicador fornecido na Tabela 30 € aplicado sobre o dano
antes que bonus de Forca ou de arma sejam aplicados. O dano co-
mum da arma € multiplicado pelo valor dado na tabela, e sd entdo os
bonus por armas magicas e forca sao somados.

0 ataque pelas costas tem limitagdes. Em primeiro lugar, o
multiplicador de dano s6 se aplica ao primeiro golpe desferido pelo
ladrdo, mesmo que ele tenha miltiplos ataques. Uma vez que um
golpe tenha sido aplicado, o efeito surpresa inicial € perdido. Além
disso, esse tipo de ataque ndo pode ser usado contra qualquer tipo
de criatura. A vitima deve ser genericamente humanoide, ja que parte
da técnica é saber onde atingir o adversdrio. Um ladrdo poderia ata-
car traigoeiramente um ogro, mas nao poderia fazer 0 mesmo com
um beholder. A vitima deve ter também costas definidas (0 que deixa
de fora a maioria das gosmas e similares); o ladrao deve estar apto a
atingir uma area significativa do alvo. Para atacar um gigante pelas
costas, o personagem teria que estar em algum tipo de elevagao.
Atingir o alvo nos tornozelos ndo seria muito eficiente!

0 ogro mareha pelos corredores observando a penumbra a fren-
te. Mas ele ndn consegue perceber a forma indefinida de Ragnar, o
ladrao, que estd oculto em uma alcova. Deslizando pelo corredor,
Ragnar posiciona-se airds do monstro. Quando o ladrdo prepara-se
para desferir um golpe mortal, seus pés acidentalmente deslizam pelo
chéo de pedra, provacando um ieve rufdo. As orelhas peludas do ogro
erguem-se. A fera se vira, arruinando, de uma so vez, as chances de
um ataque pelas costas e 0 dia de Ragnar. Se o ladrdo tivesse oblido
sLcesso no teste de mover-se em siléncio, ele teria alacado o ogro com
um bénus de +4 em sua chance de acertar, e teria infligido cinco vezes
0 dano normal (jd que Ragnar € um ladrdo do 15° nivel).

Giria dos Ladr@es: A giria dos ladrdes é uma forma especial de
comunicagdo conhecida por todos eles & por seus associados; ela
consiste de termos e significados implicitos que podem ser traba-
Ihados em qualquer lingua. Esse vocabuldrio € muito limitado: s6
serve para discutir coisas que interessam a ladres, comao itens rou-
bados, marcas de identificacac, senhas secretas, mapas do tesouro,
elc. Essa giria ndo é uma verdadeira linguagem. Dois ladries ndo
podem se comunicar através dela se ndo tiverem também um idioma
em comum. A giria  (til, porém, para se identificar um companheiro
de profissdo, apenas introduzindo-se umas poucas palavras-chave
em Uma conversa aparentemente normal.

0 conceito da giria dos ladrdes é historico (a giria provavelmente é

Tabela 30:
Multiplicador de Dano Por Ataque
Pelas Coslas

Nivel do Ladrdo Multiplicador de Dano
1-4 X2
5-8
9-12- x4
13 ou + x5
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usada ainda hoje, de uma forma ou de outra), embora no jogo AD&D®
ela tenha uma base ndo historica e genérica. Algumas horas de pesqui-
sa em uma grande biblioteca deve revelar exemplos historicos e defa-
Ihes da antiga giria dos ladrdes para aqueles que desejarem aprofundar-
Se no assunto.

Usar Pergaminhos: A partir do 10° nivel, o ladrdo ganha uma
capacidade limitada de usar pergaminhos, arcanos ou sacerdotais.
A compreensdo dessas escrituras magicas, entretanto, ¢std longe de
ser completa. O personagem tem uma chance de 25% de ler
incorretamente o pergaminho e, com isso, reverter acidentalmente o
efeito da magia. Este tipo de acidente geralmente causa problemas
a0 ladrdo e aos seus aliados, Uma leitura incorreta poderia desde
reverter o efeito de uma magia até fazer uma enorme besteira com
uma Bola de Fogo, fazendo com que a explosao ocorresse sobre o
personagem e nao sobre o alvo designado. O efeito exato é decidido
pelo Mestre (esse € o tipo de coisa que os Mestres apreciam, entdo
espere pelo inesperado).

Ladrbes ndo erguem castelos ou fortalezas no sentido comum
da palavra. Eles preferem pequenas moradias fortificadas, especial-
mente se 0 verdadeiro proposito da construgdo puder ser disfargado.
Um ladréo poderia, por exemplo, construir um esconderijo em uma
grande cidade sob a fachada de uma taverna ou deposito. Natural-
mente, a verdadeira natureza do local seria um segredo muito bem
guardado! Os ladrdes quase sempre fazem seus esconderijos/forta-
lezas em cidades ou nas proximidades de centros urbanos, jd que
estes sdo os lugares mais adequados para 0s negécios.

Isso, claro, assumindo-se que o ladrdo esteja interessado em
comandar um bando de comparsas a partir do esconderijo. Nem
todos os ladroes t8m esse tipo de ambigdo. Se um personagem de-
dicou toda a vida a desenvolver os talentos que focalizam a explora-
¢do, a furtividade e os intrincados mecanismos de fechaduras e ar-
madilhas, ele poderia construir um tipo inteiramente diferente de
fortificago — uma casa repleta dos estranhos e intrigantes objetos
colecionados durante uma vida de aventuras. Como qualquer resi-
déncia de ladrdo, esta casa pareceria em perfeita harmonia com as
redondezas; afinal, um bom ladrdo nunca anuncia seu paradeiro.

Tahela 31:
Scguidores de Ladrio

Resultado do
di00
1-3
4-8
8-13
14-15
16-18

Seguidores
Ando guerreiro/ladrao
Ando ladrdo
Elfo ladrda
Elfo ladrdo/guerreiro/mago
Elfo ladrao/mago
Gnomo ladrdo
Gnomo ladrao/guerreiro
Gnomo ladrao/ilusionista
Meio-elfa ladrdo
Meio-elfo ladrao/guerreiro
Meio-elfo ladrdo/guerreiro/mago
Halfling ladrdo
47-50 Halfling ladrao/guerreiro
51-98 Humano ladrdo
99 Humano de classe dupla ladrdo/? 1-8/1-4
0 Outros (escolha do Mestre)

19-24
25-27
28-30
31-35
36-38
39-41
42-46
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Essa fortificacao poderia ser um formidavel labirinto de salas, pas-
sagens secretas, painéis deslizantes e outros dispositivos misterio-
s0s, provindos de todo o mundo.

Quando um ladrdo atinge o 10° nivel, sua reputagdo é tao grande
que ele comeca a atrair seguidores — uma gangue de bandidos e
marginais, ou um grupo de batedores que deseja aprender com um
mestre de tamanha reputagdo. O personagem atrai 4d6 desses se-
guidores. Eles sdo geralmente leais, mas um ladrdo de bom senso
deve sempre suspeitar de seus colegas de profissdo. A Tabela 31 pode
ser usada para determinar o tipo € o nivel dos seguidores, mas o Mestre
pode determinar seguidores mais adequados & campanha.

Os ladroes sdo, em geral, muito possessivos em relacao a seus
territorios. Se mais de um ladrdo comegar uma gangue na mesma
drea, o resultado € quase sempre uma querra, que continua até que
um dos lados seja totalmente eliminado, ou forgado a levar suas
operagOes para outro lugar.

Pardos

Habilidades Exigidas: Destreza 12
Inteligéncia 13
Carisma 15
Destreza, Carisma

Humanos, Meio-elfos

Pré-Requisitos:
Racas Permitidas:

0 bardo € uma classe opcional de personagem que pode ser usa-
da se 0 Mestre permitir. Ele & um personagem que vive gragas ao
magnetismo pessoal, talento e esperleza. Um bom bardo deve ser
doce com a lingua, leve de coragdo e rdpido com 0s pés (quando
tudo mais falhar),

Em termos historicos, o titulo “barde” aplica-se apenas a certos
grupos de poetas celtas, que cantavam historias de suas tribos em lon-
gos poemas. Esses bardos, encontrados principalmente na Irlanda,
Escécia e Pais de Gales, tinham papéis muito importantes em sua soci-
edade. Eles eram os depositarios da histdria tribal, reporteres, men%
geiros e até embaixadores frente s outras tribos. No jogo AD&D
entretanto, o bardo € um personagem mais generalizado. Exemplus his-
t6ricos e lenddrios incluem Alan-a-Dale, Will Escarlate, Amergin & mes-
mo Homero, Cada cultura tem o seu contador de histrias ou poeta,
seja ele chamado de bardo, skald, fili, jongleur ou alguma outra coisa.

Para tornar-se um bardo, um personagem deve ter uma Destreza
de 12 ou mais, uma Inteligéncia de 13 ou mais e um Carisma de 15
ou mais. Os pré-requisitos sao Carisma e Destreza. Um bardo pode
ser leal, neutro ou cadtico, bom ou maligno, mas deve ser sempre
parcfalmente neutro. Apenas mantendo atgum desapego ele pode
cumprir a contento o seu papel.

Um bardo, por natureza, costuma aprender muitas técnicas dife-
rentes, mas ndo as domina em profundidade, conhecendo tudo, mas
nao sendo especialista em nada. Embora lute como um ladino, pode
usar qualquer arma, O bardo também pode usar cota de malha ou
armaduras inferiores, mas ndo pode usar um escudo.

Todos os bardos sdo habeis cantores, masicos e vocalistas, poden-
do tocar um instrumento musical a escolha do jogador (de preferéncia
um que seja portatil). O personagem pode aprender a tocar outros ins-
trumentos; se as regras opcionais de pericia forem usadas, o bardo
podera aprender dois instrumentos por ponto de pericia empregado.

Durante suas viagens, um bardo também aprende algumas ma-
gias arcanas. Igual a um arcano, sua Inteligéncia determinara o nu-
mero permitido e a chance que ele tem de aprender magias. O perso-
nagem anota as formulas em um grimoire e, para utiliza-las, deve
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obedecer a todas as restricdes impostas aos arcanos, como a regra
de memorizagdo e a impossibilidade de usar armadura durante a
conjuragdo. Por isso, um bardo usara suas magias mais para entreter
e impressionar do que para lutar. A Tabela 32 lista o niimero de magias
que ele pode langar por nivel.

Jd que os bardos sdo apenas amadores curiosos, & nao arcanos
plenos, suas magias sdo encontradas geralmente por acaso, & ndo através
de uma pesquisa dedicada. Em momento algum o bardo poderd
especializar-se numa escola de magia. Bardos iniciantes ndo tém uma
grande selecdo de magias  disposicdo. Um bardo do 2° nivel comega
entre uma e quatro magias, selecionadas aleatoriamente, ou pelo Mestre
(um teste de inteligéncia deve ser feito para verificar se o personagem
consegue aprender as magias, da mesma forma que 0s arcanos). Nao &
garantido que o bardo conheca Ler Magias, ja que esta magia ndo é
necessdria para que o personagem leia as inscricdes em um grimoire.
0 bardo pode adquirir novas magias para acrescentar ao seu livro, mas
para tanto deve encontrd-las, pois personagens dessa classe nao
recebem magias adicionais quando sobem de nivel, Todas as magias,
além das que o personagem ganha inicialmente, devem ser encontradas
durante as aventuras. O seu nivel de formulacdo equivale ao proprio
nivel de classe.

Combate e magia, entretanto, ndo sao os principais talentos do bardo.
Sua especialidade é lidar e comunicar-se com 0s outros. Para esse fim,
0 bardo tem um certo nlmero de poderes especiais. A chance percentual
bésica para cada poder é definida na Tabela 33. Essa porcentagem bésica
deve ser ajustada pelos modificadores de raga e Destreza apresentados
na descrigao da classe dos ladrdes. Depois que todos os ajustes forem

Tabela 32:
Progressao das Magias de Bardo

Nivel do Circulo de Magia
Bardo 2 3 4
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Tabela 33;
Talentos de Bardo

Escalar Decifrar
Mures  Ouvir Ruidos Furtar Bolsos Linguagens

50% 20% 10% 5%

&

feitos, o jogador deve distribuir (do modo que desejar) 20 pontos
percentuais entre seus talentos especiais. Cada vez que ganhar um nivel,
ele recebe 15 novos pontos adicionais.

Os talentos do bardo estdo sujeitos aos modificadores de situagao e
armadura, como o0s do ladrdo.

Escalar Muros permite ao bardo escalar superficies ingremes
sem o auxilio de ferramentas, exatamente como o talento de ladréo.

Ouvir Ruidos aumenta as chances do-bardo escutar e decifrar
sons. Ele pode ouvir partes de uma conversa que esta ocorrendo do
outro lado de uma porta, ou notar os ruidos de alguém que esteja
sequindo o seu grupo. Para usar o talento, o bardo deve concentrar-
se por uma rodada (um minuto). Durante esse tempo, todos os outros
membros do grupo devem ficar em siléncio. O Mestre faz o teste
adequado em segredo e informa o jogador do resultado.

Furtar Bolsos permite ao bardo ndo apenas roubar pequenas
bolsas, carteiras, chaves e similares, mas também realizar pequenos
feitos de prestidigitagao ((teis para enireter uma platéia). Detalhes
completos sobre essa técnica (e sobre as chances de uma tentativa
de roubo ser descoberta) sao dados na descrigdo do Ladréo.

Decifrar Linguagens ¢ um talento importante, j& que as palavras
s80 a comida e a bebida dos bardos. Eles tém alguma capacidade de
ler documentos escritos em linguagens que ndo conhecem, através
de palavras e frases aprendidas durante suas viagens. A coluna
“Decifrar Linguagens” na Tabela 33 fornece a chance percentual bésica
de decifrar uma lingua desconhecida. O Mestre pode determinar que
a linguagem € muito rara ou pouco familiar, especialmente se o bardo
nunca a tiver visto antes, o que efetivamente arruina as chances de
decifra-la. No outro extremo, o bardo ndo precisa fazer o teste para
ler uma lingua na qual tenha empregado pontos de pericia. O sucesso
é automatico nesses casos.

0 bardo pode também influenciar as reagdes de grupos
de PdMs. Quando atua diante de um grupo que n@o esteja em ataque
(e que ndo pretenda atacar nos proximos segundos), o bardo pode
tentar influenciar o humor dos ouvintes, tanto para melhor como para
pior. O personagem pode usar 0 método que achar mais adequado para
a situagao — um discurso inflamado, uma colegdo de piadas, uma
historia triste, uma bela melodia tocada no violino, uma apavorante
musica de flauta ou uma cangdo herdica da velha terra natal. Todos
aqueles no grupo ouvinte devem fazer um feste de resisténcia contra
paralisacdo (se a multidao for muito grande, faga os testes com grupos
de pessoas usando a média dos dados de vida). O teste & modificado
em -1 para cada trés niveis de experiéncia do bardo (arredonde as
frac0es para baixo). Se o teste falhar, a reagdo do grupo pode ser
modificada em uma categoria (veja a segdo “Reagdes” no LdM), tanto
em direcao a "violenta” quanto a “amigavel”, de acordo com o desejo
do jogador. Aqueles que passarem no teste t8ma sua reagdo modificada
em um nivel, mas na diregao oposta aquela desejada pelo jogador.

Cwell, o Belo, foi capturado por um grupo de bandidos e levado
para um acampamento. Embora os facinoras nao planejem mata-lo
imediatamente, qualquer um poderia perceber que as perspectivas
de sobrevivéncia ndo sdo as mais animadoras. Em desespero, Cwell
comega a contar uma histdria comica sobre o Duqgue Dunderhead e
0s cavaleiros trapalhdies. Esse conto tem sido um Sucesso com 0s
camponeses, e 0 bardo nola que pode funcionar aqui também. A
maioria dos bandidos tem um dado de vida, mas 0s poucos lideres
com niveis mais altos elevam a média para 3. Cwell é um bardo do 2°
nivel, apenas, e portanto o leste nao recebe nenhum modificador.
Urn teste de resisténcia é feito e o grupo falha (Cwell consequiu!!l).
Os rufides acham a histdria inferessante. O jogador muda a reagdo
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deles, de hostil para neutra. 0s bandidos decidem
ndo matar Cwell, e sim manté-lo prisioneiro, para
que ele os entretenha. Se 0s bandidos tivessem
passado no teste de resisténcia, eles teriam se
sentido ofendidos pela histéria (talvez alguns deles
fossem antigos servos do Duque Dunderhead!), e
a reagao teria passado de hostil para violenta. Cwell,
0 Belo, provavelmente teria sido forgado a mudar
seu nome para Cwell, o Morto!

Esse talento ndo pode afetar pessoas que estejam
no meio de um combate; € eficiente apenas quando a
audiéncia tem tempo de escutar. Se Cwell tivesse
tentado contar a sua historia quando os bandidos
estavam atacando o seu grupo, eles teriam
rapidamente decidido que Cwell era um tolo e dariam
prosseguimento aos seus negdcios. Além disso, a
forma de entretenimento usada deve ser adequada
para aaudiéncia. Cwell poderia ser capaz de acaimar
(ou enfurecer) um urso com a sua misica, mas ndo
conseguiria muita coisa tentando contar piadas para
um bando de orcs, a menos que ele falasse a lingua
dessa raca.

As miisicas, poesias e histdrias do bardo
também podenm ser inspiradoras, animando amigos
e aliados. Se a natureza exata da ameaca for
conhecida, o bardo pode inspirar heroicamente
seus companheiros (imortalizando-0s em letra e
musica), 0 que Ihes concede um bnus de +1 nas
jogadas de ataque, ou um bonus de +1 nos festes
de resisténeia, ou um bénus de +2 na moral
(particularmente (til em grandes batalhas) para
aqueles que estiverem envolvidos em combate
corpo a corpo. O bardo deve passar pelo menos
trés rodadas completas cantando ou recitando antes
que a batalha comece. Isto afeta aqueles dentro de
um raio de 3 metros por gi\{el de experiéncia do
personagem.

Este efeito dura uma rodada por nivel do bardo.
Uma vez que tenha se dissipado, o efeito ndo pode
ser renovado enquanto os receptores ainda
gstiverem em batalha. Entretanto, tropas que se
retiram do combate podem ser novamente
inflamadas pelas palavras do bardo. Uma tropa de
soldadas, inspirada por Cwell, entrou em uma
batalha. Apos lutar um combate muito dificil, eles
se retiram e o inimigo ndo os persegue. Cwell,
vendo-0s desanimados e cabisbaixos, mais uma
vez lhes estimula a vontade de lutar. Revigorados,
atropa volta para a batalha com espirito renovado.

Bardos também podem anular os efeitos
de cangdes e poesias usados como ataques
magicos, Personagens a até 10 metros do bardo
sdo imunes aataques desse tipo, desde que ele cante
uma cangdo para anular a magia (ou recite um poema,
gic). Enquanto estiver fazendo isso, o bardo ndo pode
realizar nenhuma outra agdo, exceto andar lentamente.
Para obter sucesso, 0 bardo deve passar em um feste
de resisténcia contra magias. Se o teste for bem-
sucedido, o ataque foi bloglieado. Caso contrario, 0
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ataque terd os seus efeitos normais (todos os afetados fazem festes de
resisténcia, dano normal é provocado, etc.). O bardo pode usar essa
capacidade uma vez por encontro ou batalha. O poder nao afeta
componentes verbais de magias ou palavras de comando; mas €
gficiente contra magias que envolvem explicagdes, ordens ou
sugestoes.

Finalmente, bardos aprendem um pouco de cada coisa
gracas a seus estudos e viagens. Por isso, todos os bardos podem
ler e escrever em sua lingua nativa (se houver linguagem escrita) e
todos eles conhecem a histdria local (sem custo, se o sistema de
pericias for usado), Além disso, bardos tém uma chance de 5% por
nivel de experiéncia para identificar o proposito geral e a fungdo de
qualquer item mdgico. O bardo ndo precisa manusear o item, mas
deve observé-lo detalhadamente. A fungdo exata do item nao €
revelada, apenas a sua natureza geral.

Uma vez que Cwell estd no 2° nivel, ele tem uma chance de 10%
de saber alguma coisa sobre uma espada magica +1. Se for bem-
sucedido no leste, o personagem descobrird Se a espada é amaldi-
¢oada, ou se tem umatendéncia (“Essa espada foi usada pelo guer-
reiro maligno Lurdas; eu ndo a tocaria se fosse vocé!"). Este poder
ndo permite que o bardo identifique as propriedades exaltas da espa-
tla, apenas sua historia e algumas referéncias genéricas. O persona-
gem nao tem nenhuma idéia sobre as penalidades ou bonus que o
item poderd causar, ou sobre qualquer poder especial que ele venha
a ter, a menos que essa informagao possa ser deduzida das historias
gue o bardo conhece.

Tendo um pouco de guerreiro, o bardo pode construir uma forta-
|eza e atrair seguidores quando atingir 0 8 nivel. Ele atrai 10d6 sol-
dados de nivel 0 para servi-lo. Os seguidores chegam aos poucos,
durante um certo periodo, & ndo sdo substituidos se morrerem em
batalha. Obviamente, o bardo pode construir uma fortaleza quando
quiser, mas sG atraird seguidores quando atingir o 9° nivel.

Quando chega ao 10° nivel, o bardo pode tentar usar dispositivos
magicos de natureza escrita — pergaminhos, livros, etc. Entretanto,
0 seu conhecimento sobre magia € imperfeito (embora seja melhor
que 0 do ladrdo), havendo uma chance de 15% de que ele faga uma
leitura incorreta de um dispositivo qualquer. Quando isso ocorre, 0S
poderes magicos trabalham de forma oposta a pretendida, geralmente
prejudicando o bardo e seus aliades. O Mestre ird determinar os
resultados e dizer o que ocorreu ao personagem, baseado nas cir-
cunstancias e no item magico em questdo. O resultado pode ser
desagradavel, mortal ou embaracante (decidir essas coisas faz parte
da diversdo do Mestre!).

Personagens multiclasse evolu-
em em duas ou mais classes si-
multaneamente. Sua experiéncia
é dividida igualmente entre cada
classe. As classes possiveis vdri-
am de acordo com a raga. O per-
sonagem pode utilizar talentos de ambas as classes a qualquer hora,
com algumas restrigtes. Somente semi-humanos podem ser
multiclasse.

Um personagem de classe dupla comega com uma classe, avan-
¢a até determinado estagio e entdo pdra e recomega em outra classe.
0 personagem mantém os beneficios e talentos da primeira classe,
mas deixa de ganhar experiéncia ao usé-los. Ha algumas limitagoes
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nas combinagoes dos talentos de duas classes, mas desde que as
exigéncias minimas de Habilidade e lendéncia sejam respeitadas, ndo
hé restrigdo ao nimero de combinacBes de classes. Somente huma-
nos podem ser de classe duplz.

Combinagdes multiclasse

Todas as ragas semi-humanas padrdo encontram-se na lista abai-
X0, juntamente com as combinagdes multiclasse permitidas. Note
que as classes sao citadas diretamente, sem oS grupos:

Andio Halfling
Guerreiro/Ladrao Guerreiro/Ladrdo
Guerreiro/Clérigo
Elfo Meio-elfo
Guerreiro/Mago Guerreiro/Clérigo”
Guerreiro/Ladrdo Guerreiro/Ladrdo
Mago/Ladrdo Guerreiro/Mago
Clérigo™/Ranger
Gnomo Clérigo*/Mago
Guerreiro/Clérigo Ladrao/Mago
Guerreiro/llusionista Guerreiro/Mago/Clérigo*
Guerreiro/Ladrdo Guerreiro/Mago/Ladrado
Clérigo/llusionista
Clérigo/Ladrao *ou Druida
llusionista/Ladrao

Arcanos especialistas ndo podem ser multiclasse (gnomos ilusi-
onistas sdo a (nica excecdo a esta regra). A devocdo necessariaaum
Gnico campo de estudo impede que os especialistas se devofem a
outras classes. Sacerdotes de determinados cultos podem ou nao
ser multiclasse; isso deve ser determinado pelo Mestre.

Multiclasse: Deneficios e Reslricoes

Um personagem multiclasse sempre utiliza as tabelas mais van-
tajosas em combate e festes de resisténcra.

Os pontos de vida sdo a média entre 0s dados de vida. Quando o
personagem é criado, o jogador determina os pontos de vida em
separado para cada classe, e depois tiraa média (arredondando para
baixo). Se uma das classes € a dos guerreiros, e a Constituicdo do
personagem € 17 ou 18, ele ganha os bonus de Constituicdo de +3
ou +4 (em vez dos +2 para as outras classes).

Mais tarde, os avancos de nivel comegam a acontecer em mo-
mentos diferentes de acordo com as classes. Quando isto acontecer,
jogue os dados de vida apropriados e divida o resultado pelo nime-
ro de classes, arredondando para baixo (um dado de vida sempre
concede no minimo 1 ponto). 0 bonus de Constituigao é dividido
entre as classes; assim, um guerreiro/mago ganha metade do bénus
quando sobe de nivel como guerreiro, e a outra metade quando sobe
como mago. Um guerreiro/mago/ladrao receberia 1/3 por vez.

Se o sisterna de pericias é usado, 0 personagem comega o jogo
com o maior nimero de ponlos de pericia permitido pela melhor
classe, e também ganha pericias novas a melhor taxa. Para determi-
nar o dinheiro inicial, jogue pela classe mais generosa.

0 personagem de Rupert, Morrison, o Mil-Faces, € um meio-
glfo guerreiro/mago/ladrdo. No primeiro nivel, Rupert jogou tiés
dados para seus pontos de vida: 1d10 (guerreiro), 1d6 (ladrdo) e
104 (mago). Os resultados foram 6, 5 e 2. A soma (13) é dividida
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por trés e arredondada para baixo, dando 4. Morrison comega o
jogo com 4 ponlos de vida. Algum tempo depois o meio-elfo atinge
02° nivel como ladrdo, antes de atingi-lo como mago ou guerreiro.
Rupert joga 1d6 para os pontos de vida adicionais € o resultado € 4,
Dividido por 3 dd 1 (ndo se esquega de arredondar para baixo) e
Morrison ganha mais 1 ponto de vida. Ele também ird jogar 1010 e
1d4 (ambos divididos por 3) quando atingir 2° nivel como guerreiro
e como mago, respectivamente.

Personagens multiclasse podem combinar os talentos de suas
diferentes classes com as seguintes restrigdes:

Homem de Armas: Um homem de armas multiclasse pode
utilizar todas as suas habilidades sem nenhuma restrigao. As
habilidades do homem de armas formam a base para todas as outras
classes do personagem.

Clérigo: Ndo importa qual € a outra classe, o clérigo tem de
seguir as restricbes quanto ao uso de armas impostas por seu mito
(embora um guerreiro/clérigo utilize a tabela de combate dos
guerreiros). Ele permanece com todos os seus poderes de sacerdote.,

Arcanos: Um arcano multiclasse pode combinar liviemente seus
poderes com os de qualquer outra classe, mas o uso de armaduras
ainda é restrito, Elfos usando cota de malha élfica podem conjurar
magias. A cota de malha élfica, porém, é extremamente rara e nunca
pode ser comprada. Ela precisa ser encontrada, recebida como
presente ou conquistada.

Ladrd@o: Um personagem vestindo armaduras proibidas para
ladrdes ndo pode usar nenhum dos talentos especificos dessa classe,
além de abrir fechaduras ou ouvir ruldos. Ele precisa, de qualquer
forma, retirar as manoplas para abrir fechaduras, e seu elmo para
ouvir rufdos.

Classe Dupla: Beneficios ¢ Restricoes

Somente humanos podem ser personagens de classe dupla. Para
obter esse status, um personagem precisa ter 15 ou mais pontos no
pré-requisito da sua primeira classe e 17 ou mais no pré-requisito
da classe para a qual pretende mudar. O personagem seleciona uma
classe para comegar sua carreira, e pode avangar ateé onde quiser
antes de trocar de classe. Nao hd limite a partir do qual o personagem
estd proibido de trocar de classe. Ele deve, no entanto, atingir no
minimo o 2° nivel da classe original antes da troca. Nao hd nenhum
limite para 0 nimero de classes que um personagem pode adquirir,
desde que ele tenha os valores de Habilidade necessarios. (Algumas
classes também tém restricdes quanto a fendéncia.)

A qualquer momento, a partir do 2° nivel, o personagem humano
pode entrar numa nova classe, desde que tenha valores de 17 ou
melhores nos pré-requisitos da nova classe. Depois da mudanga, 0
personagem nunca mais ganhard experiéncia em pontos na classe
original, & ndo poderd mais avangar em nivel dentro dela, Ele também
nao-pode voltar a antiga classe, esperando retomar seu avango. Uma
Vvez que o personagem abandona uma classe, a decisao torna-se
rreversivel, Ele comega uma nova classe no 1° nivel, com 0 pontos
de experiéncia, mas mantém os dados de vida e os pontos de vida. 0
personagem ganha todos os poderes, mas também todas as restrigoes
da nova classe. Ele nao recebe nem perde pontos de Habilidade (por
exemplo, um mago com 18 de Forga que mude para guerreiro ndo
ganhard o bonus de Forca Extraordindria, mas um guerreiro que mude
para mago também nao o perdera). O personagem usa os valores de

combate e de resisténcia apropriados a sua nova classe e nivel.

Isto ndo significa que o personagem perde tudo o que conquistou
alé agora; ele ainda mantém todos os conhecimentos, habilidades e
perfcias da sua classe antiga. Usar tais conhecimentos durante um
encontro nao gera experiéncia em pontos, € leva 0 personagem a
receber somente metade da experiéncia em pontos do total da
aventura. Os Unicos valores que podem ser carregados de uma classe
para a outra sem restricoes sdo: pontos de vida e dados de vida. O
personagem sofre penalidades se utilizar seu antigo TACO ou feste
de resisténcia, armas proibidas a nova classe ou qualquer Habilidade
especial de sua classe antiga. (O personagem estd tentando aprender
coisas novas; se ele usa os métodos antigos, isso atrapalha seu
aprendizado).

0 personagem ndo ganha pontos de vida ou dados de vida
adicionais enquanto avanca na classe nova.

As restrigoes dos dois tltimos paragrafos duram até o personagem
alingir um nivel mais alto do que aquele que possula nas classes
anteriores. Neste ponto, todas as restrigoes acabam. O personagem
ganha as habilidades de sua classe anterior sem penalidades, e passa
a ganhar dados de vida (de sua nova classe) e pontos de vida.

Mesmo que as restrigdes acabem, o personagem ainda precisa
respeitar quaisquer proibigdes que a classe atual imponha. Um
personagem de classe dupla guerreiro/mago néo pode langar magias
se estiver em armadura.

Tarus Blood-Heart comega sua carreira como um clérigo com
Sabedoria 16, Ele avanga alé 0 3° nivel e decide se tornar um guerreiro,
pois sua Forga é 17. Ele mantém seus 14 pontos de vida (jogados
em 3d8), mas em todes 0s outros sentidos é tratado como um
guerreiro do 1° nivel. Quando atingir o 4° nivel, Tarus pode jogar
1d10 para mais pontos de vida. Ele pode agora langar magias como
um clérigo do 3° nivel e lutar como um guerreiro do 4° nivel. Para o
resto de sua vida, Tarus avangard como um guerreiro, mas manterd
SEUS poucos poderes de clérigo — uma vantagem muito Util quando
a situagdo ficar feia!

Quando um personagem de classe dupla € atingido por uma
criatura com dreno de energia, ele primeiro perde os niveis da classe
em que mais avangou. Quando as diferentes classes sdo iguais em
nivel, o nivel da classe que precisa de mais experiéncia em pontos €
perdido primeiro. :

0 personagem pode reconquistar niveis perdidos, mas até que
consiga restaura-los, ele deve escolher qual classe usard em cada
aventura. Usar habilidades da outra classe o sujeita as penalidades
anteriores. Quando reconquista seus niveis perdidos, 0 personagem
estd livre para utilizar todas as suas habilidades mais uma vez.
claro que ele ndo pode avangar suas classes anteriores além do nivel
em que estava quando fez a troca.

Tarus 6 um clérigo de 3° nivel / guerreiro de 4° nivel. Ele é alingido
por um vulto e perde um nivel de sua classe de guerreiro, pois este 6
seu nivel mais elevado. Se for atingido novamente, ele perderd um
nivel como clérigo. Depois disso, Tarus teria de escolher, aventura
por aventura, entre agir como clérigo ou guerreiro, até atingir um
mdximo de 3 niveis em sua classe de clérigo. Ele ainda podera avangar
como guerreiro depois, e continuar usando seus poderes de
sacerdole.
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itras fasas tla criacdo de seu personagem, 0 }ogador deve esco-

_gu.ia para suas atitudes éticas e morais basicas, tanto em

om0 em relacas ao bem, a0 mal e as forgas do universo. Use

8r Uma ideia clara de como 0 personagem lidard com dilemas

a ferramenta, & ndo como uma camisa de forga prendendo o

mib cia defina algumas atitudes gerais, ela certamente nao impede
mudP SUas crengas, aia irracionalmente ou se comporte de maneira con-

dois conjuntos de atitudes: ordem e caos, bem e mal. Combi-
25 L‘reniro dos dms conjuntos, nove tendéncias distintas sdo criadas.

Atitudes envolvendo a ordem & o caos dividem-se em trés
crencas opostas. Imagine-as como as pontas de um
fridngulo, todas se afastando umas das oufras. As crengas
sao: ordem (ou lealdade), caos e neutralidade. Cada uma
representa o etos do personagem — Sua compreensdo da
: : sociedade e dos relacionamentos.
qu acredltarn na ordem argumentam que a lei, a saciedade € a organizagao
porantes, sendo vitais, do universo. As relacdes entre Povo € govemo existem
: natura!mente Filasofos ordeiros sustentam a idéia de que a ordem ndo € uma criagao do ho-
- mem:. & simuma lei natural do universo. Embora o homem ndo crie estruturas disciplinadas, ¢
‘Sua nbrigagé{} integrar-se e trabalhar dentro delas, ou entdo o proprio cerme da realidade entrard
em colapso. Para mentes menos filosoficas, a devocdo & ordem manifesta-se na crenca de que
leis devem ser feitas e obedecidas, ao menos para que existam regras compreensiveis regendo
a sociedade. As pessoas ndo devem buscar vinganga pessoal, mas precisam levar suas queixas
4 autoridade competente. A forga vem da unido de propdsitos, como pode ser visto em guildas,
| gnpérias @ cultos poderosos. Personagens ordeiros também sao chamados, para fins de jogo,
-~ de leais.
* Aqueles que abragam a neutralidade tendem a assumir um ponto de vista mais equilibrado.
" Eles ststentam que. para cada forca do universo, existe uma forca oposta em algum lugar. Onde
‘existe amor-a ordem, também ha o caos; onde ha neutralidade, fambém existe parcialidade. O
[Mesmo serve para 0 bem e 0-mal, para a vida e a morte. O importante, entdo, € que todas essas
forcas se mantenharm em equilibrio umas com as outras. Se um fator ganha ascendénia sobre
Seil oposto, 0 universo esta desequilibrado. Se muitas dessas polaridades escapam ao equili-
-brio, o cerme da realidade pode se romper. Por exemplo, se a morte ganha ascendéncia sobre a
& wda 0 Universo torma-se um espaco desolado.
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Os filosofos da neutralidade ndo pressupdem apenas a existén-
cia dos opostos; eles também teorizam que o universo deixara de
existir quando um oposto eliminar totalmente o outro (uma vez que
nada pode existir sem sua contraparte). Felizmente, para esses filo-
sofos (e para toda a vida consciente), o universo tem demonstrado
ser capaz de manter-se equilibrado. Apenas quando uma forca po-
derosa e desbalanceadora surge (o que quase nunca acontece), €
que os defensores da neutralidade devem realmente ficar
preocupados.

Os que acreditam no caos afirmam que ndo ha qualquer tipo de
ordenamento natural ou equilibrio no universo. Eles véem o univer-
50 COMO UMa sucessdo de coisas e acontecimentos, alguns relacio-
nados entre si e outros completamente independentes. Os defenso-
res do caos tendem a afirmar que as agdes dos individuos sao as
responsaveis pelas diferencas que existem no mundo, € que 0s even-
tos de um determinado local ndo tém como afetar o cerne da realida-
de, a meia galdxia de distincia. Filosofos do caos acreditam no po-
der do individuo sobre seu destino, e podem ser encontrados em
nag0es andrquicas. Mais pragmaticos, 0s nao-filosofos reconhecem
que a fungdo da sociedade & proteger os direitos individuais de cada
cidaddo. Seres cacticos sdo dificies de governar cOmo um grupo,
uma vez que colocam seus proprios desejos e necessidades acima
dos da sociedade.

Como acontece com & ordem e 0 Caos,

ch, E segéurédn conjunto de atitudes fam-

. ém € dividido em trés partes. Estas

Neutralidade descrevem, mais OU Menos, a perspec-

e Mal tiva moral do personagem, dando-lhe

referéncias para distinguir o que é certo

do que é errado. Personagens bons sao exatamente isso. Eles tentam

ser honestos, caridosos e corretos. As pessoas ndo sdo perfeitas, e

por isso poucos conseguem ser bons o tempo tado. Existem falhas

e fraquezas ocasionais. Uma boa pessoa, de qualquer forma,
preocupa-se com Seus erros e normalmente busca repara-los.

Lembre-se, porém, de que a bondade ndo € definida por valores
absolutos. Embora muitas coisas sejam comumente consideradas
boas (ajudar 0s necessitados, proteger os fracos), cada tipo de cul-
tura define diferentes padrdes para o que é 0 bem e 0 que € o mal.

Aqueles com uma moral neutra abstém-se de emitir juizos sobre
qualquer coisa, ndo classificam pessoas, coisas OU eventos como
bons ou maus; o que &, &. Em alguns casos, essa atitude neutra vem
de criaturas incapazes de emitir julgamentos morais (animais caem
nesta categoria). Poucas criaturas normais fazem algo por razoes
boas ou mas. Elas matam porque tém fome ou se sentem ameacadas,
dormem onde houver abrigo, € ndao se preocupam com as
consegiiéncias morais de seus atos, que sdo instintivos.

Mal ¢ a antitese do bem, e aparece sob vérias formas, algumas
abertas, outras muito sutis. Sdo poucos aqueles de natureza malig-
na que buscam, ativamente, causar morte e destruicao. As criaturas
malignas simplesmente ndo reconfiecem que suas agoes a0
destrutivas. Pessoas ou coisas que atrapalhem os planos de um per-
sonagem maligno, sdo apenas obstéculos que devem ser removi-
dos. Se alguém se machuca no processo... paciéncia, azar. Lembre-
se de que o mal, assim como 0 bem, pode sofrer diferentes
interpretacBes em diferentes sociedades.
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Nove diferentes tena®ncias surgem
da combinagdo dos dois conjuntos

Combinacoes
de Tendé&ncia deatitudes. Cada tendénciadistin-
gue-se das demais, as vezes de uma

forma bem clara, e em outras vezes de maneira muito sutil. As fen-
déncias sdo descritas nos paragrafos abaixo:

Justo (bom e leal). Personagens dessa tendéncia acreditam
que uma sociedade ordenada, forte e com um governo bem organi-
zado pode melhorar a vida da maioria da populagdo. Para garantir a
qualidade de vida, leis devem ser criadas e obedecidas. Quando as
pessoas respeitam as leis e tentam ajudar umas as outras, a socieda-
de prospera como um todo. Além disso, personagens justosbuscam
aquilo que trard felicidade para o maior nimero possivel de pessoas,
e causard um dano minimo. Um servo honesto e trabalhadoer, um rei
sabio € gentil ou um ministro da Justica inflexivel, mas correto, sao
exemplos de gente justa.

Ordeiro (neutro e leal): Ordem e organizagdo sao de suma
importancia para personagens dessa fendgncia. Eles acreditam num
governo forte e bem organizado, tanto faz se € uma tirania ou uma
democracia benevolente. 0s beneficios advindos da estrita ordena-
¢do e regulamentacdo superam quaisquer questoes morais. Um
inquisidor determinado a descobrir traidores, ou um soldado que
nunca questiona ordens, sao exemplos de comportamento ordeiro.

Vil (maligno e leal): Esses personagens acreditam que po-
dem usar a sociedade e as leis em beneficio préprio. Estrutura e
organizagdo ajudam os verdadeiros merecedores a alcancar 0 poder,
e definem uma distingdo clara entre o senhor e seu servo. Por isso,
um personagem vl apdia leis e sociedades que protejam seu inte-
resse individual. Se uma pessoa'sofre ou é ferida devido & aplicagao
da lei que beneficia o personagem vil, azar dela. Personagens vis
obedecem 2 lei porque temem a punicdo. Ja que a lei pode obriga-
los a honrar um contrato ou promessa desfavoravel, eles sao muito
cuidadosos ao assumir um compromisso, & s6 quebram a palavra
dada se encontrarem uma forma legal de fazé-lo. Um tirano de mdo
de ferro ou um mercador ganancioso sao exemplos de seres vis.

Bondoso (bom e neutro): Esses personagens acreditam que 0
equilibrio das forgas € importante, mas que o combate entre ordem e
caos ndo diminui a necessidade do bem. Dentro de um universo
vasto e cheio de criaturas em conflito, uma busca pelo bem ndo ira
interferir no equilfbrio; talvez até ajude a manté-lo. Se alimentar o
bem significa amparar uma sociedade organizada, entdo isto € 0 que
deve ser feito. Se o bem s6 pode surgir ap6s a ruina da ordem social
vigente, entao que assim seja. Estrutura social ndo tem valor natural
para um personagem bondoso. Um bardo que viola as ordens de
seu rei para destruir algo tido como maligno & um exemplo dessa
lendéncia.

Neutro: Personagens neutros acreditam no equilibrio absoluto
das forcas, e se recusam a encarar as agdes como boas ou malignas.
No entanto, a maioria das pessoas no mundo faz esse tipo de juizo, e
personagens neuiros sao extremamente raros. Evitam ao méaximo
uma tomada de posico, seja ao lado das foras do bem ou do mal,
da ordem ou do caos. E sua obrigacdo garantir que o conflito entre
esses poderes permanega equilibrado.

Personagens neutrosalgumas vezes se véem forgados a aliancas
peculiares. Em termos gerais, eles sao compelidos a apoiar 08
inferiorizados em qualquer situagdo, mesmo tendo, as vezes, que
mudar de lado, o que acontece quando o perdedor se torna vencedor.
Um druida neutrodeve se juntar aos bardes locais para derrotar uma
tribo de malignos gnolls, recuando ou mudando de lado apenas quan-
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do os gnolls estiverem a beira da destruicdo. Ele deve procurar impe-
dir que ambos os lados fiquem muito poderosos. Claro, existerm pou-
COS personagens neutros no mundo.

Egoista (neutro e maligno): Personagens egolstas tém a si
mesmos como principal prioridade, Eles ndo véem problemas em
trabalhar com outros, ou sozinhos. Seu (inico interesse € a propria
ascensdo. Se existe um jeito facil e rapido de obter lucro, seja esse
método legal, questiondvel ou obviamente ilegal, um egoistatira van-
tagem disso. Entretanto, personagens egoistasnao tém a atitude “cada
um por si” dos personagens cadticos, de fato, eles ndo tém escripu-
los em frair amigos e companheiros por ganho pessoal. Egoistas
baseiam sua fidelidade em dinheiro e poder, e sdo suborndveis. Um
mercendrio inescrupuloso, um ladrdo comum e um informante que
Irai pessoas para as autoridades em traca de protecdo ou dinheiro
sao exemplos tipicos de personagens ego/stas.

Honrado (cadtico @ bom): Personagens honrados so extre-
mamente individualistas, mas trazem uma marca de gentileza e bene-
voléncia. Eles acreditam em todas -as virtudes da bondade e da
correcdo, mas ddo pouca importancia as leis e requlamentos. Esses
personagens ndo se misturam com pessoas que “arrastam os outros
por ai, dando ordens". Suas agdes sdo guiadas por uma bussola moral
muito particular— e que, apesar de apontar para o bem, nem sempre
esld em sintonia com o resto da sociedade. Um bravo pioneiro, que
seqgue desbravando enquanto colBnias se formam em seu rastro, é
um bom exemplo de personagem honrado.

Inconstante (neutro e cadtico): Personagens inconstantes
simplesmente acreditam que ndo existe ordem, inclusive em suas
proprias agoes. Tendo isso como principio basico, eles tendem a fazer
qualquer coisa que Ines passe pela cabeca, Bem e mal sdo irrelevantes
em seu processo de tomada de decistes. Personagens inconstantes
sdo extremamente diffceis de se lidar, tornando-se conhecidos por,
com alegria e sem proposito aparente, apostarem tudo o que t8m no
lance de um Gnico dado. /nconstantes sdo sempre totalmente ndo-
confidveis. De fato, a (inica coisa confidvel nesses personagens é que
ndo se pode confiar neles. Essa tendéncia é talvez a mais dificil de se
jogar. Lundticos e malucos, em geral, tendem a um comportamento
inconstante.

Cruel (cadtico e maligno): Esses personagens sao 0 veneno
de tudo o que ha de bom e organizado. Personagens cruéis sao mo-
vidos pelo desejo de ganho e prazer pessoais. Eles ndo véem absolu-
famente nada de errado em pegar 0 que quiserem, e por qualquer
meio disponivel. Leis e governos sdo as ferramentas dos fracos que
ndo podem cuidar de si mesmos. 0s fortes tém direito a tomar o que
bem entenderem, e s fracos estdo Ia para serem explorados. Quan-
do personagens cruéis se unem em grupos, o que os motiva nao € o
desejo de cooperagdo, mas apenas a oposi¢do a inimigos podero-
s0s. Um grupo desses sO pode ser mantido coeso por um lider forte,
capaz de oprimir 0s subordinados ao ponto da subserviéncia. E como
lideranga, neste caso, baseia-se em poder, o lider estd sempre passi-
vel de ser derrubado ao primeiro sinal de fraqueza; sendo substituldo
por outro que tome o poder de qualquer maneira que achar conveni-
ente. Piratas sanguindrios e monstros de inteligéncia inferior sdo
Otimos exemplos de personagens crugis.

Criaturas sem Tendéncia

Complementando as fendéncias acima, alguns seres viventes —
particularmente monstros sem inteligéncia (plantas carnfvoras, etc.)
— ndo ligam para moral e conceitos éticos. Para tais criaturas, a
tendéncia é simplesmente impraticavel. Um cachorro, mesmo bem
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treinado, ndo & bom nem mau, leal ou caético. £ simplesmente um
cachorro. Para essas criaturas a fendéncia é sempre neutra.

_ Excetuando-se algumas restri-

Intery I"CLBIldO coes impostas pelas classes de
Ay personagem, um jogador é li-

a TCH CNCia dOS vre para escolher a fendéncia
DETSOHBSCHS que quiser. No entanto, antes de
selecionar uma fendéncia,

existem alguns pontos a considerar.

Primeiro, tendénciaé um recurso para ajudar na interpretagdo do
personagem, e € assim que deve ser utilizada. Nao escolha uma
fendéncia dificil de ser interpretada, ou que ndo seja divertida. Um
jogador que escolhe uma tendéncia que ndo Ihe parece simpética
val acabar jogando, de fato, com outra fendéncia. Neste caso, ele
deveria ter escolhido a segunda fendéncia logo no inicio. Um joga-
dor que pensa que 0s Personagens justos sao uns chatos, e que 6
impossivel se divertir com eles, deve jogar com personagens hon-
rados. Por outro lado, um jogador, acreditando que atuar com um
guerreiro justoe her6ico serd um desafio interessante, pode ser en-
corajado a assumir essa fendéneia. Ninguém deve ter medo de usar
a imaginagdo, L.embre-se, escolher uma tendéncia & 0 mesmo que
dizer: “Meu personagem vai agir como alguém que acredita nisso”.

Segundo, 0 jogo gira em torno de cooperagdo. O personagem
que tenta fazer tudo sozinho, ou que deixa todo mundo irritado, aca-
bard tendo uma carreira curta. Considere sempre a tendéncia dos
outros personagens do grupo. Algumas combinagdes, particular-
mente de justos com qualquer tipo de ser maligno, sdo explosivas,
ndo funcionam. Cedo ou tarde o grupo vai gastar mais tempo em
discussoes do que com divertimento. Algumas dessas ocasioes sdo
inevitaveis (e até divertidas), mas o excesso é sempre destrutivo.
medida que discutem, s jogadores se aborrecem e, ao se aborrece-
rem, 0S personagens comegam a lutar entre si. E lutando, os joga-
dores ficam ainda mais aborrecidos. Uma vez que irritagdo e hostili-
dade tomam conta da partida, as pessoas param de se divertir. E
pdra que Serve 0 jogo se ninguém se diverte?

Terceiro, algumas pessoas escolhem fendéncias malignas. Ser
maligno ndo €, de forma alguma, proibido, mas evidéncias indicam
que esta ndo é exatamente uma boa idéla. Primeiro, AD&D® 6 um
jogo de fantasia herdica. E onde estd o herofsmo em ser vildo? Se
um grupo com tendéncias malignas joga de forma correta, a sim-
ples tentativa de fazer os personagens trabalharem juntos ja serd
uma batalha. Individuos egostas ficariam com um medo parandico
(mas ndo injustificado) de serem traidos pelos outros. Personagens
cruéis tentariam fazer com que alguém corresse todos os riscos e,
dessa forma, viriam a ser (ou permaneceriam) fortes o suficiente
para assumir o0 comando. Embora os personagens vis devam ter
algum codigo de conduta que controle seu comportamento, cada
um procurard maneiras de distorcer as regras em proveito proprio.
Jogadores que conduzem uma partida harmoniosa com persona-
gens de inclinagdo maligna simplesmente ndo estdo interpretando
suas lendéncias corretamente. Por natureza, as tendéncias de incli-
nacao maligna clamam por desarmonia, o que acaba com a diversdo.

Imagine como uma equipe composta por personagens de dife-
rentes fendéncias deveria dividir um tesouro. Suponha que o grupo
de aventureiros possua um personagem de cada fendéncia (uma
situagdo virtualmente impossivel, mas Gtil como exemplo). £ permi-
fido a cada personagem apresentar seu argumento:

0 justo diz: "Antes de comegarmos esta aventura, nés
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concordamos em dividir o tesouro em partes iguais, e € exatamente
0 que faremos. Primeiro, vamos deduzir os custos da aventura e
pagar pela ressureicao daqueles que morreram, uma vez que estamos
dividindo tudo igualmente. Se alguém ndo puder ser trazido de volta,
sua parte vai para a famflia.”

“Desde que concordamos em dividir em partes iguais, estd tudo
bem”, replica pensativamente o personagem vif. “Mas ndo havia nada
no acordo sobre pagar as despesas de qualquer outro sujeito. Nao &
minha culpa se voc gastou muito em equipamento! Além do mais,
este trato aplica-se somente aos companheiros sobreviventes; nao
me lembro de nada sobre os mortos. Nao quero deixar de lado di-
nheiro algum para trazer de volta aquele imbecil. Ele ndo € problema
meu.”

Agitando uma folha de papel, 0 ordeiro entra na discussdo.
bom pra vocés dois que eu tenha as coisas anotadas, correfas e
organizadas. Tive a precaucao de escrever os termos exatos de nos-
s0 acordo, e iremos segui-los.”

0 personagem bondoso pondera a questdo e decide: “Eu sou a
favor de partes iguais — 0 que deixa todo mundo feliz. Acho que as
despesas sdo um problema de cada aventureiro; se alguém gastou
muito, entdo essa pessoa deve ser mais cuidadosa na proxima vez.
Trazer de volta os camaradas mortos me parece uma boa idéia, entdo
eu voto por deixarmos algum dinheiro separado para isso”.

Depois de escutar 0s argumentos acima, 0 personagem neutro
decide ndo falar ainda. Ele nao esta particularmente preocupado com
a questdo. Se 0 assunto puder ser resolvido sem o seu envolvimento,
melhor, Mas se [he parecer que uma pessoa vai ficar com tudo, ele
entra em acdo e fala em defesa de uma distribuicao imparcial.

0 personagem egofstamorreu durante a aventura, logo nao pode
opinar. Entretanto, se pudesse, diria que o grupo deve pagar para
trazé-lo de volta e deixar separada sua parte. O egoista tambem es-
peraria, se estivesse vivo, que seus companheiros ndo descobris-
sem a grande pedra preciosa que ele, secretamente, embolsou em
um dos encontros. O personagem honrado faz objeg0es a todo trato.
“Veja, 6 6bvio que o acordo original estd incorreto. Digo que deve-
Mos recompensar as pessoas de acordo com o que elas fizeram. Eu
vi alguns de vocés se esconderem enquanto estdvamos no meio da
luta. Ndo vejo porque alguém deveria ser recompensado por ser um
covarde! E sobre reviver parceiros mortos, eu diria que & um proble-
ma de escolha pessoal. Nao me importo em pagar por alguns deles,
mas ndo quero todos de volta.”

Chamado — merecidamente, mas de forma um tanto guanto
grosseira — de covarde, o personagem cruel retruca: “Olha aqui,
eu estava fazendo um trabalho importante, dando cobertura! O que
posso fazer, se nao fomos atacados pelas costas? Todos voces estao
feridos e cansados — mas eu ndo. Entdo, ndo acho que haverd
objegdo se eu tomar todas as joias e aquela varinha. E vou ficar
também com qualquer coisa interessante que aqueles dois caras
mortos tenham. Agora, vocés podem tanto trabalhar comigo e fazer
0 que eu digo ou cair fora... permanentemente!”.

0 personagem inconstante esta morto também (depois de tentar
uma investida contra um gorgon), logo ndo contribui para o debate.
Entretanto, se estivesse vivo, ele iria se unir a alguém. Se ndo conse-
guisse se decidir a quem, 0 personagem jogaria cara-ou-corod.

A diversificacdo total de fendéncias num grupo pode tornar até
mesmo a mais simples das tarefas impossivel. E quase certo que 0
grupo, no exemplo acima, acabe brigando antes de chiegar a uma
decisan. Mas dividir dinheiro ndo & o (nico momento em que este
grupo teria problemas. Considere a batalhia em que eles obtiveram o
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tesouro, 6 para comecar.

Penetrando no coragao do castelo em ruinas, 0s companheiros
encontraram seu adversrio, um poderoso gorgon, comandado por
um homem de armas enlouquecido. Acorrentado atrés dos dois vi-
I5ies, estava um camponés desamparado, seqiestrado de um vilarejo
proximo.

0 personagem justo, sem hesitar (mas ndo sem pensar), iniciou
o combate; era a coisa certa a fazer. Ele acredita que proteger 0s
camponeses é sua obrigagdo. Além disso, ndo pode abandonar um
refém inocente nas maos de vildes! O justo estava disposto a lutar
até a vitoria, ou até ser carregado para fora por seus amigos. Nao era
sua intengdo lutar até a morte, mas ndo poderia desistir até que tives-
se dado o méaximo de si.

0 personagem viltambém entrou na batalha por vontade propria.
Embora ndo se preocupasse com o campongs, nao poderia tolerar a
zombaria dos vilges. De qualquer forma, ndo havia razao para arris-
car a propria vida; se fosse forcado a recuar, poderia voltar depois,
com uma tropa maior, capturar 0s criminosos e executé-los publica-
mente. Se 0 camponés morresse nesse meio tempo, a punicao dos
vildes seria pior.

0 personagem ordeiroestava disposto a lutar, pois 08 vildes ame-
acaram a ordem publica. Entretanto, ele ndo se sentia disposto a
arriscar a vida. Teria preferido voltar mais farde, com reforgos. Se 0
campon@s pudesse ser salvo, seria bom — afinal de contas, 0 ho-
mem € parte da comunidade. Se ndo, seria uma desgraga. Inevitavel,
mas uma desgraca.

0 personagem bondose nao lutou com o gorgon ou com 0 ho-
mem de armas, mas procurou resgatar o camponés. Essa agdo jd
seria suficiente, e ndo haveria necessidade de arriscar-se a morrer
ou sair ferido durante o processo. Assim, enquanto 0 inimigo estava
distraido no combate, ele passou despercebido e soltou o refém.

0 personagem neutro analisou a situagdo cuidadosamente. Em-
bora parecesse que as forgas da ordem estavam em vantagem na
batalha, ele jd havia notado uma certa hegemonia do caos e da des-
truicdo no local — predominio que deveria ser combatido, Tenta
ajudar, mas, se o grupo for derrotado, ele podera trabalhar pelo equi-
librio entre ordem e caos em outra parte do reino.

0 personagem egoista nao se preocupou nem um pouco com a
lei, a ordem ou o pobre campon@s, mas imaginou que deveria existir
algum tesouro por perto. Afinal, 0 covil dos vildes ja foi um podero-
s0 templo. Ele ficou procurando o dinheiro, enquanto os outros fize-
ram o verdadeiro trabalho. Se 0s companheiros enfrentassem sérios
problemas, ou parecesse que os vildes iriam atacd-lo, af, sim, ele
lutaria. Infelizmente, apds ter pego uma pedra preciosa, uma flecha
magica o matou.

0 personagem honrado juntou-se 2 luta por muitas razoes. Vari-
as pessoas do grupo eram seus amigos, e ele queria lutar ao lado
deles. Além do mais, o pobre campongs merecia ser resgatado. Ele
lutou apenas para ajudar os companheiros & salvar o campongs, nao
importando se 0s vildes fossem mortos, capturados ou simplesmente
escorragados. Os problemas do vilarejo ndo Ihe interessam.

0 personagem /nconstante decidiu, com um grito de guerra, avan-
car direto contra o gorgon. Quem sabe? Ele deve ter perdido o bom
senso e baixado a guarda. E s descobriu que seu plano era ruim
quando o sopro-de-dragdo do gorgon o matou.

0 personagem crue/ ndo encontrou motivos para arriscar sua se-
guranca pelos outros — companheiros e refém. De fato, ele pensou
em boas razdes para ndo fazé-lo. Se o grupo vencesse, mas fosse
enfraquecido pelo combate, o cruel assumiria o controle. Se 0s vi-
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Ioes ganhassem, provavelmente faria um trato € iria se juntar a eles.
Se todos fossem mortos, ele s6 pegaria o que quisesse e iria embora.
Essas idéias pareceram-Ihe mais razodveis do que se arriscar por
pouco ou nenhum ganho. Entdo ficou fora da batalha, apenas
assistindo. Se alguém perguntasse, poderia dizer que estava dando
cobertura, certificando-se de que ninguém viria auxiliar os inimigos.

Os dois exemplos anteriores de fendéncia sao situacdes extre-
mas. Ndo € interessante jogar num grupo com tendéncias tao varia-
das quanto aguelas. Se tal grupo se formar, os jogadores devem
reconsiderar seriamente as tendéncias dos diferentes personagens!
Freqiientemente, o grupo de aventureiros consistira de personagens
relativamente compativeis. Mesmo assim, jogadores que, de fato,
fazem o role-playing das tendéncias de seus personagens vao des-
cobrir pequenos pontos de discardia.

A tendéncia € uma ferramenta, e ndo uma

Trocando camisa-de-forga. £ possivel para um joga-
dor trocar de fendéncia depois que o per-

TCﬂdCﬂCIﬂS sonagem € criado, por agoes ou escolha.

No entanto, existem penalidades para isso.

Na maloria das vezes, a fendéncia sera trocada porque as agges
do persanagem identificam-se mais com uma fendéncia diferente.
Isso pode acontecer se o jogador ndo prestar atengdo no persona-
gem e em suas acoes. O personagem gradualmente assume uma
tendéncia diferente. Por exemplo, imagine um guerreiro justo que
ignora 0 apelo do Conselho do Vilarejo porque quer combater o mal
em outro lugar. Esta é uma atitude tipica de personagens honrados,
que colocam seus desejos acima das necessidades da comunidade.
0 guerreiro, entdo, mudara de fendéncia.

Todas as pessoas cometem pequenas falhas, logo o personagem
nao se torna instantaneamente honrado. Muitas coisas precisam
acontecer antes da fendéncia de um personagem mudar oficialmen-
te. Nesse meio tempo, acdes extremamente justas podem trazer o
equilibrio de volta. Embora o jogador possa ter uma idéia de onde a
lendénciado personagem se encontra, somente o Mestre sabe disso
com certeza.

Do mesmo modo, um personagem ndo pode acordar e dizer:
“Acho que vou me tornar justo hoje”. (Bem, ele até pode dizer, mas
iss0 ndo terd efeito.) Um jogador pode trocar conscientemente a ten-
@éncia de seu personagem, mas a troca é executada por meio de
acoes, ndo de palavras. Fale a0 Mestre sobre sua intencdo, e tente
jogar de acordo com a nova tendéncia.

Concluindo, existem muitos efeitos magicos que podem alterar a
tendéncia de um personagem. ltens magicos, raros e amaldigoados,
podem trocar uma tendéncia instantaneamente. Artefatos podero-
s0s podem, vagarosamente, corroer a determinacdo e o poder de
decisdo de alguém, causando mudangas de comportamento. Magia
pode induzir um personagem a realizar agoes contra sua vontade.
Embora tudo isso tenha um efeito, nada é tao permanente ou des-
truidor quanto as escolhas que o personagem faz através de seu
livre arbitrio.

Trocar @ maneira de agir e pensar de um personagem custard
muita experiéncia em pontos, retardando sua evolucdo. Afinal, parte
da experiéncia de um personagem vem do continuo aprendizado de
como seu comportamento afeta a si e 0 mundo ao redor. Na vida
real, uma pessoa s6 vai descobrir que nao gosta de filmes de terror
depois de assistir a alguns deles. Baseada nessa experiéncia, ela
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aprende a evitar certos tipos de filme. Trocar o comportamento
significa descartar coisas que foram descobertas posteriormente.
Reaprender leva tempo, e isso tudo custa experiéncia ao personagem.

Existemn outros efeitos mais imediatos de se trocar uma tendén-
cia. Algumas classes de personagem exigem fendéncias especificas.
Um paladino que ndo € jusfo ndo € um paladino. Um personagem
pode ter itens mégicos utilizaveis somente por pessoas de tendénci-
as especificas (espadas inteligentes, etc.). Tais itens ndo funcionam
(e podem até ser perigosos) nas maos de um personagem com fen-
géncia diferente.

Noticias sobre a mudanga de comportamento de um personagem
vao, certamente, chegar aos ouvidos de amigos e conhecidos. Em-
bora algumas pessoas que ele nunca considerou amigaveis possam
agora aproximar-se, outras irdo condend-lo por suas novas atitudes.
Alguns poucos amigos podem até tentar ajuda-lo a “enxergar o erro
que estd cometendo”. O clérigo, de quem ele depende para tratar de
seus ferimentos, poderd negar-lhe novas curas (e fazer um sermao).
Um personagem que troca de fendéncia geralmente se torna impo-
pular, dependendo da atitude das pessoas ao redor. O povo ndo 0
entende. Se o personagem adquire um comportamento honrado
numa cidade extremamente ordeira, a populacdo pode decidir que
ele é perturbado e precisa de supervisao constante — talvez até na
prisao — para 0 seu préprio bem!

Por fim, o jogador é aconselhado a escolher uma tendéncia com
que possa jogar franqiilamente, e que esteja em harmonia com as
de todos os demais integrantes do grupo. O jogador deve tentar
manter essa fendéncia durante toda a carreira do personagem.

Surgirdo casos em que o Mestre — especialmente se ele for es-
perto — criard situagBes para testar a forga de vontade e a ética dos
personagens. Mas encontrar a atitude certa dentro da tendéncia de
um personagem € parte da diversao e do desafio do RPG.
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Pericias

e fazer é defini_di}-pﬂf'a,r'ai;a',.ciasse e pontos de Habilidade. No
nao cobrem fudo. Personagens podem fer muitos talentas,
(e mlrmcada) arie da magfa ale a capacidade de fazer uma

ida, nao sendo essenc;al para a classe tdo personagem. Um
aber alguma coisaa respeito de navegacao, especialmente
)sta, mas néo deverd sofrer muito por ignorar as artes da
0 um marinheiro.
grupos: com armas (aquelas relacionadas a armas e

jogo. Pericias com armas $do regras para campeonato,

perlcias comuns sao completamente opeionais. Perfcias ngo

equilibrado. Contudo, elas ddo uma nova dimensdo aos persona-

enriqueca a caracterizacdo & uma vantagem. Se o seu jogo utiliza

1as, elas devem ser validas para todos os jogadores, inclusive para os PdMs.

5 podem ser usadas pelos jogadores gue gostem do sistema, & ignoradas pelos

demals, sem causar desvantagens para ninguém (desde que o Mestre permita isso; ele € a pes-
sS04 que deve lidar com os problemas).

Uma vez que uma pericia € escolhida, ela ndo pode mais ser mudada.

7 A d d Mesmo 0s personagens recém-criados, de 1° nivel, tém pericias. O
: nimero de pontos de pericias com que inicia sua carreira & determi-
Pericias nado.pelo grupo da classe, como mostra a Tabela 34. Cada ponto de
A pericia esta disponivel até que o jogador venha a gasta-lo selecionando
5S¢ 0 Mestre permitir pericias comuns, a Inteligéncia do personagem pode modificar o
nimero de-pontos disponiveis, garantindo mais pericias. Nos dois casos, pericias novas sdo
aprendldas da mesma maneira.

Cansidere o caso de Rath, um ano guerreiro. A Tabela 34 Ihe da 4 pontos de pericias com
armas (ele 6 um homem de armas), Se pericias comuns forem usadas, ele fem 3 pontos nessa
gategoria, & sua Inteligéneia 11 concede-Ihe 2 pontos adicionais (de acordo com a Tabela 4, pag.
16} perfazendo um total de 5 pontos de pericias comuns. 0 jogadﬂr deve gastar todos 0s pontos
& pericias, antes do personagem comecar Sua primeira aventura. ESsas pericias representam o

{ue 0 personagem aprendeu antes e dar infcio a suas aventuras.




Pericias

_————————————®

Tabela 34:
Ponlos de Pericia

Pericias com
Armas

Ini- N®  Penali-

Grupo cial
Homem de Armas 4

Niveis dades

Pericias

Comuns
Ini- N2
cial Niveis

estd fazendo durante esse tempo?

Entre outras coisas, ele estd estudando para ganhar sua proxima
pericia. Usando esse “tempo livre™ para lidar com os aspectos
entediantes da acdo, o jogo em si pode ser concentrado em proble-
mas mais importantes (ou mais interessantes).

lUma outra parte do treinamento € encontrar um professor. Muitas
pericias sao faceis de aprender, desde que alguém ensine. 0 Mestre

Arcano 1
Sacerdote
Ladino

Consequentemente, a medida que o personagem avanca em ni-
veis de experiéncia, ele ganha pontos de pericias adicionais. A quan-
tidade obtida depende do grupo de classe. A Tabela 34 mostra com
quantos pontos de pericia (com armas e comuns) um personagem
inicia o jogo, e quantos niveis devern ser conquistados para se rece-
ber novos pontos.

Niimero Inicial de Pericias com Armas é 0 nimero de pon-
tos de pericias com armas recebidos pelo personagem no 1° nivel.

N de Niveis (para pericias com armas e comuns) mostra a velo-
cidade com que um personagem pode adquirir pontos de pericia
adicionais.

Um novo ponto de pericia € ganho em cada nivel de experiéncia
que seja um mdltiplo do ndmero apresentado na tabela. Rath (um
homem de armas), por exemplo, ganha um ponto de pericia com
armas a cada nivel maltiplo de trés. Ele obtém um novo ponto no 3°
nivel, outro no 6% outro no 9° e assim por diante. (Observe que Rath
também obtém uma pericia comum no 3°, 6°, 9°, etc.)

Penalidade é o modificador aplicado as jogadas de ataque do
personagem que luta usando uma arma na qual nao € perito. Rath,
um anao, escolheu ser perito no martelo de batalha. Numa situagao
desesperadora, ele saca um mangual, mesmo sabendo pouco sobre
0 manejo dessa arma (ele nao tem pericia nela). Usando a arma de
uma maneira pouco eficaz, 0 anao sofre uma penalidade de -2 em
sua chance de acertar. _

Nimero Inicial de Pericias Comuns: E 0 nimero de pontos
de pericias comuns que o personagem no 1° nivel possui. Mesmo
que voce esteja utilizando pericias com armas, seu uso & opcional.

. Como todos os talentos e capacidades, as
TI‘CHIH]IICHLO pericias ndo surgem espontaneamente no
cérebro do personagem, que deverd trei-

nar, estudar e praticar para aprendé-las. Colocar o tempo de treina-
mento necessdrio para aprender uma nova perfcia como parte do
jogo ndo é muito divertido. Além do mais, ndo existe um tempo de

pode lidar com isso de vdrias maneiras. Aqueles que gostam de sim-
plicidade ignoram a necessidade de professores — existem autodi-
datas em toda parte. Aqueles que querem mais complexidade fazem
0 personagem partir em busca de um professor, que pode ser um
outro personagem ou um PdM. Embora essa sequnda opgao
incremente o realismo, ela tende a limitar as opgoes de aventura dos
personagens, especialmente se eles precisam estar em constante
contato com o instrutor. Além do mais, 0s professores exigem paga-
mento. Embora um acordo envolvendo algum tipo de permuta possa
ser celebrado, o pagamento normal € dinheiro, O custo das aulas
depende da natureza da pericia, da quantidade de freinamento dese-
jado, da disponibilidade, qualidade e gandncia dos instrutores e do
desejo do Mestre em remover o excesso de dinheiro da sua
campanha.

o Uma pericia com armas mede o conhecimen-
b CIrICIAS g ¢ ¢ treinamento de um personagem com
com Armas umaarma especifica. Quando um personagem

¢ criado, o jogador consulta a Tabela 34 para
ver quantos pontos de pericia com armas seu personagem tem. 0s
pontos iniciais devem ser preenchidos imediatamente, antes do per-
sonagem embarcar na primeira aventura. Qualquer ponto ndo pre-
enchido é perdido.

Cada ponto de pericia com armas deve ser associado a uma em
particular, & ndo simplesmente a uma classe de armas. Cada um dos
armamentos contidos na Tabela 44 (armas), requer uma pericia pré-
pria; cada um tem seus proprios truques e artimanhas, que devem
ser treinados antes que a arma possa ser manejada de forma “orreta
e eficiente. Um esgrimista, que é um mestre do florete, por exemplo,
nao & necessariamente um mestre do sabre; as duas armas parecem
similares, mas o estilo de luta com cada uma delas € totalmente
diferente.

Um personagem pode se tornar um perito no arco longo ou cur-
to, mas nao com todos em geral (a nao ser que ele dedique um ponto
de pericia para cada tipo, individualmente). Além do mais, um per-
sonagem so pode gastar pontos de pericia nas armas permitidas por
Sua classe.

A medida que um personagem atinge niveis mais altos de experi-
encia, ele também recebe pontos adicionais de pericia com armas. A

treinamento ou periodo de estudos associado &
qualquer pericia. Quando um personagem esco-
Ihe uma pericia, assume-se que ele vem treinan-
do ha algum tempo, nas horas vagas.
Considere quanto tempo livre tem um perso-
nagem. O jogador ndo interpreta cada sequndo
da vida do personagem, que talvez precise espe-

Nivel do

guerreiro
rar vérios dias enquanto seus companheiros se 16
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recuperam dos ferimentos recebidos na ultima 134

aventura. Ou o personagem pode gastar semanas

AMaques de Especialista Por Rodada

Arma de
Corpo a

)

Tabela 35:

Dardo  Outras armas
Besia Besta dearre- dearre- de arremesso
leve pesada messo  messo (sem arco)
1A 1/2 an 41 3/2
3/2 in 41 5/1 21

211 3/2 an 6/1 92

Adaga

numa monétona viagem pelo oceano. O que ele
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velocidade com que as perfcias sdo obtidas depende da classe do
personagem. Homens de armas, que se concentram em falentos
marciais, aprendem a lidar com um grande niimero de armas. Eles
rapidamente ganham perfcia com armas. Arcanos, que passam Seu
tempo estudando artes mégicas esquecidas, tém pouco tempo para
praticar com armas, por isso ganham pericia adicional lentamente.
Personagens multiclasse podem usar a linha mais vantajosa da Ta-
bela 34 para determinar a pericia inicial e 0 momento de ganhar novas
pericias.

Ffeitos da Pericia com Armas

Um personagem que tem pericia com uma arma especifica é habil
com esta, e conhece seu uso. Um personagem ndo ganha bonus por
usar armas em que possui pericia; as regras de combate e ataque
presumem que fodos usam as armas em que sao peritos. sso elimi-
na a necessidade de se adicionar modificadores em todas as jogadas
de dados durante uma batalha. '

Quando um personagem usa uma arma Sem possuir a pericia
correspondente, ele sofre uma penalidade em sua chance de acertar,
0 valor dessa penalidade dependeré da sua classe. Homens de ar-
mas tém as menores penalidades; assume-se que eles conhecem,

pelo menos superficialmente, todos os tipos de armas. Arcanos, em
comparagdo, sofrem as maiores penalidades, devido ao seu conhe-
cimento limitado nessa area. Os modificadores de cada classe (pe-
nalidades paraa jogada de dados do ataque) aparecem na Tabela 34.

Bonus para Armas Scmelhantes

Quando um personagem adquire pericia em uma arma, ele esta
aprendendo a Usa-la de forma eficiente. No entanto, muitas armas
tém caracteristicas similares. Uma espada longa, uma espada bas-
tarda e um montante, ao mesmao tempo em que sdo diferentes, sao
todos pesados e cortantes. Um personagem gue € treinado com uma
dessas espadas sabe algo sobre 0 uso das demais. Ele ndo € perito
com as armas semelhantes a sua, mas conhece Um pouco a respeito
de seu manuseio. Quando um personagem usa uma arma similar
aquela em que € perito, a sua penalidade € s6 metade da narmal. Um
homem de armas, por exemplo, teria -1 como penalidade usando
armas semelhantes, em vez de -2. Um arcano teria -3 de penalidade
em vez de -5.

Decisoes especificas sobre quais as armas semelhantes entre si
cabem ao Mestre. Existem vérias categorias possiveis que podem
auxilid-lo na escolha. Citamos, a seguir, algumas dessas categorias:
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Machadinha, machado de batalha;
Arco curto, arco longo, arco composto;
Besta grande e pequena;
Adaga, faca;
Glaive, alabarda bardiche, voulge, quisarme, glaive-guisarme,
gmsarme voulge;
rpao lanca trld'ente, azagala.

m -estrela, mangual, martelo e dava;
Bg’a ntea&;nseur Spetuﬁartlsan o

Espada bastarda, espada longa, montante;
Funda, cajado-funda.

Especializagdo em Armas

Ser competente com uma arma é muito diferente de ser um mes-
tre. Ha 0s homens de armas e os artistas do combate. Um esgrimista
olimpico é muito mais que um simples atleta; ele pode fazer coisas
com sua arma que surpreenderiam muitos esgrimistas médios.

Em AD&D®, parte do talento de seu personagem é espelhado nos
bfnus que ele ganha a medida que alcanca niveis mais altos. Ao
avangar, ele se torna um guerreiro mais sabio e perigoso. A experi-
gncia ensina-lhe a antecipar seu oponente, e a aproveitar qualquer
vantagem que apareca. Mas isso & um aperfeigoamento genérico,
obtido gragas ao constante adestramento dos sentidos e do senso
de oportunidade do personagem. Essa evolugdo atua em todos os
tipos de luta.

Especializacdo em armas € uma regra opcional, que permite a um
guerreiro (somente) escolher uma (nica arma e se especializar em
seu uso. Qualquer arma pode ser escolhida. Especializagdo é nor-
malmente anunciada (e paga com pontos de pericia com armas) quan-
do o personagem ¢ criado. Mesmo depois do personagem ganhar
experiéncia, ele ainda pode escolher a especializagdo em uma arma,
desde que tenha pontos de pericia com armas disponiveis.

Um especialista em armas é como um arcano especialista. Espe-
cializacdo requer dedicacdo mental e treinamento. Por isso, perso-
nagens multiclasse ndo podem usar a especializagao em armas; isso
50 estd disponivel para guerreiros de classe (nica.

Custo da Especializacdo

A especializagdo em armas € obtida através da dedicacdo extra de
um ponto de pericia com armas para a arma escolhida. Para especi-
alizar-se em qualquer tipo de arma para combate corpo a corpo ou
besta, o personagem deve dedicar 2 pontos — 1 para ser perito e
outro para ser especialista. Qualquer arco (diferente da besta) requer
um fotal de 3 pontos: 1 paraa perfcia e 2 para a especializa¢do. Vamos
presumir, por um momento, que Rath, o0 ando, decida se especializar
em martelos de batalha. Dois de seus pontos de pericia sdo, entdo,
dedicados ao martelo. Com os 2 restantes, ele pode se tornar perito
em espada curta e arco curto (por exemplo).

Efeitos da Especializagdo

(uando um personagem especializa-se em uma arma de comba-
te corpo a corpo, ele ganha um bnus de +1 para todas as jogadas
de ataque com aquela arma, e um bonus de +2 para todas as jogadas
de dano (adicionado aos bdnus de Forca e magia, se houver.) Os
bdnus de ataque ndo sdo magicos e ndo permitem ao personagem
afetar uma criatura que s6 pode ser destruida por armas magicas.
Especialistas em arcos e bestas obtém uma categoria de alcance
adicional: tiro certo. A distancia de tiro certo paraarcos vaide 2a 10
metros. Tiro certo para bestas vai de 2 a 20 metros. Numa faixa de
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tiro certo, o personagem obtém um modificador de +2 nas jogadas
de ataque. Nenhum dano adicional é causado, mas outros bénus,
como Forga (para arcos) € magia ainda se aplicam. Além disso, se 0
personagem tem uma flecha preparada ou a besta ja carregada, e seu
alvo na mira, ele pode atirar no infcio da rodada, antes do teste de
iniciativa.

Guerreiros especialistas também ganham ataques exiras antes da-
queles que ndo se especializaram. Bonus em nimero de ataques por
rodada para especialistas estao listados na Tabela 35. A utilizagdo
desta tabela é explicada no Capitulo 9: Combate. Especialistas em
arco ndo obtém ataque adicional por rodada.

;- Um personagem ¢ mais que uma colecdo de
Dericias madificadores de combate. Muitas pessoas dis-
Comuns poem de uma ampla variedade de pericias apren-
didas ao longo dos anos. Por exemplo, quantos
talentos voce possui? Se freqientou a escola durante onze anos, foi
moderadamente ativo em cursos particulares & razoavelmente bem
ras suas notas, 0 que vem a sequir pode ser uma lista parcial de
seus talentos:

Ler e escrever portugués

Geometria, algebra e trigonometria

Quimica basica

Fisica basica

Musica (tocando instrumento, cantando ou os dois)
Ler e falar inglés (ou francés, alemdo, efc.)
Administragdo de dinheiro (em compras ou em casa)
Datilografia

Historia

Biologia bdsica

Além das coisas aprendidas na escola, vocé também aprendeu

COM SEus pais, amigos, com 0s escoteiros ou outros grupos. Talvez
voCe possa adicionar alguns dos itens abaixo a sua lista:

Natagao Acampamento

Pesca Canoagem

Navegacdo Hipismo
Primeiros-socorros Treinamento de animais
Cozinhar Costura

Bordado Danca

Se ainda levarmos em consideragao todos os seus hobbies e to-
das as coisas que vocé jd fez, sua lista de talentos aumenta mais. De
fato, se vocé resolver escrever tudo, o ndmero de coisas que irdo
aparecer podera deixd-lo surpreso. E, nesse ponto, vocé € (ou era)
ainda jovem!

Agora imagine que, tendo se formado no colégio, vocé arruma
um emprego. Isso significa que voce passa a ser apenas um carpin-
teiro, mecanico, eletricista, vendedor ou secretaria? Claro que ndo;
vocé é muito mais do que s6 o seu trabalho. Todas aquelas coisas
aprendidas na escola, ou em gualquer outro lugar, s3o partes da sua
identidade. Nao deveria ser a mesma coisa para 0 Seu personagem?

Para a interpretacdo completa de um personagem, vocé deve sa-
ber 0 qué ele pode fazer. Para isso existem trés diferentes métodos
que podem ser usados: o que vocé conhece, 0s talentos secundarios
ou pericias comuns. Cada uma dessas possibilidades é opcional,
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mas todas aumentam a quantidade de detalhes em torno de seu
personagem.

Usando o Que Vocé &abe

Se 0 seu Mestre decide ndo usar talentos secunddrios ou pericias
comuns, vdo surgir situactes em que voce terd que determinar se o
seu personagem sabe ou ndo algumas coisas. Por exemplo,
Delsenora, a maga, escorrega na borda de uma cascata e cai dentro
da dgua. A correnteza a leva para 0 meio do rio. Para sair dali, ela
deve nadar. Mas, Delsenora sabe nadar?

Uma maneira de responder a isso & imaginar que o Seu persona-
gem sabe a maioria das coisas que vocé conhece. Vocé nada? Se a
resposta for positiva, entdo seu personagem sabe nadar, Se vocé tem
alguma nogdo de alpinismo, hipismo, carpintaria ou costura, o per-
sonagem entende dessas coisas também. Isso se aplica as coisas
que seu personagem pode querer construir. Talvez seu personagem
decida montar uma catapulta. Se vocé puder mostrar ao Mestre como
fazer tal dispositivo, ele devera permitir que o personagem tenha o
mesmo conhecimento. De fato, vocé deveria visitar a biblioteca local
S0 para obter essa informagdo.

Existem vantagens reais para este método. Vocé pode aprender
alguma coisa na biblioteca ou na escola e trazé-la para dentro do
jogo. Além disso, existern poucas regras para atrapalhar a diverséo.
E como sdo poucas, 0 Mestre dispoe de bastante flexibilidade, e pode
encenar todo o drama inerente numa cena.

As desvantagens desse método sao os problemas que surgem,
Primeiro, vocé sabe muitas coisas que seu personagem nao deveria
— eletrdnica bsica, os componentes da pélvora, ou até mesmo o
célculo diferencial.

Vocé tem muitos conhecimentos que simplesmente ndo existiam
na ldade Meédia, assim como uma pessoa do século XX nunca
precisou aprender de que maneira se faz armadura.

Voce saberia esfolar um cervo? Salgar a carne para o jantar? Trans-
formar fibras em linho? Cobrir um telhado com sapé? Ler simbolos
heraldicos?

Vocé até pode ter tais conhecimentos, mas ndo ha jeito de
considerd-los “comuns’. Mas no mundo medieval eles s3o coisas
do dia a dia.

Além disso, conhecer um pouco de uma técnica ou arte ndo sig-
nifica domina-la, e hé uma grande diferenca entre os dois. Quando
Delsenora caiu no rio caudaloso, ela teve que nadar para sair. Mas
ela tinha condicoes para vencer a correnteza? O Mestre devera criar
uma regra para lidar com a situagdo. Talvez vocé saiba nadar, mas
serd que vocé pode nadar bem o suficiente para escapar de uma
correnteza violenta?

0 maior obstdculo para esse método € que ndo existem regras
para resolver situagdes complicadas. O Mestre deverd crid-las du-
rante o jogo. Alguns jogadores e Mestres divertem-se fazendo isso.
Eles pensam em boas respostas rapidamente, Muitos consideram
isso como grande parte da diversdo. Esse método Ihes parece per-
feito, e eles devem usa-lo.

QOutros jogadores e Mestres gostam de ter regras claras para evi-
far discussoes. Se esse € 0 caso do seu grupo, & melhor usar talen-
tos secundarios ou pericias comuns.

Talentos Sccundérios
0 segundo método para determinar o que o Seu personagem sabe
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¢ designar-lhe talentos secunddrios. Esses talentos representam gran-
des dreas de especializagdo. Muitos correspondem a profisstes que
0 personagem pode ter estudado antes de se decidir por uma vida de
aventuras. Talentos secundarios sdo mais genéricos que pericias
comuns (explicadas adiante), e esses dois métodos nao devem ser
usados em conjunto.

Todo personagem tem a chance de adquirir um talento secundé-
rio, escolhendo-o diretamente na Tabela 36 ou jogando o dado de
porcentagem. O lance de dados pode resultar em um, dois, ou ne-
nhum talento secundario.

Uma vez que o personagem recebe um talento secundrio, ficaa
cargo do jogador e do Mestre determinar o que se pode fazer com
iss0. 0s itens entre parénteses apds cada talento descrevem algu-
mas das coisas que o personagem conhece. Outros conhecimentos
podem ser adicionados, com a aprovagdo do Mestre. Assim, um ca-
cador deve ter alguma informagdo bdsica sobre como encontrar co-
mida num ambiente selvagem, e sobre como identificar animais atra-
vés dos rastros. O cagador também poderia conhecer os habitos dos
animais perigosos, e a forma correta de espreitar uma presa.

Como o metodo anterior (“usando o que vocé sabe”), este tem
pontos fortes e fracos. Talentos secundarios ndo possuem regras
para determinar se um personagem se sai bem quando tenta algo
particularmente dificil. E correto assumir que uma tarefa simples au-
tomaticamente tera sucesso. (Um cacador poderia encontrar comida
sozinho, sem dificuldades.) Para tarefas mais complicadas, o Mestre
deve dar ao personagem uma chance de ser bem sucedido, definin-
do uma porcentagem ou exigindo um feste de resisténcia ou de Ha-
bilidade. A situacao continua bem flexivel.

Essa flexibilidade significa que algumas vezes o Mestre precisard
criar regras para resolver as situages. Como mencionado anterior-
mente, alguns Mestres se divertem com isso, outros, ndo. Talentos
secunddrios definem e limitam as opcdes dos jogadores, mas néo
simplificam o trabalho do mestre.

A 0 método mais detalhado para lidar com os talen-
Dericias tos dos personagens & o das pericias comuns. Elas
Comuns sao muito parecidas com as pericias com armas:
cada personagem comega com um nimero especi-
fico de pontos, e vai ganhando pontos adicionais a medida que avanca
em nivel. Os pontos iniciais devem ser gastos imediatamente: ndo se
pode deixd-los de reserva.
Pericias comuns sdo a forma mais detalhada de se descobrir
exatamente o que o personagem sabe fazer. Elas permitem ao joga-
dor escolher dentro de uma grande variedade de opcoes, e definir os
efeitos de cada escolha. Esse sistema, no entanto, ndo é livre de
desvantagens. Em primeiro lugar, as pericias comuns sao definidas
segundo critérios rigidos. Dessa forma, as opcoes do jogador e do
Mestre ficam limitadas. Ao mesmo tempo, existirdo, ainda, algumas
perguntas sem respostas, mesmo dentro desse sistema. E, se nos
sistemas anteriores as davidas eram amplas e genéricas, agora elas
tendem a ser bastante especificas. Segundo, o sistema de pericias
comuns aumenta a quantidade de tempo necessario para criar um
personagem. Embora o resultado final seja mais completo, serdo
gastas de 2 a 3 horas para formar o personagem. Jogadores novatos
podem ficar confusos com tantas opcdes e regras.
Ao contrario das pericias com armas, onde algumas ndo estavam
disponiveis para certas classes, todas as pericias comuns estao 2
disposicao de qualquer personagem. Apesar disso, existem pericias
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que sao facilmente aprendidas por determinadas classes, e com maior
dificuldade por outras.

A Tabela 37 contém algumas pericias comuns. Elas estdo dividi-
das em categorias, que correspondem aos grupos de classes. As
pericias apresentadas abaixo do nome de cada grupo, podem ser
facilmente assimiladas pelos personagens correspondentes. Urma
quinta categoria— “geral” — contém pericias que podem ser assi-
miladas facilmente por qualquer personagem.

Consulte a Tabela 38. Quando um jogador seleciona uma pericia
comum de alguma das categorias que aparecem embaixo do titulo
“Grupo de Pericias” e diante do nome de sua classe de personagem,
£ssa pericia requer o nimero de pontos apresentado na Tabela 37.
Quando um jogador seleciona uma pericia de qualquer outra cate-
goria, ISso requer o gasto de um ponto extra, além do especificado.

Usando Pericias Comuns

Quando um jogador declara que seu personagem esta usando
uma pericia, ou a tentativa € automaticamente bem-sucedida, ou o
personagem deve fazer um teste. Se a tarefa é simples, ou a pericia é
de uso limitado dentro do jogo (como sapataria ou carpintaria), o
teste de pericia nao & necessario. Se a tarefa que o personagem esla
tentando realizar € dificil, ou esta sujeita a falhas, o teste de pericia

permite-Ihe fazer ferraduras automaticamente, sem riscos de falha.
Entretanto, Delsenora convenceu Rath a produzir uma elaborada
gaiola de ferro fundido (efa precisa disso para criar um item magi-
co). Rath nunca fez isso antes, e o trabalho & muito intrincado, entao
0 Mestre impde uma penalidade de -3 ao teste de Habilidade.

Quando dois personagens peritos frabalham juntos na mesma
tarefa, a maior pontuacdo de Habilidade € usada (o teste é feito pelo
personagem que tiver maior chance de sucesso). Além do mais, um
bonus de +1 ¢ adicionado gragas a assisténcia oferecida pelo outro
personagem. O bénus nunca pode ser maior que +1; afinal, ter aju-
dantes demais pode ser pior do que ndo fer.

0 valor das pericias comuns pode crescer acima do valor de Ha-
bilidade inicial do personagem. Para cada ponto adicional que o
personagem possui numa pericia comum, ele recebe um bonus de
+1 em seus testes para usar aquela pericia. Portanto, Rath (se ndo
fosse um aventureiro) deveria gastar seus pontos adicionais em sua
profissdo, para tornar-se um bom ferreiro, ganhando bonus de +1,
+2, +3 0u mais em seus testes de Habilidade.

Muitos PdMs artesdos sao mais competentes em suas reas do
que 0s personagens; esses artesdos devotaram toda sua energia para
aperfeicoar uma Unica pericia. Além do mais, velhos mestres nor-
malmente tm mais talento que jovens aprendizes — a ndo ser que o
jovern tenha uma pontuacdo de Habilidade excepcional! Entretanto,

deve ser feito. Leia a descrigdo das pericias para maiores detalhes,

Se um teste de pericia for necessério, a Tabela 37 define qual
Habilidade deve ser usada com cada pericia. Adicione
o modificador (positivo ou negativo) que aparece na
Tabela 37 aos pontos da Habilidade apropriada. Entéo,
0 jogador langa 1d20. Se o resultado & igual ou menor
que 0 valor ajustado da Habilidade, o personagem con-
seguiu, Se o resultado é maior que o valor da
Habilidade modificada, o personagem falha na farefa.
(Um resultado de 20 sempre representa falha.) O Mes-
tre determina qual o efeito do fracasso.

Para usar a pericia o personagem deve ter todas as
ferramentas e materiais necessarios. Um carpinteiro ndo
pode fazer muita coisa sem ferramentas, e um ferreiro
€ de pouca serventia longe de uma boa forja. 0
personagem também deve ter tempo suficiente para
fazer seu trabalho. Certamente a pericia carpintaria ha-
bilifa seu personagem a consiruir uma casa, mas nao
num Unico dial Algumas descrigoes de pericias defi-
nem quanto tempo deve ser gasto em certas tarefas.
Na maioria das vezes, entretanto, esse tipo de decisao
fica a cargo do Mestre.

0 Mestre pode aumentar ou diminuir a chance de
sucesso num teste de pericia se a situagao o exiqir.
Fatores que podem afetar o teste incluem disponibili-
dade e qualidade das ferramentas, qualidade da maté-
ria-prima usada, tempa gasto durante o trabalho, difi-
culdade da tarefa, familiaridade do personagem com o
trabalho. Um modificador positivo deve ser adiciona-
do aos pontos de habilidade usados para o teste, Um
modificador negativo, por sua vez, € sublraido.

Rath, com a pericia de forjaria, faz ferraduras hd
anos. Devido a sua familiaridade com a tarefa, € ao fato
de todas as ferramentas estarem & mdo, o Mestre

idade ndo ¢ garantia de talento. Lembre-se de que conhecer um oficio
& ser hom nele sdo duas coisas diferentes. Fxistem ceramistas ruins,

Tabela 36:
Talentos Secundarios

Resultado

de D100 Talento secundério

01-02  Armeiro (fazer, reparar ¢ avaliar armaduras e armas)

03-04  Armeiro (fazer, reparar e avaliar arcos e flechas)

05-10  Fazendeiro (agricultura bésica)

11-14  Pescador (natagdo, uso de redes e pilotagem de pequenos barcos)
15-20  Homem da Floresta (conhecimento basico das florestas, extragdo de madeira)
21-23  Jogador (conhecimento de jogos de azar)

24-27  Cavalarico (lidar com animais)

28-32  (acador (conhecimento basico das florestas, esquartejamento de animais,
conhecimento basico sobre seguir trilhas e rastros)

Joalheiro (avaliagdo de jdias e gemas)

Trabalhador de couro (esfolamento de animais, servigo de curtume)
Desenhista/Pintor (desenho de mapas, apreciacdo de obras de arte)
Pedreiro (cortar rochas)

Minerador (cortar rochas, teste e avaliagdo de mefais preciosos)
Navegador (astronomia, condugdo de embarcagdes, natagdo, navegagao)
Marinheiro (conducdo de embarcagdes, natagdo)

Escriba (ler, escrever, matematica basica)

Artesdo de bordo (condugdo de embarcacdes, carpintaria)
Alfaiate/Teceldo (tecer, costurar, fazer roupas)

Cocheiro/Carregador (lidar com animais, consertos em carrogas)
Mercador/Negociante (avaliagao de bens comuns)

Cacador de peles (conhecimentos basicos das florestas, esfolamento)
Ferreiro de armas (fazer, reparar e avaliar armas)

69-71  Carpinteiro (carpinteiro, enfalhador)

72-85  Nenhum falento de valor mensuravel

86-0 Jogue os dados novamente

33-34
35-37
38-39
40-42
43-44
45-46
47-49
50-51
52-53
54-56
57-59
60-62
63-66
67-68

=1
]
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Geral

Pericia
Agricultura

Lidar com Animais
Treinar Animais
Talento Artistico
Forjaria

Preparar Bebidas
Carpintaria
Sapataria
Cozinhar

Danca

Senso de Diregdo
Etiqueta

Preparar Fogueira
Pesca

Heréldica

|diomas Modemos
Artesanato em Couro
Mineragdo
Gerdmica
Cavalgar Criatura
Alada

Cavalgar Criatura
Terrestre

Uso de Cordas
Marinhagem
Costura/Alfaiataria
Cantar

Trabalhar Pedra
Natacdo

Senso do Clima
Tecelagem

Sacerdote

Pericia
Histdria Antiga
Astrologia
Engenharia -
Cura
Herbalismo
Idiomas Antigos
Historia Local
Instrumento Musical
Navegacdo
Ler/Escrever
Religido
Conhecimento
Mistico

N® de Pontos Habilidade
Necessdrios Relevante
1 Inteligéncia
Sabedoria
Sabedoria
Sabedoria
Forca
Inteligéncia
Forga
Destreza
Inteligéncia
Destreza
Sabedoria
Carisma
Sabedoria
Sabedoria
Inteligéncia
Inteligéncia
Inteligéncia
Sabedoria
Destreza
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Sabedoria

Sabedoria
Destreza
Destreza
Destreza
Carisma
Forga
Forca
Sabedoria
Inteligéneia

N® de Pontos Habilidade
Necessédrios Relevante
Inteligéncia
Inteligéncia
Inteligéncia
Sabedoria
Inteligéncia
Inteligéncia
Carisma
Destreza
Inteligéncia
Inteligéncia
Sabedoria

— b b o b et RO R PO

-y

Inteligéncia

Tabela 37:
Grupos de Pericias Comuns

Modificador
do Teste
0
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0
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Modificador
do Teste
-1
0
-3
-2
-2
0
0
-1
-2

Ladino

Pericia

Histdria Antiga
Avaliagdo

Lutar no Escuro
Disfarce
Falsificagan

Jogo

Lapidacdo
Malabarismo

Saltar

Histdria Local
Instrumento Musical
Leitura de Labios
Preparar Armadilhas
Andar na
Corda-Bamba
Acrobacia
Ventriloguismo

Homem de Armas

Pericia
Conhecimento dos
Animais

Fazer Armaduras
Lutar no Escuro
Fabricacdo de Arcos
¢ Flechas
ConduzirCarruagem
Vigor

Jogo

Caca

Montanhismo
Navegacdo

Carrer

Preparar Armadilhas
Sobrevivéncia
Rastrear

Forjar Armas

Arcano

Pericia
Historia Antiga
Astrologia
Engenharia
Lapidacdo
Herbalismo
Idiomas Antigos
Navegagao
Ler/Escrever

" Religido

Conhecimento
Mistico

*NN = Nao Necessdrio

N° de Pontos
Necessérios

— ATk ks Sk P ks ks PR ek e

N® de Pontos
Necessarios
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N® de Pontos
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NN*

Habilidade Modificador
Relevante  do Teste
Inteligéncia

Inteligéncia

NN*

Carisma

Destreza

Carisma

Destreza

Destreza

For

Carisma

Destreza

Inteligéncia

Destreza

Destreza
Destreza
Inteligéncia

Habilidade Modificador
Relevante  do Teste

Inteligéncia 0
Inteligéncia -2
NN*

Destreza -1
Destreza +2
Constituigdo

Carisma

Sabedoria

NN*

Inteligéncia

"Constituicao

Destreza

Inteligéneia

Sabedoria

Inteligéneia -3

Habilidade Modificador
Relevante  do Teste
Inteligéncia -1
Inteligéneia 0
Inteligéncia -3
Destreza -2
Inteligéncia -2
Inteligéncia 0
Inteligéneia -2
Inteligéncia +1
Sabedoria 0

Inteligéncia -2
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mediocres, e 0s verdadeiros artesdos. Esses casos tém menos a ver
com idade do que com dedicacdo e falento.

Descrigao das Pericias Comuns

A lista abaixo traz todas as pericias, sem divisao por grupos. Cada
descricdo oferece uma idéia geral do que um personagem com de-
terminada pericia sabe ou pode fazer. Além disso, algumas descri-
¢oes incluem regras para usos ou situacdes especificas, ou informa-
coes exatas sobre os efeitos da perfcia.

Agricultura: O personagem tem um conhecimento basico de
agricultura. Isso inclui plantio, colheita, estocagem de gréos, do-
mesticar animais, servicos de agougueiro e outros trabalhos tipicos
de uma fazenda.

Histdria Antiga: O personagem aprendeu as lendas, tradigGes
e historia de algum tempo e lugar antige. O conhecimento deve ser
especifico, da mesma forma que um historiador hoje precisa especi-
alizar-se em |dade Média Inglesa, Renascimento Italiano ou Reptibli-
ca Romana antes de César. (O Mestre tanto pode planejar periodos
antigos para o jogo como permitir que 0s jogadores criem os nomes
e definigies.) Portanto, um personagem poderd conhecer detalhes
sobre a Era de Thorac, o Rei Dragdo, ou sobre o tempo dos Viajantes
do Mar, ou qualquer outra época que estiver disponivel.

0 conhecimento adquirido dé ao personagem familiaridade com
as principais lendas, eventos e vultos histéricos, localidades, bata-
Ihas, avancos (cientificos, culturais e magicos), mistérios ainda sem
solucdo, oficios e curiosidades daqueles tempos. O personagem deve
passar por um teste de pericia para identificar locais ou coisas da-
quela época. Por exemplo: Rath sabe bastante sobre a Vinda dos
Trolls, um periodo particularmente triste na histéria dos andes. Ca-
minhando por profundas cavernas, ele e seus companheiros atra-
vessaram acidentalmente um portal antigo, lacrado ha varias eras.
Estudando as inscricoes entalhadas, Rath concluiu (fez um teste de
perfcia com sucesso) que o portal ostenta varios selos similares aque-
les encontrados nos portais “banidos” do tempo de Angnar, entra-
das para o legendario reino de Trolhel.

Lidar com Animais: Pericia nesta drea habilita o personagem
a controlar excepcionalmente bem o comportamento de manadas e
animais de carga. Um teste bem sucedido indica que o personagem
teve sucesso em acalmar um animal excitado ou agitado; em con-
traste, um personagem s}em £ssa pericia tem somente uma chance

- Tahela 38:
dobreposigdo de Grupos de Pericias

Classe
Guerreiro
Paladino
Ranger
Clérigo
Druida
Mago
llusionista
Ladrdo
Bardo

Grupo de Pericias

Homem de Armas, Geral

Homem de Armas, Geral, Sacerdote
Homem de Armas, Arcano, Geral
Sacerdote, Geral

Sacerdote, Homem de Armas, Geral
Arcano, Geral

Arcano, Geral

Ladino, Geral

Ladino, Homem de Armas, Arcano, Geral
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de 20% de conseguir.

Conhecimento dos Animais: Essa pericia habilita um perso-

nagem a observar as agdes ou habitat de um animal, e interpretar o
que estd acontecendo. As agbes podem revelar se a criatura é peri-
gosa, se estd com fome, protegendo seus filhotes ou defendendo o
territorio. Além disso, uma observagdo cuidadosa de sinais e com-
portamentos pode também indicar a localizagdo de dgua potavel, de
uma manada, de algum predador ou perigo iminente, bem como de
fogo na floresta. O Mestre faz o teste de pericia em segredo. Um
sucesso significa que o personagem entendeu as acoes basicas da
criatura. Se o teste falhar por uma diferenca de quatro Ou menos,
nenhuma informagao € obtida. Se o teste falhar por cinco pontos ou
mais, 0 personagem interpreta mal as agoes da criatura.
_ Um personagem também pode imitar os sons ¢ gritos dos ani-
mais com os que ele tem familiaridade (de acordo com sua histéria
pessoal). Esta capacidade € limitada pelo volume de som necessé-
rio. O rugido de um Tiranossauro Rex estaria além das possibilida-
des de um personagem normal. Um teste de pericia bem sucedido
significa que somente meios magicos podem distinguir entre o som
produzido pelo personagem e a voz do verdadeiro animal. O grito é
bom o suficiente para enganar os animais, talvez assustando-0s ou
chamando-os para perto. Um teste mal-sucedido significa que 0 som
€ incorreto de alguma maneira. Um grito falho ainda pode enganar
alguns ouvintes, mas criaturas que conhegam bem o som imitado
detectardo a fraude automaticamente. Todas as outras criaturas e
personagens podem ser submetidos a um teste de Sabedoria para
reconhecer a imitagdo.

0 conhecimento dos animais aumenta as chances de sucesso na
colocagdo correta de armadilhas de caca, desde que o personagem
conhega os habitos da criatura a ser cagada.

Treinar Animais: Personagens com essa pericia podem treinar
um tipo de criatura (definida junto com a pericia) para obedecer a
comandos simples e realizar truques. O personagem pode gastar
pontos adicionais para treinar outros tipos de criatura, ou pode au-
mentar sua pericia com a espécie escolhida. As criaturas normal-
mente escolhidas sdo cdes, cavalos, falces, pombos, elefantes, fu-
rdes e papagaios. Um personagem pode, no entanto, escolher cria-
turas mais excticas, ou até mesmo monstros com inteligéneia ani-
mal (esses seres sdo mais dificeis de controlar).

Um treinador pode trabalhar em até trés criaturas ao mesmo tem-
po. O personagem precisa fazer uma opgdo entre ensinar tarefas ge-
rais ou truques especificos. Uma tarefa geral dd a criatura a capaci-
(ade de reagir a um numero de comandos genéricos para fazer o
trabalho. Exemplos de tarefas incluem proteger e atacar, servir de
montaria, realizar trabalhos pesados, cacar, perseguir ou lutar ao lado
de tropas (como um cavalo ou elefante de guerra.) Um truque espe-
cifico significa treinar a criatura para fazer uma acdo em particular, A
um comando, um cavalo pode “dar ré", um falcdo pode pegar um
determinado objeto, um cachorro pode atacar uma pessoa espegifi-
ca, ou um rato pode percorrer determinado labirinto. Com uma qlianu
tidade de tempo suficiente, uma criatura pode ser treinada para realizar
tanto comandos gerais como truques especificos. '

0 treinamento para uma tarefa geral requer trés meses de trabalho
ininterrupto. O treinamento para um truque especifico requer 2d6
semanas. Ao final desse tempo, um teste de pericia € feito. Se o teste
der certo, a criatura esta treinada. Se o teste falhar, a criatura ndo
pode ser ensinada. Um animal pode aprender 2d4 tarefas gerais ou
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iruques especificos, ou qualquer combinacao dos dois. e na avaliacdo de obras de arte.

Um treinador de animais pode tentar domesticar animais selva-
gens (preparando-os para um treinamento posterior). Animais sel-
vagens podem ser domesticados somente quando muito jovens.
Domesticacdo requer um més de trabalho ininterrupto com a criatu-
ra. Ao final do més, um teste de pericia é feito. Se o teste for bem-
sucedido, a criatura foi domesticada. Se o teste falhar, a criatura ainda
retém uma grande parcela de sua natureza selvagem, o que impede a
domesticagdo. O personagem pode ficar com o animal, desde que o
mantenha amarrado ou enjaulado,

Avaliagdo: Essa pericia é muito (itil para ladrdes, pois permite
aos personagens estimar o valor e a autenticidade de antigilidades,
objetos de arte, joias, gemas lapidadas ou outros objetos. (O Mestre
pode excluir objetos muito excticos, ou raros demais para serem
reconhecidos.) O personagem deve ter o objeto em mdos para
examina-lo. Um teste € entdo realizado secretamente pelo Mestre, e
permite estimar o valor para a centena ou milhar de pegas de ouro
mais proxima, e identificar falsificaces. Caso o teste falhe, o perso-
nagem nao consegue estimar o preco. Se o Mestre tirar um 20 no
dado, o personagem errard miseravelmente a estimativa, e sempre
M Seu proprio prejuizo.

Fazer Armaduras: Este personagem pode fabricar todos os ti-
pos de armaduras listadas no Livro do Jogador, desde que os mate-
riais e instalacOes adequadas estejam 2 mao. Quando o personagem
estiver fazendo a armadura, o teste sempre serd realizado ao término
do tempo de fabricagao.

0 tempo necessario para a confecgdo de uma armadura € igual a
duas semanas por nivel de CA abaixo de 10. Por exemplo, um escu-
do requer duas semanas de trabalho, enquanto uma armadura com-
pleta requer dezoito.

Se o teste de perfcia indicar uma falha, mas estiver a até 4 pontos
do valor necessario para um sucesso, entao a armadura é considera-
da utilizavel, porém defeituosa. Tal armadura funciona com uma Ca-
tegoria de Armadura um ponto pior do que a normal. Somente um
personagem com esta pericia pode detectar a falha, e isto requer um
exame cuidadoso.

Se uma armadura defeituosa ¢ atingida em combate com um 19
ou 20 naturais, ela quebra. A CA piora em 4 pontos (mas nunca sobe
acima de 10), e a armadura atravanca o movimento. Até o persona-
gem conseguir retirar a armadura quebrada (um processo que leva
1d4 rodadas), ele terd sua taxa de movimentagdo reduzida 2 metade,
e sofrerd uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque.

Se 0 forjador estiver preparando uma armadura de batalha ou
armadura completa, a pessoa que vai utiliza-la precisa estar presente
pelo menos uma vez por semana durante o perfodo de elaboragao da
peca, pois tais armaduras requerem um ajuste exato.

Talento Artistico: Personagens com talento artistico sio natu-
ralmente talentosos em uma um mais formas de arte. Eles tém uma
compreensdo especial de cores, formas, espago, tons e ritmos. Per-
sonagens com talento artistico precisam escolher uma forma de arte
(pintura, escultura, composicdo musical, etc.) Ndo 6 necessario fa-
zer um teste de pericia para executar essa arte, mas para determinar a
qualidade do trabalho. Se 1 & obtido, entdo o artista fez um trabalho
realmente bem-feito. Se o teste falha, o personagem criou algo este-
ticamente malconstruido, ou simplesmente algo feio.

Talentos artisticos ddo ao personagem um bénus de +1 para to-
dos 0s testes nas demais perfcias artisticas — misica ou danga —
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Astrologia: Essa pericia dd ao personagem algum entendimen-
to das supostas influéncias dos astros. Sabendo a data e local de
nascimento de alguém, o astrélogo pode preparar um estudo sobre
0 futuro dessa pessoa. A visdo do futuro & limitada aos préximos
trinta dias, & seu conhecimento €, na melhor das hip6teses, vago. Se
o teste for um sucesso, o astrdlogo pode prever algum evento gené-
rico — uma batalha, um amigo perdido, uma nova amizade, etc. 0
Mestre decide o teor exato da previsdo (baseado nas suas anotagdes
para as proximas sessGes de jogo). Perceba que a previsdo ndo ga-
rante o resultado, ela s6 aponta o provavel futuro. Se o teste falha,
nenhuma informagdo € obtida, a menos que o dado produza um 20
natural. Neste caso, a previso € absolutamente falsa.

E claro que essa pericia requer preparagao e conhecimento pré-
vio por parte do Mestre. Por isso, & permitido ao Mestre evitar algu-
mas questdes, embora isto ndo deva ser feito muitas vezes. Jogado-
res que querem fazer a vida do Mestre mais facil (sempre uma boa
idéia) devemn considerar que talvez seja melhor usar essa pericia no
final de uma sessdo de jogo, dando ao Mestre um tempo para prepa-
rar a resposta. Ele pode usd-la como um catalisador para proximas
aventuras — algo que deixard os jogadores prontos para visitar cer-
tos lugares, ou fazer certas coisas.

Personagens com essa pericia recebem um bonus de +1 para
todos s testes de navegacdo, desde que as estrelas possam ser vistas.

Forjaria: Um personagem com a pericia de forjaria é capaz de
fazer ferramentas e implementos de ferro. Utilizar essa perfcia requer
uma forja com fogo alimentado por carvdo, bigorna e martelo. 0
personagem ndo pode fazer armaduras ou armas, mas pode cons-
truir ganchos de alpinismo, ferraduras, dedais, foices e outros objetos
de ferro.

Lutar no Escuro: Um personagem que tenha essa pericia é ca-
paz de lutar em condicdes de pouca ou nenhuma luz. Na escuridao
total, 0 personagem sofre apenas -2 de penalidade (em vez de -4, -
sem essa pericia). Sob a luz da lua ou estrelas, o personagem sofre
uma penalidade de -1. Nao hé penalidades em Classe de Armaduras
por causa do escuro. Essa pericia ndo permite que um mago identi-
fique alvos precisos para uma magia.

O personagem retém algumas capacidades que seriam perdidas
no escuro, apesar da eficiéncia delas ser reduzida pela metade (tes-
tes de perfcia sdo feitos com a metade do valor, etc.) Essa perfcia
funciona somente em distancia de combate corpo a corpo. Lutar no
Escuro ndo confere tipo algum de protegdo contra flechas, magias,
Ou outras agresses que venham de fora do alcance da arma do
personagem. Penalidades na CA permanecem para ataques 2 dis-
tancia (quando o personagem escuta o zunido da flecha, j4 é tarde
demais para reagir).

Personagens com essa pericia sofrem apenas metade das penali-
dades de movimentagdo por andar no escuro. Além disso, saber lu-
ar no escuro ajuda a combater criaturas invisiveis, reduzindo a pe-
nalidade para -2. No entanto, a pericia ndo permite ao personagem
descobrir criaturas invisiveis. Ele s terd uma idéia geral da localiza-
¢do do alvo, & ndo podera apontd-la exatamente.

Fabricagao de Arcos e Flechas; O personagem pode cons-
truir arcos e flechas como os descritos na Tabela 44. Um armeiro é
necessario para a confecgdo das pontas das flechas, mas um fabri-
cante de arcos pode exercer todas as outras fungdes. 0 tempo de
construgao para um arco longo ou curto & de uma semana, enguanto



Capitulo 5

arcos compostos requerem duas semanas. 1d6 flechas podem ser
feitas em um dia.

Quando o tempo de fabricagdo termina, o personagem faz um
teste de pericia. Se ele passar no teste, 0 arco é de boa qualidade e
terd a vida Gtil normal, sem quebrar. Se o teste falhar, a arma ainda é
utilizavel, mas tem um perfodo de vida limitado. Uma flecha quebra
no primeiro tiro; um arco quebra com o resultado de 1 natural em
uma jogada de ataque.

Opgdo: Se um personagem que pretende criar um arco quiser
construir uma arma de qualidade superior, e 0 Mestre o permitir, 0
jogador pode utilizar a seguinte alternativa: quando o teste de pericia
¢ feito, qualquer falha significa que a arma & indtil. Parem, se o teste
for bem-sucedido, isso significa que a arma permite ao personagem
adicionar seus bonus de Forca para ataques e danos. Além disso, se
1 natural for obtido no teste de pericia, 0 alcance do arco aumentara
em 10 metros em todas as categorias, ou a arma é {do boa que pode
receber um encantamento.

Preparar Bebidas: ( personagem 6 treinado na arte de fer-
mentar cervejas ou outras bebidas fortes. Ele pode preparar formu-
las de fermentagdo e destilagdo, separar ingredientes de qualidade,
arrumar e manusear uma destilaria, controlar a fermentacao e enve-
Inecer corretamente o produto.

Carpintaria: A pericia em carpintaria permite ao personagem
realizar trabalhos em madeira: construir casas, armarios, etc. Ferra-
mentas e materiais devem estar disponiveis. O personagem pode
construir itens basicos gracas a sua experiéncia, sem a necessidade
de plantas ou projetos. ltens incomuns ou dificeis (uma catapulta,
por exemplo) requerem um projeto feito por um engenheiro, Objetos
muito incomuns ou muito complexos (como 0s mecanismos de um
rel6gio de madeira) requerem um teste de pericia.

onduzir Carruagens: |Jm personagem com essa pericia é ca-
paz de guiar uma carruagem, sobre qualquer tipo de terreno, com
velocidade 1/3 superior 4 de qualquer outro que ndo possua a peri-
cia. Note que o personagem ndo ganha a capacidade de levar carru-
agens a locais onde este tipo de veiculo normalmente ndo poderia ir.
Nem a melhor carruagem do mundo pode subir uma montanha.

Sapataria: 0 personagem pode manufaturar e consertar sapa-
tos, botas e sandalias.

Cozinhar: Apesar de todos s personagens terem conhecimen-
tos rudimentares de cozinha, o personagem com essa pericia & um
cozinheiro nato. Um teste s6 & necessario quando se tenta preparar
uma refeicdo realmente magnifica, digna de um grande chef.

Danea: ( personagem conhece muitos estilos de danga, das va-
riedades folcldricas as dancas de saldo.

Senso de Diregdo: Um personagem com essa pericia tem um
senso natural de diregdo. Apds concentrar-se por 1d6 rodadas, ele
pode tentar encontrar o norte. Se o feste falha, o erro € de 90 graus.
Se o resultado ¢ 20 natural, a dire¢o escolhida é exatamente oposta
3 verdadeira. (O Mestre faz o teste.) A chance do personagem per-
der-se em terreno selvagem € reduzida em 5%.

Disfaree: 0 personagem com essa pericia é treinado na arte dos
disfarces. Ele pode se tornar semelhante a qualquer tipo de pessoa
que seja mais ou menos da mesma altura, idade, peso e raa. Um
sucesso no teste indica que o disfarce foi bem feito. Um fracasso
significa que o disfarce &, por algum motivo, dbvio.

0 personagem pode se disfarcar como alguém do sexo oposto,
ou de outra raga, com uma penalidade de -7 para o teste de pericia. 0
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personagem também pode tentar se disfarcar de uma pessoa especi-
fica, com uma penalidade de -10. Esses modificadores sao cumula-
tivos, entdo & extremamente dificil para o personagem conseguir se
disfarcar como uma pessoa especifica do sexo oposto ou outra raca
(modificador de -17).

Vigor: Um personagem com vigor é capaz de desempenhar
atividades fisicas continuas e extenuantes pelo dobro do tempo que
uma pessoa normal, antes de se submeter aos efeitos da fadiga e
exaustao. Em casos extremos, um teste deve ser feito. Note que esta
pericia ndo permite aumentar o fempo que um personagem pode
sobreviver sem comida, agua ou ar.

Engenharia: ( personagem ¢ treinado como um construtor de
grandes e pequenas coisas. Engenheiros podem preparar projetos
para udo, desde maguinas simples (catapultas, fechaduras, moi-
nhos, efc.) até grandes constructes (fortalezas, diques). Um teste
deve ser feito somente quando o personagem estiver criando algo
particularmente complicado ou incomum. Um engenheiro ainda deve
encontrar pessoas talentosas para realizar seus projetos, mas ele pode
supervisionar os trabalhos.

Um engenheiro também esta familiarizado com as técnicas de
cerco e sitio a fortalezas, e pode detectar falhas na defesa de um
castelo ou construcao similar. Ele sabe como construir e usar armas
de cerco e maquinas de guerra, como catapultas, brocas e arietes.

Etiqueta: Fssa perfcia d4 ao personagem um entendimento ba-
sico das formas corretas de comportamento e etiqueta para diferen-
tes situagdes, especialmente na hora de lidar com a nobreza e figu-
ras de posicdo e poder. Por exemplo, o personagem sabe como diri-
gir-se a um duque, conhece o0 protocolo da recepcao de um diplo-
mata, gestos que devem ser evitados na presenga de andes, etc. Para
ocorréncias incomuns, & necessario um teste da pericia (uma visita
do imperador em pessoa & um acontecimento raro o suficiente). Po-
rém, saber o que fazer e fazer o que se deve sdo duas coisas diferen-
tes. 0s encontros devem ser interpretados pelos personagens. Co-
nhecimento de etiqueta ndo garante imunidade contra gafes. Muitas
pessoas sabem o que € correto, mas fazem exatamente o contrério!

Preparar Fogueiras: Um personagem que saiba como prepa-
rar uma fogueira ndo precisa de um estojo de pavio e pederneira
para comegar o fogo. Com um punhado de gravetos Secos & pequenos
pedagos de pavio, as chamas podem comegar em 2d20 minutos.
Ferro e silex nao sao necessdrios. Madeira molhada, vento, ou ou-
tras condicGes adversas aumentam o tempo para 3d20, e um teste
de pericia é necessario.

esca: () personagem é habilidoso na arte da pesca, seja com
canico, rede ou langa. A cada hora gasta nessa atividade, um feste
deve ser feito. Se o teste falha, nenhum peixe € capturado durante
aquela hora. Caso haja um sucesso, 0 personagem conseguiu pes-
car a diferenca entre a jogada e o valor de sua Sabedoria. Uma rede
pescard trés vezes este namero, £ claro que nenhum peixe pode ser
pescado Se ndo hd peixes no local. Por outro lado, algumas dreas
sdo sobrecarregadas de peixes. Logo, o Mestre pode modificar estes
valores de acordo com a situagao.

Falsificag@o: Essa pericia permite ao personagem criar dupli-
catas de um documento ou da letra de uma pessoa, e detectar falsifi-
cagdes criadas por outros. Para falsificar um documento (ordens
militares, decretos, etc.) onde a letra do autor ndo precisa ser
reproduzida com exatiddo, o personagem sO precisa ter visto um
similar, Para reproduzir um nome, a assinatura da pessoa deve estar
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amao, € um teste de pericia com -2 de penalidade precisa ser feito.
Para falsificar um documento longo, onde a letra do autor deva ser
imitada com perfeicao, uma grande amostra da caligrafia deve estar
disponivel, e o teste é feito com -3.

E importante notar que o falsificador sempre pensa que seu tra-
balho esta perfeito; o Mestre joga contra a pericia do personagem
em segredo, e o falsificador ndo saberd de uma eventual falha até
que seja tarde demais.

Se a falsificagao der certo, o trabalho passard a ser aceito como
verdadeiro por todos, menos por agueles que conhegam bem a cali-
grafia imitada, ou que também tenham pericia falsificagdo e exami-
nem o texto cuidadosamente. Se o teste falhar, a falsificacdo é
detectavel por qualquer um familiarizado com o tipo de documento
ou caligrafia— desde que haja um exame cuidadoso. Se o resulta-
do do dado for 20, a falsificagao & imediatamente detectada por qual-
quer um que tenha o habito de lidar com tais documentos, sem a
necessidade de um exame cuidadoso. O falsificador ndo saberd do
fracasso até que seja tarde demais.

Além disso, um personagem com a pericia falsificagao pode exa-
minar um documenta para verificar a autenticidade. Em um teste bem-
sucedido, a natureza de qualquer documento — verdadeira ou falsa
— pode ser comprovada. Se o teste falhar (mas com um resultado
diferente de 20) a resposta é desconhecida. Se o resultado for igual
a 20, o personagem alcanga a conclusao incorreta.

Jogo: O personagem conhece a maioria dos jogos comuns de
sorte e pericia, incluindo cartas, dados, damas e xadrez. Quando
estiver envolvido em algum tipo de jogo, o personagem pode inter-
prefar toda a partida (o que talvez leve muito tempo), ou fazer um
teste de Habilidade, com o sucesso indicando vitéria. Se dois perso-
nagens com esta pericia jogarem um contra o outro, aquele que ob-
tiver o resultado mais alto nos dados — ainda dentro da margem de
sucesso — vencerd. Um jogador com a pericia jogo também pode
trapacear, ganhando +1 de bonus no valor da Habilidade. Se o resul-
tado do teste de pericia ficar entre 17 & 20, porém, o personagem foi
pego trapaceando (mesmo que tenha ganho o jogo).

Lapidacdo: Um personagem com essa pericia pode lapidar pe-
dras brutas, descobertas através de mineragao, numa taxa de 1d10
pedras por dia. Um lapidador de pedras preciosas nao obtém bene-
ficios da assisténcia de personagens sem essa pericia. Um lapidador
de pedras preciosas deve trabalhar com uma boa fonte de luz, e ter
uma boa sele¢do de cinzéis, pequenos martelos e, especialmente,
laminas temperadas.

Pedras nao lapidadas, embora ainda tenham valor, recebem pre-
¢0s inferiores aos do produto final. Se o trabalho for bem-sucedido
(ap6s um teste de pericia), o lapidador aumenta o valor da jéia ao
nivel apropriado para o tipo de pedra. Se 0 namero 1 € obtido no
dado, o trabalho foi excepcionalmente brilhante, e o valor da pedra
lapidada sobe & categoria da j6ia imediatamente mais valiosa (o Mestre
tem a tabela apropriada).

Cura: Um personagem com essa pericia sabe como usar remeé-
dios naturais e principios basicos de primeiros-socorros. Se o per-
sonagem atender alguém num prazo de até uma rodada apos o
ferimento (e fazer um teste de Habilidade bem sucedido) sua ajuda
restaurard 1d3 de pontos de vida (s6 podem ser restaurados os pon-
tos perdidos na rodada anterior). Somente uma tentativa de cura pode
ser feita em um determinado personagem por dia.

Se 0 personagem ferido continuar sob os cuidados de alguém
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COm essa pericia, pontos de vida podem ser recuperados na propor-
¢do de um por dia, mesmo durante viagens, ou atividades ndo can-
sativas. Se o personagem ferido ficar completamente descansado,
ele pode recuperar 2 pontos de vida por dia enquanto estiver sob
cuidados. Somente um personagem com as pericias cura e
herbalismo pode ajudar outros a se recuperarem na proporgao de 3
pontos de vida por dia de descanso. Este cuidado ndo requer um
teste de pericia, mas somente a atengdo regular do personagem perito.
Até seis pacientes podem ser tratados simultaneamente.

Um personagem com pericia cura pode também tentar socorrer
um individuo envenenado, mas apenas Se 0 veneno penetrou no
corpo da vitima através de uma ferida. Se o personagem for socorri-
do imediatamente (a rodada ap6s o envenenamento) & 0s cuidados
continuarem pelas proximas cinco rodadas, o paciente ganha um
bonus de +2 em seu teste de resisténcia (adie o teste até a Gltima
rodada de atendimento). Um teste de pericia ndo é necessario, mas o
personagem envenenado deve ser socorrido imediatamente (normal-
mente com o sacrificio de alguma outra agdo do personagem com a
pericia), e nao pode fazer mais nada. Se os cuidados e o descanso
forem interrompidos, o personagem envenenado deve fazer
imediatamente um feste de resisténcia contra veneno. O resultado é
inalterdvel pelos meios normais (ou seja, depois do teste, a pericia
cura torna-se intil). Somente um personagem com as pericias de
cura e herbalismo pode tratar de envenenamentos causados por to-
que ou ingestdo (0 personagem usa a cura para diagnosticar o vene-
no, e 0 herbalismo para preparar 0 remédio).

Um personagem com a pericia cura pode tentar diagnosticar e
tratar doencas. Quando estiver lidando com doengas normais, um
teste de pericia bem sucedido automaticamente traz a doenga para
seu estado mais benigno, e de menor duragao. Aqueles que também
tém herbalismo ganham um adicional de +2 para este teste. O perso-
nagem com a pericia cura também pode tentar atuar contra doengas
magicas, causadas por encantos ou criaturas. Neste caso, um teste
de pericia bem sucedido diagnosticard a causa da doenca. Porém,
uma vez que a doenca é de natureza magica, ela s0 podera ser tratada
por meios magicos.

Heraldica: O conhecedor de heraldica pode identificar os dife-
rentes escudos e simbolos que representam varios personagens ou
grupos. A herdldica vem em diferentes formas, € € usada para dife-
rentes propositos. Ela pode ser utilizada para identificar nobres, fa-
milias, guildas, facces, legides, grupos politicos e classes sociais.
0s simbolos podem aparecer em bandeiras, escudos, capacetes, rou-
pas, estandartes, moedas, etc. Os simbolos usados podem incluir
padroes geométricos, escrita caligrafada, animais fantasticos, sim-
bolos religiosos e brasdes magicos (feitos para expressar prop6sito
ou identificagdo). A pericia heraldica pode variar desde a compreen-
sdo das regras altamente formalizadas e regulamentadas da antiga
Europa Medieval até o conhecimento dos diferentes modelos de es-
cudos e formas usados por tribos africanas.

0 personagem com essa pericia automaticamente sabe os dife-
rentes simbolos herdldicos da sua regido e a quem eles estdo asso-
ciados. Se o personagem fizer um teste de pericia bem-sucedido, ele
pode identificar corretamente 0s sinais e simbolos de outras regioes,
desde que tenha um conhecimento minimo dos habitantes daquelas
terras. Essa pericia sera de pouca utilidade quando o personagem
penetrar pela primeira vez numa terra estrangeira.

Herbalismo: Os personagens com esse conhecimento podem
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identificar plantas e fungos, preparar pog0es nao-magicas, cataplas-
mas, pds, pomadas, calmantes, ungiientos, infusGes e emplastos para
fins medicinais ou ndo.

Os peritos em herbalismo podem também produzir venenos e
purgatives naturais a partir das plantas. O Mestre deve decidir a forca
exata de tais venenos baseado nas regras do LdM. Um personagem
(que acumule as pericias cura e herbalismo ganha bonus ao tratar de
feridas ou envenenamentos (veja pericia Cura).

Caga: Num ambiente selvagem, o personagem pode espreitar e
capturar presas. Um teste de pericia deve ser feito com uma penali-
dade de -1 ao valor da Habilidade para cada personagem sem a pe-
ricia de caga no grupo. Se a jogada for bem sucedida, o cagador (e
aqueles com ele) chegam de 101 a 200 metros (100 + 1d100) do
animal. O grupo pode tentar cercar a drea, mas um teste de pericia
deve ser feito para cada 20 metros que 0 grupo se aproxime. Se a
espreita for bem-sucedida, o cagador automaticamente surpreende
oanimal. O tipo de animal espreitado depende da natureza do terreno
e da decisdo do Mestre.

Malabarismo: O personagem pode fazer malabarismos, um ta-
lento 4til para produzir entretenimento e diversdo, e que também
pode ajudar em algumas raras emergéncias. Quando o personagem
estiver fazendo malabarismos (para entreter ou distrair) o teste de
pericia ndo € necessario. O teste so € feito para truques extraordind-
rios ("0lhem enquanto eu como esta maca no ar!”). A pericia mala-
barismo, no entanto, também habilita o personagem a tentar movi-
mentos desesperados. Numa jogada de ataque contra uma CA 0 bem-
sucedida (ndo um teste de Habilidade), o personagem pode pegar
pequenos itens atirados coniraele (em oposicdo a itens atirados para
ele). Deste modo, o personagem poderia pegar uma adaga ou um
dardo em pleno ar. Se sua jogada de ataque falhar, porém, o perso-
nagem automaticamente sofre dano (colocar a mao no caminho de
uma adaga € o tipo de coisa que machuca).

Saltar: 0 personagem pode tentar saltos excepcionais, tanto na
vertical como na horizontal. Se o personagem tem pelo menos 6
metros para tomar impulso, ele pode saltar (salto em distdncia) 2d6
+ Seu nivel (multiplique o resultado por 30) em centimetros. Nin-
guém pode dar um salto em disténcia que chegue a mais de 6 vezes
a propria altura. Com o mesmo impulso, o personagem pode saltar
verticalmente (salto em altura) 1d3 + a metade de seu nivel (de novo
vezes 30) em centimetros. Nenhum personagem pode pular mais
alto que 1 ° vezes sua propria altura.

Sem impulso, um personagem com essa pericia pode saltar em
distdncia 1d6 mais metade do seu nivel vezes 30, em centimetros, e
atingir uma altura de apenas 1 metro.

0 salto com vara também é uma possibilidade. Um salto desses
exige pelo menos 10 metros de impulso. A vara deve serde 1,20a 3
metros mais alta que o personagem. O salto cobre uma distancia
igual a 1° vezes o comprimento da vara. O personagem pode ga-
nhar a mesma altura da haste. Ele também pode escolher cair em pé,
se 0 salto o elevar acima de um obstaculo que tenha, no maximo,
metade da altura da vara. Ainda assim, usando uma haste de 4 me-
fros, 0 personagem poderia pular por uma janela de 4 metros de
altura (invadindo a sala do outro lado), & cair em pé numa saliénciaa
2 metros do chdo, ou ainda saltar sobre um poco de 6 metros de
largura. Em todos os casos, a vara é abandonada no fim do salto,
caindo em seguida.

Idiomas Antigos: O personagem dominou uma dificil e obscu-

ra lingua, encontrada apenas nos textos de sabios pedantes e ma-
gos. O principal uso do idioma antigo é ler os segredos escritos por
misticos mortos ha tempos. Essa pericia habilita o personagem a ler
e escrever, ou falar a lingua (a escolha é sua).

Idiomas Modernos: O personagem aprendeu a falar uma lin-
gua do mundo conhecido. Para tanto, & necessdrio que exista um
professor a disposicdo, que pode ser outro personagem, um PdM
contratado, ou simplesmente um morador das redondezas,

Artesanato em Couro: Essa pericia habilita o personagem a
tingir e a trabalhar com couro, € a fazer roupas e outros objetos com
essa matéria-prima. O personagem pode fazer corseletes, assim como,
machilas, alforjes, selas e todos 0s tipos de arreios.

Histdria Local: O personagem & um dep6sito de fatos sobre a
histdria de uma regido do tamanho de uma grande cidade, ou de
uma pequena provincia. O personagem sabe quando a torre da coli-
na, hoje em ruinas, foi erguida, & quem a construiu (e o que aconte-
Ceu com seus ocupantes); ele € capaz de dizer os nomes de grandes
heris e vildes que lutaram no antigo campo de batalha, e que um
grande tesouro deve estar escondido no templo local; o personagem
também sabe como o prefeito da cidade préxima fez,
miraculosamente, o cabelo crescer na cabega calva, e muito mais.

0 Mestre ird informa-lo dos acontecimentos e eventos das re-
dondezas assim que o personagem precisar conhecé-los. Além dis-
s0, 0 perito em historia local pode tentar recontar esses eventos como
histérias para passar o tempo. Uma vez que o assunto seja escolhido,
0 jogador pode fazer um teste de pericia e, se bem-sucedido, adicio-
nar aquela historia ao repertorio do personagem; ou entdo contar, de
fato, a histdria para os outros personagens. Se 0s companheiros se
sentirem entretidos com o conto, o teste de pericia € desnecessdrio.

0 personagem pode contar essas hist6rias para divertir outros,
ganhando um bonus de +2 em seu Carisma. Mas contar hist6rias
para seres hostis provavelmente nao vai ajudar muito.

Mineragao: Um personagem com pericia mineragao é necessa-
rio para localizar e administrar qualquer mina. Primeiro, o persona-
gem pode tentar determinar que tipos de minério e pedras preciosas
podem ser encontrados numa determinada drea. Para fazer isso, ele
deve passar pelo menos uma semana pesquisando uma drea de 6
quildmetros quadrados. O Mestre pode definir que uma 4rea ainda
maior deve ser pesquisada para que se encontre algo de valor, au-
mentando o tempo necessdrio. Ao término da pesquisa, 0 persona-
gem pode dizer 0 que € provavel de se encontrar no local, Depois
disso, o personagem pode determinar o sitio da mina. Com um teste
de pericia bem sucedido (feito em segredo pelo Mestre), o persona-
gem encontrou um bom lugar para dar inicio & mineragao do que
quer que exista na drea. O teste ndo garante que a mina serd um
sucesso, mas apenas que aquele determinado lugar é o melhor den-
tro da area. O Mestre deve definir quais minerais, se € que existe
algum, podem ser encontrados na regido da mina. Se o teste falhar,
0 personagem apenas pensa que encontrou um bom sitio. Muita
energia & esforco serdo gastos antes que o erro seja descoberto, €
claro.

Uma vez que a mina entre em operagao, um personagem com a
pericia mineracao deve permanecer no local para supervisionar o
frabalho. Como esse e um trabalho sedentério, muitos personagens
acharao melhor contratar um PdM para ocupar o cargo.

Montanhismao: Um personagem com essa perfcia € capaz de
fazer escaladas dificeis e perigosas com a ajuda de pinos, ganchos e
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cordas. Se um perito em montanhismo lidera um grupo, colocando
0s ganchos e guiando os outros, todo grupo do personagem ganha
0 beneficio de seus conhecimentos. Um montanhista pode levar um
grupo a locais que normalmente seriam inacessiveis. Um persona-
gem com essa pericia ganha 10% por ponto de pericia em sua chance
de escalar muros. Note que o montanhismo ndo € igual ao talento do
ladrdo, uma vez que esse talento dispensa o uso de ferramentas.

Instrumento Musical: 0 personagem pode tocar um instru-
mento musical. Um instrumento extra pode ser aprendido para cada
ponto extra gasto nessa pericia. O personagem toca bem e nenhum
teste & necessdrio, embora o Mestre possa pedir testes em circuns-
tancias extraordinarias.

Navegagao: O personagem aprendeu a arte da navegagao pelas
estrelas, estudando correntes e observando os sinais de recifes e
perigos escondidos. Essa nao é uma pericia particularmente til em
terra firme. No mar, um sucesso no teste de pericia diminui as chances
do personagem se perder em 20%.

Ceramica: O personagem com essa pericia pode criar qualquer
tipo de vaso de argila ou recipiente usado no mundo de campanha.
0 perito precisa de uma roda girat6ria e um forno, e de um supri-
mento de argila. O personagem pode criar dois itens de tamanho
pequeno ou médio, ou um objeto grande, por dia. Os itens ainda
precisam ser cozidos no forno em um dia adicional.

A matéria-prima envolvida custa trés pecas de bronze para um
itern pequeno, cinco para um médio, e uma peca de prata para um
objeto grande.

Leitura de Labios: O personagem pode entender a fala de
alguém que ele consegue ver, mas nao consegue ouvir. Quando essa
pericia é escolhida, o jogador precisa especificar em qual lingua o
personagem sabe ler [bios (necessariamente uma que consiga tam-
bém falar). Para usar a perfcia, 0 personagem precisa estar a menos
de 10 metros da pessoa, & ser capaz de vé-la perfeitamente. Um teste
6 feito. Se falhar, nada é desccberto. Se o teste for um sucesso, 70%
da conversa & compreendida. Como alguns sons sao impossiveis de
se distinguir pelo movimento dos labios, a leitura nunca ultrapassa
este limite.

Ler e Escrever: O perscnagem pode ler e escrever numa lin-
guagem moderna que ele também seja capaz de falar, desde que haja
alguém para ensind-lo (outro personagem, um Personagem do Mes-
tre, etc.). Essa pericia ndo permite ler textos antigos (ver idiomas
antigos).

Religido: Personagens com pericia em religido conhecem as
crengas comuns e os cultos de sua cidade natal, e das principais
cidades dos arredores. Informagdo comum (tipo de simbolo religio-
s, atitude da seita, etc.) & aulomaticamente conhecida pelo perso-
nagem. Informag0es adicionais e especificas requerem um teste. Pon-
tos de pericia gastos em religido permitem ao personagem ampliar
seus conhecimentos para religites de terras mais distantes, ou obter
informagtes mais precisas sobre uma religido, Se a segunda opgao
é escolhida, entdo questoes sobre a religido especifica ndo precisam
mais de um teste. Tais informagdes s@o muito Uteis para um perso-
nagem clérigo, que deve lidar com sua propria fé, e com crengas
rivais.

Cavalgar Criatura Alada: O personagem é treinado para lidar
com uma montaria voadora, que deve ser escolhida com a pericia.
Pontos adicionais podem ser usados para se aprender a cavalgar
outros tipos de criaturas. Diferente do que acontece com as montari-
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as terrestres, 0 personagem deve ter a pericia (ou voar com alguém
que a possua) para poder lidar com a criatura voadora. Além de
montar, 0 personagem com essa pericia poderd:

* Pular sobre a sela da criatura (quando a montaria estiver parada
no chao) e esporear 0 animal para que ele alce voo, como uma Unica
acdo. Essas agoes nao exigem leste de pericia.

* Pular das costas da montaria e deixar-se cair 3 metros em diregao
a0 solo, ou sobre uma outra montaria (terrestre ou aérea). Aqueles
com pouca carga podem se deixar cair sem teste de pericia. Em to-
das as outras situagdes, o teste & necessario. Uma jogada mal-suce-
dida significa que o personagem sofre um dano normal de queda
(por cair de cara no chao) ou erra o alvo (talvez perdendo muitos
pontos de vida como resultado). O personagem que estd caindo em
direcao ao solo pode tentar um ataque, se o teste de pericia for feito
com uma penalidade de -4 para a jogada de Habilidade. Uma falha
trard as consegiiéncias acima.

* Esporear sua montaria para conseguir maiores velocidades num
teste bem-sucedido, adicionando 1d4 a taxa de movimentacdo da
criatura. Esta velocidade pode ser mantida por quatro rodadas con-
secutivas. Se o teste falhar, uma tentativa pode ser feita novamente
no proximo turno. Se dois testes falharem, novas tentativas nao po-
derao acontecer antes do inicic do proximo turno. Depois das roda-
das em alta velocidade, a movimentacdo da montaria cai para 2/3 do
normal, & sua capacidade de manobra (veja Glossdrio) diminui em
uma classe. Estas condigGes duram até que a montaria desca, € con-
siga descansar ao menos uma hora.

* 0 cavaleiro pode guiar sua montaria com seus joelhos ou pes,
mantendo as maos livres. Um teste de pericia & feito somente depois
que o personagem sofrer dano. Se o teste falhar, o personagem &
arrancado da sela. Um segundo teste & permitido para ver se o per-
sonagem consegue se segurar (ainda que pendurado, segurando-
se COM apenas uma mao ou oulra situacdo igualmente perigosa). Se
isto falhar, o cavaleiro cai. Certamente o cavaleiro pode se amarrar d
sela: no entanto, isto podera ser uma desvantagem caso sua monta-
ria seja morta & mergulhe em diregdo ao solo.

Cavalgar Criatura Terrestre: Estes personagens sao peritos
na arte de montar e dominar cavalos ou outros tipos de montarias
que correm sobre o solo. Quando um ponto € gasto, 0 personagem
deve declarar em que tipo de montaria ele € perito. Possibilidades
incluem grifos, unicdrnios, lobos gigantes e virtuaimente qualquer
criatura usada como montaria por humanes, semi-humanos ou
humandides.

Um personagem com pericia em cavalgar pode realizar feitos abai-
x0. Alguns sdo automaticos, enquanto outros precisam de um su-
cesso no teste de pericia.

* (0 personagem pode saltar sobre a sela quando o cavalo ou
outra montaria ainda estiver parado. A armadura ndo interfere. Ndo
existe necessidade de teste de pericia. O personagem precisa fazer o
teste, se quiser que a criatura entre em movimento na mesma rodada
do salto ou se quiser aterrissar sobre a sela de uma montaria em
movimento. Uma falha indica que o personagem caiu no chdo,
presumivelmente um tanto embaracado.

* 0 personagem pode querer que @ montaria pule obstaculos al-
tos, ou salte cobrindo uma certa distincia. Nao é necessdrio fazer
um teste se o obstaculo tiver menos de 1 mefro de altura, ou a dis-
tancia for menor que 4 metros; se o personagem quiser fazer um
teste de pericia, a montaria pede ser levada a saltar obstaculos de



Capitulo 5

mais de 2,5 metros de altura, ou pular sobre distancias de até 10
metros. Sucesso significa que a montaria conseguiu pular. Uma fa-
Iha indica que ela estacou diante do obstaculo, ou simplesmente ndo
fez o salto. O personagem precisa fazer outro feste para ver se
consegue se manter na sela, ou cai no chao.

* 0 personagem pode esporear seu cavalo para conseguir gran-
des velocidades, adicionando 2 metros por rodada na taxa de movi-
mentagdo do animal, até um méximo de quatro turnos. Isto exige um
teste de pericia a cada turno para ver se a montaria suporta o esforgo.
Se o teste inicial falhar, novas tentativas nao poderao ser feitas, mas
amontaria ainda pode se mover normalmente. Se um dos testes sub-
sequentes falharem, a montaria desacelera imediatamente até a velo-
cidade de caminhada, e 0 personagem deve descer do animal e guia-
lo a pé por um turno. Em qualquer caso, depois de quatro turnos de
corrida, o cavaleiro deve desmontar e guiar a criatura por um turno.

* 0 personagem pode guiar sua montaria com os joelhos, habili-
tando-se a usar armas que exijam as duas maos livres (assim como
arco e 0 montante). Esta proeza ndo requer teste de pericia, a ndo ser
que o personagem sofra dano enquanto estiver cavalgando.

Neste caso, € necessdrio o teste. Uma falha significa que o per-
sonagem caiu no chdo e recebe mais 1d6 pontos de dano.

* 0 personagem pode se pendurar ao longo de um dos flancos
da montaria, usando-a como um escudo contra ataques. Esta mano-
bra impede 0 uso de armadura ou a realizagao de ataques. A CA do
personagem cai em 6 enquanto ele estiver protegido pelo corpo do
animal. Qualquer ataque que pudesse ter atingido a CA normal do
personagem na verdade acertou a montaria. Ndo é necessdrio teste
de pericia.

* 0 personagem pode saltar das costas de seu caval 0 para 0 chao
e realizar um ataque corpo a corpo contra qualquer personagem ou
criatura dentro de 3 metros. O jogador deve fazer um teste de pericia
bem-sucedido, com uma penalidade de -4. No caso de falha, o per-
sonagem ndo consegue se estabilizar e cai grosseiramente no chdo,
sofrendo 1d3 pontos de dano.

Uso de Cordas: Fssa pericia habilita o personagem a realizar
proezas fantasticas com cordas. Um personagem perito em uso de
cordas conhece qualquer tipo de nd, e pode fazer nds escorregadios,
corredicos, firmes ou frouxos. Esse perito ganha +2 pontos de bonus
para todos os ataques feitos com um lago. O personagem também
recebe +10% de bonus para todos os testes de escalada feitos en-
quanto ele estiver usando uma corda, incluindo tentativas de descer
segurando a ponta de uma corda de escalada.

Correr: 0 personagem pode mover-se com o dobro de sua taxa
de movimentagao normal por um dia. No final do periodo, ele deve
dormir por 8 horas. Depois do primeiro dia, 0 personagem deve
fazer teste de pericia. Se a jogada for bem-sucedida, ele pode conti-
nuar com sua movimentacdo dobrada no dia seguinte. Se a jogada
falhar, 0 personagem nao poderd usar sua pericia de correr no outro
dia. Se for envolvido numa batalha ao longo do dia que passou cor-
rendo, o perito sofre uma penalidade de -1 para suas jogadas de
ataque.

Marinhagem: O personagem conhece barcos e navios. Ele &
qualificado para trabalhar como fripulante, embora ndo saiba real-
mente pilotar. Homens do mar bem treinados sao necessarios em
qualquer navio, e eles podem aumentar a taxa de movimentagao de
um barco em 50%.

Costura/Alfaiataria: 0 personagem pode costurar e desenhar
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roupas. Ele também pode fazer todos os tipos de trabalhos bordados
e ornamentais. Embora essa pericia ndo exija testes, o personagem
precisa de agulha e linha para trabalhar.

Preparar Armadilhas: O personagem pode fazer armadilhas
simples, principalmente para pequenas presas. Isto inclui armadi-
Ihas de corda ou molas. Um teste de pericia deve ser feito quando a
armadilha for construida pela primeira vez, e sempre que o disposi-
tivo for armado. Uma falha no teste significa que a armadilha nao
funcionou por alguma razdo. Pode ser que o artesanato fosse ruim,
ou talvez aarmadilha estivesse muito 6bvia. A exata natureza do pro-
blema nao precisa ser conhecida. O personagem pode também tentar
preparar armadilhas para criaturas de grande porte, como buracos
para tigres e armadilhas de rede, por exemplo. Um teste de pericia
deve ser feito, desta vez, com uma penalidade de -4 no valor de
Habilidade. Em ambos os casos, preparar uma armadilha bem-
sucedida nao garante que algo foi capturado, mas apenas que a ar-
madilha funcionara se for disparada. O Mestre deve decidir se a ar-
madilha € ou ndo disparada.

Personagens ladroes (e somente ladrGes) com essa pericia po-
dem preparar armadilhas para humanos. Estas podem envolver bes-
tas, buracos, tdbuas com pregos, etc. 0 procedimento € o mesmo
usado para grandes armadilhas. 0 Mestre deve determinar 0 quanto
de dano a armadilha para homens podera causar. Armar uma peque-
na armadilha leva 1 hora. Ja uma armaditha de grande porte exige
duas ou trés pessoas na montagem (somente uma precisa ter essa
pericia) e 2d4 horas de trabalho, Fazer uma armadilha para humanos
exige uma ou mais pessoas (dependendo de sua natureza) e 1d8
horas de trabalho. Para preparar qualquer armadilha, o personagem
deve ter os materiais necessdrios e apropriados a mao.

Personagens com pericia em conhecimento dos animais ganham
um bonus de +2 em seu valor de Habilidade quando estiverem ten-
tando armar uma armadilha com inteng0es de capturar presas. Seus
conhecimentos sobre 0s animais e florestas servem bem a este pro-
pdsito. Eles ndo ganham beneficios quando tentam capturar mons-
tros ou seres inteligentes.

Cantar: 0 personagem é um bom cantor, & pode usar essa peri-
cia para divertir outras pessoas, e talvez ganhar um pouco de dinhei-
ro (note que os bardos podem fazer isso automaticamente). Nao &
necessario um teste de perfcia para cantar. O personagem pode criar
pecas para coral Se passar num teste.

Conhecimento Mistico: Apesar dessa pericia ndo conceder
ao personagem nenhum poder magico, ela Ihe da familiaridade com
as diferentes formas e cerimfnias usadas para se lancar magias. Se
um perito observar e ouvir alguém que esteja formulando uma ma-
gia, ou examinar 0s componentes materiais usados, ele pode tentar
identificar a magia que estd sendo lancada. Um teste de pericia deve
ser feito para se obter uma identificacdo correta, Magos especialistas
ganham um bonus de +3 para o teste quando tentar identificar magi-
as da sua propria escola. Note que o formulador da magia deve ser
observado ao longo de todo o processo de criagdo do efeito, logo a
pericia de conhecimento mistico nao oferece vantagens em comba-
tes magicos. A pericia é util, porém, para identificar aquelas magias
que ndo tém efeito visivel. Os peritos nesta drea também tém uma
chance (igual a metade do valor de seu teste de pericia normal) de
reconhecer objetos magicos ou encantados.

Trabalhar Pedra: Um personagem que sabe trabalhar pedras
temn a capacidade de erguer estruturas de pedra que durardo muitos
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anos. Ele pode fazer esculturas simples, assim como entalhes e rele-
vos, colunas € ornamentos. As pedras podem ser unidas com arga-
massa, Ou encaixadas com precisdo, ou ainda encaixadas com gran-
des folgas, preenchidas com cascalho e terra. Um personagem que
usa pedras e esta equipado com ferramentas proprias (martelos, for-
mao, cunha, plaina e talha) pode construir uma simples secdo de
parede de 30 centimetros de grossura, 3 metros de comprimento, €
1,7 metros de altura em um dia, se a pedra ja estiver cortada. Um
construtor deste tipo também pode supervisionar o servigo de tra-
balhadores ndo qualificados para extrair pedras. Um perito em pedras
¢ necessario para cada cinco trabalhadores comuns. Andes estao
entre 0s mais competentes nesta profissdo, e eles recebem um bonus
de +2 quando estiverem usando essa pericia.

Sobrevivéncia: Essa pericia deve ser aplicada a um ambiente
aspecifico — isto &, um tipo especial de terreno e fatores climaticos.
Ambientes tipicos: artico, floresta, desértico, estepes, montanhoso
ou tropical. O personagem tem conhecimentos basicos de sobrevi-
véncia no tipo de terreno escolhido. Pontos de pericia adicionais
podem ser usados para ampliar a pericia a outros terrenos.

0 personagem habilitado em sobrevivéncia tem um conhecimen-
to simples dos riscos que devera enfrentar naquela regido. Ele en-
tende os efeitos climéticos, e sabe os meios que usara para reduzir o

risco. 0 personagem conhece métodos para localizar e adquirir dgua
potavel. Ele sabe como encontrar alguns tipos de alimento, ndo ne-
cessariamente apetitosos, onde aparentemente nada & comestivel —
e, assim, evitar a inani¢do. Além disso, um personagem com pericia
em sobrevivéncia pode instruir e socorrer outras pessoas.

Quando estiver usando a pericia para achar comida ou agua, o
personagerm deve fazer um teste. Se falhar, novas tentativas s6 pode-
rao ser feitas no dia seguinte.

Essa pericia ndo poupa o personagem das dificuldades e do hor-
ror de estar perdido numa regido bravia. O que ela faz € aliviar parte
desse sofrimento. A comida encontrada & escassa, e a agua aparece
em mindsculas porgdes. £ bem possivel, para um personagem com
conhecimentos em sobrevivéncia, morrer nessa regiao. De fato, 0
pequeno conhecimento do personagem pode levd-lo ao excesso de
confianga, & a morte!

Natagdo: Um personagem com pericia em natagdo sabe nadar e
pode mover-se de acordo com as regras dadas na segao Nadando,
Aqueles que ndo possuem essa pericia ndo podem nadar. Eles po-
dem prender a respiracao ¢ flutuar, mas ndo podem mover-se sobre
a dgua.

Andar na Corda-Bamba: O personagem pode tentar andar
sobre cordas estreitas ou vigas, com chances maiores que o normal
de consequir chegar até o fim. Ele pode tentar andar sobre qualquer

o
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superficie com um dngulo ndo malor que 45° para cima ou para bai-
X0. A cada rodada o personagem pode andar 20 metros. Um teste de
pericia € feito a cada 20 metros (ou parte disso) andados, com uma
falha-indicando queda. O teste é feito com uma penalidade de -10
no valor de Habilidade se a superficie tiver 2,5 centimetros ou menos
de espessura (uma corda), uma penalidade de -5 se tiverde 5a 15
centimetros de largura, e ndo é modificada se tiver de 16 a 30
centimetros de largura. Espessuras superiores a 30 dispensam o tesie
de pericia, a0 menos sob circunstancias normais. Todos 0s pontos
adicionais gastos nessa pericia reduzem os modificadores em 1. 0
uso de uma barra para equilibrio reduz essas penalidades em 2. Vento
e vibragdes aumentam a penalidade entre 2 e 6.

0 personagem pode tentar lutar enquanto estiver na corda-bam-
ba, mas sofre -5 de penalidade na sua jogada de ataque, e deve fazer
um feste de pericia no comego de cada rodada para evitar a queda.
Uma vez que 0 personagem ndo pode fazer grandes movimentos, ele
nao recebe modificadores de Destreza para CA. Se o perito for atin-
gido enquanto estiver na corda, um teste de pericia deve ser feilo
imediatamente.

,ﬂlasérear:Pﬁ"Sﬂﬂaﬂﬁns COM essa pericia sao capazes de sequir
a frilha de criaturas e personagens através da maioria dos tipos de
terreno. Personagens que ndo sejam rangers devern fazer um leste
de pericia com uma penalidade de -6 para o seu valor de Habilidade.
Além disso, outros modificadores sao também aplicados na tentati-
va, de acordo com a Tabela 39.

Os modificadores da Tabela 39 sdo cumulativos. O total ce
modificadores aplicaveis a situacdo deve ser somado a Sabedoria do
personagem, produzindo assim a chance modificada de rastrear.

Por exemplo, se Thule tem Sabedoria 16 e estd tentando rastrear
através do mato (+4), a noite (-6), durante uma tempestade de grani-
20 (-5), sua chance de rastrear é 9 (16+4 - 6 -5). (Thule & um ranger,
logo ndo sofre a penalidade de -6.) Para o rastreamento ser bem-
sucedido, € claro que a criatura persequida precisa deixar rastro.
Portanto, rastreamento de um vdo, ou de criaturas incorpdreas, é
virtualmente impossivel. O Mestre podera permitir isso-em certas
circunstancias, mas ele também deverd determinar uma grande
penalidade.

Para rastrear uma criatura, o perito deve primeiro achar a trilha.
Dentro de uma construcao, o personagem precisa ter visto a criatura
nos tltimos 30 minutos e deve comegar rastreando a partir do Glti-
mo lugar em que ela foi avistada. Num terreno aberto, o rastreador
também precisa fer visto a criatura, dispor de informagdes prestadas
por testemunhas (“Sim, nés vimos os orcs subirem rapidamente
aquela trilha, ontem mesmo”), ou ter evidéncias 6bvias de que a

Tabela 39:

Modificadores de Rastrcamento

Terreno Modificador
Chao macio ou lamacento +4
Mato denso, videiras, ou cana +3
Sinais ocasionais de passagem, pogira +2

Solo normal, piso de madeira

Chao rochoso ou agua rasa

Cada duas criaturas no grupo

Cada 12 horas desde que a trilha foi feita
Toda hora de chuva, neve ou granizo

Luz fraca (luar ou luz estrelada)

Grupo rastreado tentando esconder trilha
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criatura esta na drea (assim como uma trilha de caca muito usada).
Se estas condicdes forem satisfeitas, um teste de pericia deve ser
realizado. Sucesso indica que uma trilha foi encontrada. Falha indi-
ca que nao se achou rastro. Novas tentativas so poderdo ser feitas se
as condigbes acima voltarem a ser preenchidas, mas em circunstan-
cias diferentes.

UUma vez que o rastro seja encontrado, outros testes de pericia
sd0 feitos nas seguintes situagoes:

* A chance de rastrear diminui (terreno, chuva, criaturas saindo em
grupo, escuriddo, etc.).

* Um segundo rastro passa pelo primeiro.

* 0 grupo recomega o rastreamento depois de uma parada (para
descansar, comer, utar, efc.).

Uma vez que o rastreador falhe num teste de perfcia, um novo
teste podera ser feito depois que se gastar pelo menos uma hora
procurando novos sinais pela area. Se o sequndo teste falhar, ndo
poderdo ser feitas mais tentativas. Se rastreadores diferentes estao
procurando por uma mesma trilha, um bdnus de +1 é adicionado ao
valor de Habilidade do rastreador mais habilidoso. Uma vez que ele
perca a trilha, ela estard perdida para todos.

Se 0s modificadores reduzirem as chances de rastrear abaixo de
0 (por exemplo, os modificadores somam -11 e a Sabedoria € 10), a
trilha esta totalmente perdida para o personagem e novas tentativas
a0 impossiveis (mesmo se mais tarde a chance aumentar). Outros
personagens podem ser capazes de continuar rastreando, mas aquele,
nao.

Um personagem rastreador também pode tentar identificar o tipo
de criatura perseguida, e a quantidade aproximada, fazendo um teste
de pericia. Todos os modificadores de rastreamento normais se apli-
cam. Um teste de identificacdo pode ser usado cada vez que o teste
de pericia é feito para sequir uma trilha. Um teste bem-sucedido iden-
tificara a criatura (se o personagem ja conhece aquela espécie) e da
uma estimativa aproximada do nimero. A exatiddo da estimativa
depende do Mestre.

Quando procura uma trilha, o personagem (e seus companhei-
r0s) deve se mover mais devagar, de acordo com sua chance modi-
ficada de encontrar um rastro, como visto na Tabela 39.

No exemplo anterior, Thule possuia uma chance modificada de
rastrear igual a 9. Logo, ele andava & metade da sua taxa de movi-
mentagao normal.

Acrobacia:0 Jaersonagem conhece todas as formas de acroba-
cia— mergulhar, dar cambalhotas, plantar bananeira, dar saltos mor-
fais, etc. O perito s0 pode realizar acrobacias se estiver carregando
carga leve, ou pouco peso. Além do aspecto divertido da per?c#a, a
acrobacia pode melhorar a CA do personagem em 4 contra ataques
mirados diretamente contra ele, e em qualquer rodada de combate.
Isso s acontece se 0 acrobata tiver a iniciativa da rodada, e desistir
de fazer ataques. Num combate sem armas, ele pode aumentar o
resultado de sua jogada de ataque em 2.

Num teste de pericia bem-sucedido, o personagem sofre somen-
te metade do dano normal em quedas em 20 metros ou menos, &
nenhum em quedas de 3 metros ou menos. Quedas de alturas maio-
res que 20 metros produzem dano normal.

Ventriloguismo:O personagem aprendeu os segredos de “brin-
car com a voz . Apesar do som nao vir realmente de outro lugar
(como na magia), o personagem pode fazer os outros acreditarem
nisso. Quando o ventriloquismo for usado, a suposta fonte do som
deverd estar relativamente préxima ao personagem. A natureza do
objeto “falante” e a Inteligéncia daqueles que estdo assistindo ao
feito podem modificar as chances de sucesso do personagem. Se o
ventriloquo fizer um objeto obviamente inanimado falar (um livro,




Pericias

Tabela 40:
Movimentacio Duranle o

Raslrcamento

Chance de Rastrear
1-6
7-14
14 ou maior

Taxa de Movimentacdo
V4 normal
Ye normal
3 normal

uma caneca, etc.) uma penalidade de -5 é aplicada ao seu valor de
Habilidade. Se uma fonte verossimil de som (um personagem ou
PdM) for 0 alvo, um bénus de +2 € adicionado ao valor da Habilida-
de do perito. A Inteligéncia do observador medifica isso como a

sequir:

Inteligéneia Modificador

menos que 3 +6
3-5 +
6-8 +2
9-14 0
15-16 -1
17-18 2
19+ -4

Um teste de pericia bem-sucedido significa que o personagem
conseguiu iludir o pablico. Um teste deve ser feito para cada senten-
(:a ou resposta. O personagem € limitado a sons que eles poderiam
fazer normalmente (o rugido de um ledo, por exemplo, estd um pou-
co além desse limite).

Visto que o ventriloquismo se baseia na ilusao, no conhecimento
que as pessoas ttm dos mecanismos da fala, e na distingdo que é
feita entre seres “falantes” ou “ndo falantes”, esse tipo de truque sé
funciona em seres inteligentes. Logo, a pericia nao afeta animais.
Além disso, o publico deve estar olhando para o personagem, uma
vez que parte de sua ilusdo é visual g'Ei. 0s labios ndo se movem!”).
Usar ventriloquismo para fazer alguém olhar para tras ndo funciona,
ja que sua voz ndo estd realmente vindo das costas da vitima (isto
exige a magia Ventrifoguismo). Todos que ndo forem crédulos ao
extremo percebem 0 que estd acontecendo de fato. Eles podem achar
tudo muito divertido — ou ndo.

Forjar Armas: Essa pericia altamente especializada habilita o
personagem a praticar a dificil arte da criagdo de armas de metal,
particularmente aquelas com laminas. O personagem mistura talen-
tos de ferreiro com a capacidade de produzir 1aminas fortes e afia-
das. Uma ferraria bem equipada é necessaria para se usar essa peri-
cia.

0 tempo e 0 custo para se fazer varios tipos de armas estdo listados
na Tabela 41,

Senso de Clima: Essa pericia habilita o personagem a fazer
suposicoes inteligentes sobre as condicdes do tempo que virdo. Um
teste de perfcia bem-sucedido significa que o personagem supds
corretamente as condigdes gerais nas proximas 6 horas. Uma falha
de teste significa que o personagem leu errado os sinais e previu o
tempo incorretamente. O Mestre deve jogar o dado secrefamente.
Um teste pode ser feito a cada 6 horas. Porém, a cada 6 horas de
observacdo, o personagem ganha +1 de bonus em seu valor de Ha-
bilidade (como vé a mudanga do tempo, ele tem uma compregnsdo
melhor do que esta vindo por aif). Este modificador é cumulativo. No
entanto, dormir ou qualﬂuer outra atividade que ocupe a atencdo do
personagem per um longo periodo, anula qualquer bénus
acumulado.
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As vezes, prever as condigOes do clima torna-se tao dbvio que
nao € necessario teste de pericia. E dificil ndo notar o funil de um
tornado girando pelo céu, ou a massa de nuvens escuras no hori-
zonte. Nestes casos, 0 jogador deve ser capaz de deduzir o que estd
para acontecer com seu personagem, de qualquer jeito.

Tecelagem: Um personagem com pericia em tecelagem é ca-
paz de criar artigos de vestuario, tapecarias e cortinas de Ia ou algo-
ddo. O perilo precisa de um instrumento de fiagdo e um fear. Um
teceldo pode criar 2 metros quadrados de material por dia.

Tabela 41:
Construgdo de Arma

Arma

Ponta de Flecha
Machado de Batalha
Machadinha
Adaga

Besta Pesada
Besta Pequena
Bidente, Tridente
Lanca

Espada Pequena
Espada Longa
Montante

Tempo
10 dias
10 dias
5 dias
5 dias
20 dias
15 dias
20 dias
4 dias
20 dias
30 dias
45 dias




Cap-itulo 6:
_ Dinheiro €
Bl  [Equipamento

jtessionantes habilidades, um personagem ndo chegard muito longe
ecessdrio para a aventura. Mas equipamento — assim como comida,

rentes tipos de moedas e sistemas monetdrios no mundo, todos 0s

egras do AD&D™ sdo dados em moeda-padrao. O Mestre pode dar
tes moedas, e definir diferentes taxas de cambio, mas este serd

I panha do momento. Ele [he dird se existem diferencas em
istadas aqui. A proporgdo de cdmbio entre as moedas que compdem o

neca de cobre (pc) e a peca de prata (pp). Elas formam a espinha
i | _ - as moedas freglientemente encontradas nas maos do povo
e’ i} L8 ] as moedas estd uma mais rara, a pega de ouro (po). Essa moeda
6 8Nco | M 4SO comurm, e existe principalmente no papel, como padrdo para
ileulo. Isto significa que a peca de ouro 6 usada para medir os valores de propriedade e bens.
‘alores de terra, cargas de navios, pedras preciosas e fiancas sdo calculados em pecas de
pesar do pagamento de somas tao vastas ser normalmente realizado em prata e cobre.
- Além dessas moedas, existem outros mefais usados em frocas. A maioria deles vem de
2Y 84 Bsistemnas financeiros falidos, & sdo vistos com ceticismo por muitos povos honestos. Entre
s’ ) B8 lestas moedas estdo principalmente as pecas de electrum (pe) e platina (pl), que circulam
o } raramente, sendo a maioria encontrada em antigos tesouros secretos.
0 valor de cada moeda também pode ser calculado da seguinte forma: 10 pc=1pp; 5 pp=
1pe 2pe=1po;5po=1pl
Lembre-se, porém, de que nem toda riqueza é medida por moedas. Uma fortuna pode ter
varias formas: terrenas, animais, o direito de coletar faxas ou impostos, joias; todas sao medi-
das de riqueza. Moedas nao t8m garantia de valor. Uma pega de ouro pode comprar muita
coisa numa aldeia, mas ndo Sera de grande valia numa cidade. Isto torna outras formas de
rigieza, como ferrenos, mais valiosas. Do mesmo modo, joias sdo uma forma eficiente de se
carregar grandes valores, Braceletes de prata podem ser trocados por bens, broches de ouro
%}odem gomprar uma rés, etc. Em suas aventuras, bens e riquezas podem aparecer de diversas
ormas.

SRR T N

e

e




Dinheiro e Equipamento

Além disso, na campanha do Mestre podem existir situagoes es-
peciais, ou consideracoes a se ter em mente. O reino de Gonfli pode
estar em guerra com o principado de Boosk. Gonflins podem recusar
moedas de Boosk (provavelmente porgue acham que estas moedas
valem menos). Booskianos praticos podem aceitar florins de Gonflin
pela metade do valor normal (que entdo podem ser derretidos e trans-
formados em dracmas Booskianos). Certamente, ambos 0s grupos
poderiam enviar seu personagem até o cambista local (se houver
um), que converteria suas moedas estrangeiras pela taxa corrente.
Eleira, com certeza, cobrar uma pequena comissao (de 10% a 30%)
por este servigo.

Situagdes como essa podem afetar o valor de qualquer moeda.
Se seu personagem comegar a injetar muito ouro na economia, ele
poderd gerar inflagdo. Caso o lorde da regido confisque os cavalos
da regido para os seus cavaleiros, os cavalos que sobrarem ficardo
muito mais caros.

. - Todos os personagens comegam
Cﬂpltﬂ[ Il]lClEil com uma certa quantia de dinhei-
dOS ro. Esse pé-de-meia pode consis-
tir nas economias que Seu perso-

DC[‘@O]]BSC[]& nagem juntou durante a vida toda,

ou, quem sabe, foi um presente de
Seus pais para que ele pudesse sair pelo mundo. Talvez esse dinhei-
ro seja o despojo de uma campanha militar. Ou ainda, o personagem
encontrou casualmente uma pequena arca recheada com algumas
moedas, 0 que despertou sua ambicao para tesouros maiores (e aven-
turas mais perigosas).

Nao importa de que maneira o personagem consequiu o dinheiro
(embora possa ser divertido inventar uma histéria a respeito). Vocé
pode criar 0 historico que desejar.

Para descobrir quanto capital o personagem tem inicialmente,
jogue o dado indicado para o grupo de classe (veja a Tabela 43). 0
resultado indica o ndmero de pegas de ouro que ele possui para as
despesas com o equipamento inicial. Se vocé criar um personagem
acima do 1? nivel, consulte 0 Mestre para saber se o personagem
pode comegar com mais dinheiro.

Personagens multiclasse devem usar o dado indicado para o gru-
po de classe que Ihes for mais conveniente.

As listas dadas a seguir incluem boa

Ll&tﬂ& de parte do equipamento de que seu
personagem necessita. 0s itens ba-

qu]lpﬁﬂlCﬂtOS sicos sdo armas, armaduras,
: vestimentas e acessorios em geral.
Outras listas enumeram arfigos e servigos disponiveis aos persona-

gens durante o curso de suas aventuras. A maior parte dos itens esta
sempre disponivel, porém o Mestre pode retirar ou adicionar alguns
artigos. O item que voce procura pode estar em falta ou, pior, pode
ndo ter sido inventado ou descoberto — tudo depende do periodo
histérico em que a aventura se passal O Mestre deve informé-lo a
respeito de artigos que ndo estejam disponiveis. Se vocé tiver algu-
ma duvida, consulte-o. Alguns dos itens mais incomuns encontra-
dos nestas listas serdo explicados nas paginas sequintes.

0 valor atribuido aos itens € o preco médio, aquele que geral-
mente vocé espera pagar por determinado artigo numa economia
normal. Entretanto, grandes cidades, vastas regites desabitadas ou
areas onde corajosos aventureiros passeiam com a algibeira cheia
de ouro ndo sao economias normais. Nesses lugares, vocé certa-
mente pagard mais (e raramente menos) que o prego estipulado nas
listas.

E possivel barganhar o prego de mercadorias muito caras, mas,
para ndo interromper 0 ritmo da aventura, reserve esse recurso ape-
nas para quando a compra realmente valer a pena. Se vocé for discu-
tir o preco de cada caneco de cerveja que tomar, Seu personagem
deixara de ser um aventureiro para virar um avarento!

{1A Nem todos os equipamentos estdo
DCS(?IZFI(;BO descritos aqui, apenas alguns itens
(@)

incomuns que precisam de escla-
recimentos quanto ao seu uso ou sua

EqUipamanO aparéncia.

Arrcios ¢ Armacluras para Montarias
Armaduras: Um cavalo de batalha ou outro animal treinado para
combate & um investimento consideravel para o proprietario. Por-
tanto, é |6gico que o animal seja equipado com a melhor protecao
possivel. Eamelhor protecdo ndo-mégica é a armadura para monta-
ria: uma armadura completa cobre o pescoco, peito e o corpo do
animal, enquanto uma armadura parcial recobre somente a cabega,
pescoco, peito e patas dianteiras. Ela pode ser confeccionada em
diversos materiais, e o nivel de protegao oferecido varia de acordo
com a Categoria de Armadura. Tudo isso, no entanto, produz um
aumento no peso a ser carregado pelo animal, e diminui a capacida-
de de manobra da montaria. A armadura completa, por exemplo,
equivale a armadura de batalha de um guerreiro, sendo construida

abela 43:
Capital Inicial de
Dersonagens

Tabela 42:

Valores de Troca
Moeda pec pp pe po

Proporgdes de Padrées de Troca

pl
1/500
1/50
1/10

1/5

Pega de Cobre (pc) = 1 110 1/50 1/100
Peca de Prata (pp) = 1 1/5 110
Peca de Electrum (pe)= 50 5 1 1/2
Peca de Ouro (po) = 10 2 1
Peca de Platina (pl) = 50 10 5

Grupo de Personagens Tipo de Dado

Guerreiro 5d4 x 10 po
Arcano (1d4 + 1) x 10 po
Ladino 2d6 x 10 po

Sacerdote * 3d6 x 10 po
*Sacerdotes s6 podem usar o dinheiro para adquirir
equipamentos e mercadorias. Uma vez que tiver comprado
tudo 0 que necessita, terd que devolver o restante do dinheiro
a0s Seus superiores (ja que seu equipamento € pago pela
ordem religiosa a que pertence) e guardar apenas algumas
moedas para si. Sacerdoles ndo podem emprestar parte do
Seu capital inicial para outros personagens.




Capitulo 6

Vestuario
Affinete
Bainha para espada, boldrié e talim
Bainha para faca
Botas calcdes
Botas de montaria
Botas normais
Broche simples
Calcas
Capa sem mangas de bom tecido
(Capa sem mangas de peles finas
Cinto
Cinturao
Colete
Faixa para cintura
Gibdo de Seda
Gorro, chapéu
Luvas
Manto comum
Manto com ornamentos
Mitenes
Sandalias
Sapatos
Sobretudo
Tabardo
Toga comum
Tlnica
Vestido simples

Alimentac&o e Alojamento
Preco

ltem

Cerveja (5 litros)

Festim, banquete (por pessoa)
Pao

Queijo

Acomodacao em cidades (mensal)

Quarto comum

Quarto pobre
Vinho comum (jarro)
Ovos ou verduras frescas

6 po
4 po
3 pc
2 po
3 po
1 po
10 po
2 po
8 pp
50 po
3pp
3po
6 pp
2 pp
80 po
1pp
1 po
9 pp
20 po
3pp
5pc
1 po
6 pp
6 pp
8pc
8 pp
12 pp

2pp
10 po
5 pe
4 pp

20 po
6 pp

2pp
1 pe

Comida e estrebaria para,montarias

(diaria)
Mel
Alojamento em estalagens
(diario/semanal)
Comum

Simples
Carne para 1 refeigdo
Refeigdes (didrias)
Boa
Comum
Simples
Latrina para aposentos (mensal)
Cerveja leve (5 litros)
Sopa

Spp
5pp

Tabela 44:
Equipamento

Suprimento Doméstico

Peixe na salmoura (barril)
Manteiga, 500 g 2pp
Agucar mascavo, 500 g 1po
Provistes desidratadas (semanal) 10 po
Ovos, centena 8 pp
Ovos, duas duzias 2mp
Figos, 500 g 3 pp
Lenha para um dia 1pc
Ervas, 500 g 1pe
Nozes, 500 g 1po
Uvas passas, 500 g 2pp
Arroz, 500 g 2pp
Sal, 500 g 1pp
Arenque salgado (centena) 1po
Especiarias,500 g =
Exdticas (acafrao, cravo) 15 po
Raras (pimenta, gengibre) 2po
Incomuns (canela) 1po
Pipa de cidra 8 po
Pipa de vinho bom 20 po

3po

Meios de Transporie

Barcaga 500 po
Canoa =

Pequena 30 po

de Guerra 50 po
Caravela 10000 po
Carruagem simples 150 po
Coche ornamentado 7000 po
Biga de passeio 200 po
Biga de guerra 500 po
Navio de cabotagem (costeiro) 5,000 po
Cargueiro 10.000 po
Curragh 500 po
Drakkar 25.000 po
Dromond | 15.000 po
Galedo 50.000 po
Galera 30.000 po
Knarr 3.000 po
Galeote 10.000 po
Remo comum 2 po
Remo de galera 10 po
Barca 100 po
Vela, velame 20 po
Liteira 100 po
Carroca ou charrete 5po

* A taxa de movimentacdo atribuida a esses

itens € dada no Livro do Mestre.

Animais
Javali
Touro
Novilho
Camelo
Frango
Gato
Galinha
Vaca
Cdo de guarda
Cdo de caca
Cdo de guerra
Asno, jumento ou mula
Elefante
Elefante de guerra
Falcag adestrado
Bode
Ganso
Galinha d' Angola
Cavalo de tragao
Cavalo de guerra (leve)
Cavalo de guerra (médio)
Cavalo de guerra (pesado)
Cavalo de sela
Felinos para caga
Boi
Perdiz
Pavdo
Porco
Pombo
Pombo correio
Panei
Carneiro
QOvelha
Ave canora *
Cisne

Servigos
Banho
Escriba (por carta)
Médico (sangria)
Guia na cidade (por dia)
Lanterneiro ou tocheiro (por noite)
Lavanderia (por cesto)
Mensageiro (por mensagem)
Menestrel (por apresentagao)
Carpideira (por funeral)

Condutor com carroga (por
quilbmetro)

10 po
20 po
5po
50 po
3 pe
1pp
2pc
10 po
25 po
17 po
20 po
8 po

200 po
500 po
1.000 po

1po
5pc
2 pc

200 po
150 po
225 po
400 po

75 po

5.000 po

15 po
5pc
5pp
3 po
1pe

100 po

30 po
4 po
2 po

5pp
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Dinheiro ¢ Equipamento
D e ¢

Arreios e Armaduras para Montaria Arpéu

Armadura para cavalo
Cota de malha
Armadura completa
Brunea completa
Brigandina parcial
Corselete acolchoado parcial
Brunea parcial
Protecdo de couro ou acolchoada

Freio, cabecada e rédeas

Arreio para carroga

Cabresto

Ferradura e colocagdo

Sela
de Viagem
de Montaria

Alforje

Grande
Pequeno

Manta de sela

Parelha (cavalo)

Junta (boi)

Equipamento Variado

Mochila
Barril pequeno
Cesto grande
Cesto pequeno
Sineta, sino
Algibeira grande
Algibeira pequena
Talha
Porta-moedas (joias)
Balde
Corrente pesada, por metro
Corrente leve, por metro
Bau grande
Bai pequeno
Tecido, 10 metros quadrados
Comum
Fino
Suntuoso
Vela
Lona, per melro quadrado
Giz
Ganchos de ferro

500 po
2000 po
1000 po
500 po
100 po
500 po
150 po
15pp
2 po
5pc
1po

5po
10 po

4 po
3 po
3 pp
5po
3 po

2 po
2 po
3pp
5pc
1po
1 po
7pp
5 po
1po
o pp

9 po

7 po

1 pc
4 pp
1pc
4 po

Item sagrado (dgua benta, simbolo

divino)
Ampulheta
Panela de ferro
Escada, 3 metros
Farolete
Lanterna furta-fogo
Lanterna com cobertura
Cadeado bom
Cadeado razodvel
Lente de aumento
Porta-mapas
Balanca de comerciante
Espelho pequeno, de metal
Instrumento musical
Oleo, por frasco

Fogo grego

Oleo para lamparina
Papel (por folha)
Papira (por folha)
Pergaminho (por folha)
Perfume (frasco pequeno)
Piton
Aljava
Corda, 15 metros

de Ganhamo

de Fio de seda
Saco grande
Saco pequeno
Cera para velas, 500 g
Cera para lacrar, 500 G
Agulha de costura
Apito de adverténcia
Anel com selo personalizado
Sabdo, 500 g
Pequeno telescopio
Tenda

Grande

Pavilhdo

Pequena
Conjunto de ferramentas para
ladroes
Tocha
Clepsidra
Esmeril
Odre de vinho
Coberta de inverno

25 po
25 po
spe
5pe
150 po
12 po
7 po
100 po
20 po
100 po
8 pp
2 po
10 po
5a100po 0,25-15kg

10 pc 1 kg
6 pc 0,5 kg
2 pn - W

8 pp

1 po

5 po

3pc

8 pp

1po
10 po
2pp
5pc
1po
1 po
5pc
8pp
5po
5pp
1.000 po

&

B3
Ex558
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25 po
100 po
5po

30 po
1pc
1.000 po
2pc
8 pp
3 pp

Tinta de escrever (frasco pequeno) 8 po

* Estes itens pesam muito pouco individualmente. Vinte deles

o Lep fazem 1kg

Rede de pesca, por 10 metros quadrados
Pederneira e isqueiro . Spp

: **Estes itens tém peso desprezivel, e ndo devem ser considerados
Garrafa de vidro

COMo carga, a menos que sejam carregados as centenas.
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T

Armaduras *
Preco Peso (em kg)
200 po 1.5
120 po 17,5
400 po 22,9
75 po 20
2.000 po 30
4.000 - 10.000 po 35
30 po 5
8 po 2,5
15 po 15
5 po 75
4 po b
600 po 25
100 po 18
120 po 20
10 po 7.5
1 po
7po
3 po
20 po
80 po

Tipo

Loriga segmentada
Brigandina
Armadura de bronze
Cota de malha
Armadura de batalha
Armadura completa
Elmo grande

Basinet

Gibao de peles
Corselete de couro
Corselete acolchoado
Armadura simples
Loriga

Brunea

Escudo de corpo
Broquel (escudo)
Escudo médio
Escudo pegueno
Corselete de couro batido
Cota de talas

2.5

com placas de metal e articulac@es de couro interligadas. Ela confere
a montaria uma CA 2. A mais leve armadura completa pesa 0
equivalente a 40 ou 50 quilos, o que faz com que um corcel equipa-
do com ela ndo consiga alcangar uma velocidade superior ao trote
ligeiro. Animajs com esse tipo de protegao também requerem aten-
¢do especial. E preciso tomar cuidado para que eles ndo sofram es-
coriactes e ferimentos devidos a armadura. A montaria ndo pode
usar a protecdo por um perfodo indefinido: ela deve ser retirada a
noite, e s0 deve ser usada para batalhas e torneios. A remogdo de
uma armadura para montarias requer 15 minutos para as de couro e
30 minutos para as metalicas. A colocagao leva o dobro do tempo. O
peso de uma armadura é cuidadosamente distribuido, levando-se
em conta o peso do cavaleiro e de sua armadura pessoal. Por isso,
animais portando armaduras ndo podem ser usados como animais
de carga. £ necessario um sequndo animal para o transporte de equi-
pamentos e suprimentos.

Quando a armadura colocadanuma montaria tem uma CA menos
eficiente do que a do proprio animal, uma pequena protegdo ainda é
ganha. Os detalhes sdo explicados no subtitulo Armaduras.

E possivel colocar armaduras em outras criaturas que ndo sejam
cavalos ou elefantes. Criaturas aladas s6 podem usar armaduras de
couro ou magicas, enquanto seres aquaticos ficam restritos ao se-
gundo tipo, que é bastante raro. Criaturas terrestres podem usar
qualquer tipo de armadura, desde que sejam fortes o suficiente para
carregar o cavaleiro e sua armadura. Camelos, por exemplo, rara-
mente usam armadura por este motivo. Um avestruz gigante também
ndo poderia usar uma armadura, pois suas patas ndo suportariam o
peso.

Selas: Ha dois tipos basicos de sela — a de viagem e a de
montaria. A sela de montaria pode aparecer em inimeras formas,
mas sua principal fungdo é carregar uma pessea. Se a aventura de-
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senrolar-se na Alta Idade Média, as selas provavelmente ndo terdo
estribo. Consulte 0 Mestre em caso de duvida. Selas de viagem sdo
estruturas especiais, feitas para carregar suprimentos e equipamen-
to. O tnico fator limitante é 0 quanto a montaria aglenta transportar,
independente do tamanho e contetido da sela de viagem.

Meios de Transporte

Caravela: Esse navio era utilizado na Baixa Idade Média e inicio
do Periodo Renascentista. Foi o tipo de embarcacao que Cristovao
Colombo utilizou para chegar até as Américas. (Devem ser utilizadas
somente em Campanhas situadas na Baixa |dade Média.) A embar-
cacdo possui normalmente dois ou trés mastros e velas quadradas.
Remos ndo sdo utilizados. Uma caravela mede, em geral, 21 metros
de comprimento por 6 de largura. A tripulagdo varia entre trinta e
quarenta homens. A capacidade de carga € de 150 a 200 toneladas.

Costeiro: Também chamado de navio redondo ou de cabotagem,
6 um pequeno navio mercante, que navega perto da costa. E um
veleiro equipado com dois mastros e velas triangulares. Mede de 18
a 21 metros de comprimento por 6 de largura. O leme fica em um
tos lados do navio. A tripulagdo € de vinte a trinta homens, e a capa-
cidade de carga € de aproximadamente 100 toneladas. O Navio
Costeiro € lento, e ndo tem muita capacidade de navegagao para
enfrentar mares bravios; porém, pode transportar grande quantida-
de de carga sem necessitar de uma tripulagdo tao numerosa como as
galeras. )

Cargueiro: E uma versdo aprimorada do Costeiro, podendo na-
vegar em mar aberto. Assim como o navio de cabotagem, & um velei-
ro, possuindo um ou dois mastros, mas conta com velas quadradas.
Mede entre 22 e 27 metros de comprimento e 6 metros de largura. A
tripulagdo varia entre dezoito e vinte homens. A capacidade de carga
do cargueiro varia imensamente, mas, de modo geral, fica entre 100
e 200 toneladas.

Currach: Essa embarcagdo, um tanto primitiva e rudimentar, €
feita de grossos pedagos de couro cru esticados sobre uma estrutu-
ra de madeira. Ha ainda uma pequena vela quadrada, embora o navio
seja acionado por remos. Mede de 6 a 12 metros de comprimento e
comporta uma tripulagdo de oite homens. Sua capacidade de carga
ndo é superior a 5 toneladas.

Drakkar: A maior embarcacdo viking € conhecida como drakkar,
ou navio-dragao. Construfdo primariamente para guerra, esse navio
tem em média 30 metros de comprimento, Embora haja um mastro,
a principal forca motriz sdo remos. Usa uma tripulagao de até oitenta
homens nos remos e um adicicnal de 160 podem ser transportados
para abordagens e saques. Devido ao seu tamanho descomunal, ndo
¢ uma embarcacdo para mares furbulentos. Soma-se a isso o fato de
nao haver espaco suficiente para suprimentos e alojamentos (certa-
mente ndo o suficiente para 240 homens), o que faz com que o drakkar
precise ficar perto da costa, para que possa atracar a noite. Devido
ao seu custo e uso limitado, & um navio para reis e autoridades. Nao
& utilizado como navio de carga.

Dromond: Esse navio era a maior das galés bizantinas. Apesar
de contar com um ou dois mastros e velas triangulares, &€ movido
por cem remos, cingienta de cada lado. Os remos estao divididos
em fileiras superior e inferior, sendo que hd um homem por remo na
fileira inferior, enquanto trés dividem cada remo da fileira superior. A
tripulagdo é de aproximadamente duzentos homens.

0 dromond varia entre 40 e 50 metros de comprimento, por ape-
nas 4,5 de largura. Sua capacidade de carga é de 100 toneladas em
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média. Essa embarcagdo pode ser usada tanto como cargueiro como
navio de guerra. A versao de guerra traz um ariete a proa, que se
projeta do casco logo acima da superficie da dgua. Com um nimero
tdo grande de tripulantes, € um navio dificil de ser atacado. O dromond
ndo é uma embarcagdo apropriada para alto-mar, e geralmente nave-
ga proximo a costa. E necessdrio atracar a noite, como todas as ga-
leras, ja que suprimentos e alojamentos para a tripulagdo sdo extre-
mamente limitados.

Galedo: £ a maior e mais aprimorada embarcagio disponivel no
jogo AD&D™, Somente deve ser utilizada em cenarios renascentistas.
£ um veleiro com trés ou quatro mastros, medindo aproximadamen-
te 39 metros de comprimento por 9 de largura. Transporta em média
130 homens. Apesar de possuir grande capacidade de carga (500
toneladas), o galedo € utilizado principalmente como navio de guer-
ra (galedes de verdade possuiam canhGes, coisa muito além das
regras do jogo AD&D™). Um galedo pode facilmente transportar algo
em torno de quinhentos homens, em vez das 500 toneladas de car-
ga, 0 que torna a sua captura por piratas quase impossivel.

Galera: Construida durante a Baixa dade Média, a galera é uma
versao melhorada do dromond. E um pouco menor que este, tendo
no méximo 40 metros de comprimento por 6 de largura. Sua forga
motriz € uma combinacdo de velas e remos: 140 remadores sdo
complementados por trés mastros, o que confere mais rapidez e maior
capacidade de manobra. A capacidade de carga é de aproximada-
mente 150 toneladas. Em tempos de guerra, a proa € construida em
forma de arfete e a carga é substituida por marinheiros. Assim como
todas as demais galés, € uma embarcagdo costeira, raramente ex-
pondo-se ao mar aberto. Nao resiste a tempestades violentas, tendo
que aportar até que o tempo melhore.

Knarr: Esse pequeno navio era um cargueiro da regido
escandinava, chegando a medir 22 metros de comprimento por 6 de
largura. Possui um tnico mastro ¢ vela quadrada. Na auséncia de
vento, alguns remos na popa e proa fornecem velocidade. Carrega
até catorze homens e a capacidade de carga é pequena, variando
entre 10 e 50 toneladas. E um navio robusto, entretanto, podendo
navegar em alto-mar, em viagens longas (apesar de ndo ser confor-
tavel). Possui o casco achatado, que torna possivel a navegacdo em
rios  estudrios, e € facilmente atracavel.

Galeote: E o navio de guerra padrao dos vikings. A embarcacdo
encontra-se num meio termo entre o pequeno knarr e o poderoso
drakkar. O galeote tem aproximadamente 22,5 metros de compri-
mento, e possui cerca de 25 remos de cada lado. Cada remo é ma-
nobrado por um s6 homem, e a tripulacdo total fica entre quarenta e
cingiienta homens. Ha apenas um (inico mastro e a vela é quadrada.
A embarcacdo pode transportar, ainda, um adicional de até 150 ho-
mens, além da tripulagao. Um galeote pode ser utilizado como car-
Queiro, embora conte com a reduzida capacidade de carga de 50
toneladas. £, no entanto, um navio medianamente resistente, poden-
do navegar em dguas turbulentas, quando necessério.

FEquipamento Variado

Itens Sagrados: Sdo pequenas representagdes de coisas reve-
renciadas pelas religides — estrelas, cruzes, martelos, rosérios, 6lecs
consagrados, vinho bento, ensinamentos sacros € outros objetos. 0
item sagrado vai depender da campanha em que seu personagem se
encontra. Todos 0s itens sagrados tém o mesmo efeito sobre mor-
tos-vivos e outras criaturas malignas, desde que sejam empunhados
por seguidores de uma crenca compativel com o item, Assim. as
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regras aplicam-se tanto a simbolos sagrados e dgua benta como a
outros obijetos, desde que sejam reverenciados pela ordem religiosa
do clérigo. Devido a sua natureza especial, artefatos sagrados ndo
sao vendidos, Muitas seitas protegem seus artefatos para impedir
que sejam corrompidos ou usados para outros fins. Desta forma, a
Unica maneira de obté-los é cair nas boas gragas de uma congrega-
¢do local. Este feito ndo € dificil para seguideres genuinos da fé em
questdo, embora pedidos inusitados precisem ser bem explicados.Os
artefatos sagrados s6 serdo entregues a leigos quando a crenga cor-
fer perigo iminente.

Lanternas: Uma lanterna com cobertura oferece iluminagao por
um raio de 10 metros. E uma lanterna simples, ndo direcional, onde
a |uz & emitida por aberturas em todas as diregdes, igualmente. Uma
lanterna furta-fogo (20 metros de raio de iluminagdo) tem apenas
uma abertura por onde a luz é emitida. O seu interior € polido de
maneira a refletir a luz numa tinica diregao.

Tanto a furta-fogo como a lanterna coberta sdo portateis. Ambas
gastam um frasco (500 ml) de 6leo a cada 6 horas. O farolete (80
metros de raio de iluminagao) € um aparelho maior, destinado  proa
de navios, 2 frente de uma carroga ou outra estrutura parecida. Fun-
ciona da mesma maneira que a furta-fogo, mas tem maior poder de
iluminagdo. A queima de 6leo também & maior: o farolete consome
um frasco de 6leo a cada 2 horas.

Cadeados: Ainda sao objetos muito rudimentares (a ndo ser 0s
cadeados mégicos). Todos sao abertos com pesadas chaves. Cade-
ados com segredo ainda ndo existem. Como todo o resto, ha cadea-
dos de boa qualidade e aqueles que ndo valem muito.

Lente de Aumento: Essa lente muito simples é mais uma curi-
osidade do que algo (til. Ndo tem grande poder de aumento, j4 que
a maioria ndo € confeccionada de maneira correta, 0 que provoca
grandes distorgOes na imagem. Sdo (teis na substituigao de peder-
neira e ago para acender fogueiras.

Balanga de Comerciante: Essa pequena balanca vem com
pratos e uma pequena variedade de pesos. Seu principal uso é pesar
moedas — um método bastante comum de se fechar negécios. Co-
merciantes sabem perfeitamente que moedas podem ser alteradas,
falsificadas, banhadas a ouro ou prata, e outras vigarices. A (inica
forma de protecao é pesar as moedas e checar o peso e o tamanho
estabelecidos. A balanca também é um instrumento Gitil quando se
lida com moedas estrangeiras. Claro, comerciantes ndo sdo mais
honestos do que qualquer outra categoria, e sempre hé aqueles que
usam pesos falsos — para que os clientes paguem mais, e para que
eles préprios paguem menos ao adquirir mercadorias. Em algumas
areas onde o controle € mais rigido, as autoridades costumam veri-
ficar a autenticidade de pesos e medidas, o que, ainda assim, ndo é
garantia. Os jogadores podem adquirir sua prépria balanca para evi-
tar eventuais trapagas.

Oleo: Fogo grego é a designagdo genérica dada a todos os 6leos
altamente inflamaveis usados em combate. (Historicamente, fogo
grego era uma combinacdo de dleo e produtos quimicos, resultando
num liquido pegajoso e dificil de se apagar, uma vez que entrasse em
combustdo.) Por serem altamente inflamaveis, eram um pouco peri-
gosos de se transportar. O 6leo de lamparina é também usado em
lanternas. Nao € particularmente explosivo, mas pode ser usado para
alimentar uma chama j4 existente.

Pequeno Telescopio: Como a lente de aumento, esse peque-
no telescopio & mais uma curiosidade do que algo (til. Objetos ob-
servados alravés dele ficam um pouco mais proximos, embora nem
tanto. Para melhores resultados, objetos magicos sdo preferiveis. O
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Langa '
Cajado-funda

Espada longa
Cimitarra

Martelo de batha ~ 2po0
Chicote 1pp

* Esta arma inflige dano duplo se usada contra atacantes de tamanho G ou maiores.

** Esta arma pode derrubar um cavaleiro num golpe bem sucedido.

“** Esta arma s0 estd disponivel a critério do Mestre.

@ Esta arma inflige dano duplo quando usada por atacante em montaria,

# Esta arma inflige dano duplo quando firmemente presa para receber ataque.

+ A categoria TIPO esté dividida em cortante, perfurante ou de concussao, Isso define o tipo de ataque feito, o que pode modificar a eficiéncia
arma quando empregada contra diferentes tipos de armaduras. Veja a regra opcional no capftulo 9.

Estes itens pesam pouco individualmente. Sdo necessérios vinte deles para fazer 1 quilo.

Tabela 45
Taxa de Misscis
Alcance

Cadencia
detiros Pequeno Médio Longo Machadinha

350150210

Arco longo composto /flecha J DI 10
de guerra ca 1 10 20 30
Arca curto composto Chumbo de cajado-funda 2N - 30-60

Arco longo/flecha de ¢ A0 210F Pedra (cajado-funda) 21 - 30-60 90

- ) ( JuSHa==En g o000 A cadéncia de tiros € o nimero de projétels que podem ser langados em
Arco curto uma rodada, independentemente do niimero de ataquesa distdncia que o
Clava persanagem possa fazer,
Besta de mdo 0 alcance ¢ dado em dezenas de metros. Cada categoria (pequeno,
e e SeEn R = médio ou longo alcance) inclui ataques que vao da distdncia dada até a
: distdncia definida para a categoria seguinte. Desta forma, uma besta
R pesada que dispara contra um alvo a 136 metros, sofre apenalidade de
PR =S '- S A médio alcance.
Dardo As penalidades sdo: para médio alcance -2; para longo
Martelo alcance -5.
0 arcabuz (quando permitido) recebe o dobro das penalidades acima,

g5
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poder de aumento de um telescopio e de duas ou trés vezes.

Ferramentas e Acessdrios para LadrGes: Uma pequena
colecdo de ferramentas lteis aos ladrdes. O kit inclui uma ou duas
chaves-mestras, compridas gazuas metalicas, uma pinga comprida,
uma serra pequena e ainda um martelinho e uma cunha. Esses apa-
relhos, com mais algumas ferramentas corriqueiras (um pé-de-ca-
bra, por exemplo), complem o equipamento especial de que um
ladrdo precisa para levar os negdcios adiante.

Clepsidra; Esse pesado dispositivo é usado para marcar as ho-
ras, com uma precisao de até meia-hora. Sendo ativada por um fluxo
continuo de agua, a clepsidra ndo & um relégio de bolso. Para funci-
onar, ela precisa de uma fonte de 4gua e de uma base estdvel. Sendo
um objeto muito incomum, é uma curiosidade para os abastados e
uma ferramenta para estudantes das artes arcanas. A maior parte das
pessoas nao estd interessada em saber as horas com exatidao.

Armas

A lista de armas fornece mais informagdes de jogo do que apenas
0 prego de cada artefato. Ja que cada arma é diferente, vocé deve
anotar as informag0es separadamente para cada uma que Seu perso-
nagem adquirir.

Tamanho: Todas as armas estdo classificadas quanto ao tama-
nho — P, M, G e |. Armas pequenas (P) tém aproximadamente 60
centimetros ou menos. As médias (M) variam entre 60 centimetros e
1,5 metros de comprimento. Armas grandes (G) medem 1,8 metros
ou mais, Armas imensas (1) ndo foram catalogadas, pois sdo feitas
especialmente para ogros, gigantes e criaturas ainda maiores. Nao
sdo itens que um personagem va encontrar no armeiro da esquinal
_ 0 personagem pode empunhar uma arma equivalente ao seu ta-
manho ou menor. Geralmente, tais armas requerem apenas uma mao
para maneja-las, exceto arcos, bestas e algumas outras excecoes. 0
personagem também pode manejar uma arma que seja uma catego-
ria maior do que ele proprio, mas desde que a empunhe com ambas
as maos. Além desse limite, a arma ndo poderd ser utilizada sem
auxilio de outros meios (geralmente meios magicos).

Drelb, um halfing (portanto de tamanho pequeno) pode utilizar
uma espada curta (tamanho P), sem maiores problemas, ou uma
espada longa (tamanho M) com ambas as maos. No entanto, ele ndo
poderia utilizar uma glaive (tamanho G), pois esta arma esta muito
acima do seu tamanho. Do mesmo modo, o halfling poderia usar um
arco curto, mas ndo um arco longo.

Tipo: As armas estdo classificadas quanto ao tipo — corte, per-
furagdo ou concussdo. Esse critério & usado para determinar os
modificadores de tipos de armadura. Esta regra opcional é explicada
detalhadamente no Capitulo 9: Combate.

Velocidade: A velocidade & uma forma de medir a dificuldade
que existe em se manejar uma arma. Quanto menor o ndmero, mais
rapida e facil de manejar € aarma. Mais detalhes sobre velocidade da
arma sao dados no Capitulo 9: Combate.

Dano: Todas as armas tém classificagdo quanto ao dano que
causam em criaturas pequenas ou de médio porte (P, M) ou em cri-
aturas maiores que humanos (G).

Descrigdo das Armas

Arcabuz: Essa arma pode ser vetada pelo Mestre. Verifique se é
possivel adquiri-a. O arcabuz & uma forma rudimentar de mosquete,
sendo tao perigoso para o atirador quanto para o alvo. Seu uso re-
quer um suprimento de pélvora, projéteis de metal e um pedago de
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mecha de combustdo lenta ou pavio. Esses itens podem ndo ser
encontrados faciimente (a polvora é considerada um item magico,
pelas regras). O arcabuz dispara um tiro a cada trés rodadas, € so-
mente se 0 usudrio ndo for atacado enquanto estiver recarregando a
arma. Ao utilizar o arcabuz, todas as penalidades para alcance sdo
duplicadas. Se o resultado da jogada de ataque for 1 ou 2, o tiro sai
pela culatra, causando 1d6 pontos de dano ao atirador. A arma, por
causa disso, estard suja e precisard ser limpa antes de ser reutilizada,
0 que leva, em média, 30 minutos. Quando o tiro é certeiro, 0 arcabuz
faz geralmente de 1 a9 pontos de dano, em 1d10. Se o n® 10 é tirado,
0 jogador langa novamente o dado, e entao soma o novo resultado
ao 10tirado anteriormente. Esse procedimento deve ser repetido toda
vez que o n® 10 for obtido. Assim, num lance de muita sorte, um
tinico tiro pode infligir 37 pontos de dano, por exemplo, se o jogador
tirar no dado trés 10 consecutivos, seguidos do n® 7. O dano causado
pelo arcabuz ndo sofre acréscimo por bonus de Forga.

Arco: Ha arcos de formas e tamanhos variados. 0 poder de um
arco & medido pela sua puxada. Quanto maior a puxada, maior sera
a forga necesséria para se manejar o arco. Desta forma, é possivel
que um personagem ganhe bénus no dano causado, em virtude de
sua Forga. (Aqui, assume-se que o personagem tenha escolhido um
arco com uma grande puxada.) Da mesma forma, personagens me-
nos fortes sofrem penalidade ao usar um arco. (Eles sao obrigados a
manejar um arco com uma puxada mais fraca, ou simplesmente néo
conseguirdo esticar a corda até seu ponto méximo de tensdo.) Ape-
sar disso, a puxada do arco raramente € um empecilho ao seu uso; 0
maximo que pode acontecer é o personagem nao obter o efeito de-
sejado, O grande teste de forga de um personagem consiste em puxar
a corda de um arco — a puxada do arco de um her6i muito forte
pode ser demais para alguém ndo 3o poderoso (como o arco de
Ulisses, na Odisséia).

Arcos com uma grande puxada geralmente ndo custam mais do
que 0s arcos narmais. A excegao fica por conta de arcos que permi-
tdm ao personagem um bonus por Forga Extraordindria (18/01 ou
mais). Tais armas devem ser feitas sob medida, e custam de trés a
cinco vezes mais que arcos comuns. Sao também quase impossi-
veis de se manejar para aqueles que ndo possuem Forga Extraordi-
naria. Nesse caso, € necessario sucesso em um teste de dobrar barras
para conseguir usar corretamente a arma. As flechas de arcos de
qualquer tipo estdo divididas em flechas de caga, cujo alcance & maior,
e flechas de guerra, com ponta metélica mais resistente, porém com-
um alcance reduzido.

Besta; Bonus ou penalidades relativas & Forga ndo se aplicam
no caso de bestas, ja que essas s3o armas puramente mecanicas. A
besta de mao € facilmente manejavel com uma mdo, e pode ser ar-
mada com a outra. A besta leve precisa ser apoiada contra um objeto
para receber a seta, o que se faz com o auxflio de uma alavanca
localizada no cabo da arma. Uma besta pesada tem uma puxada po-
derosa, e por isso deve ser armada com uma espécie de manivela
que vem acoplada a arma. (O atirador firma o pé no estribo da besta
enquanto gira a manivela para armar a seta. Bestas disparam
quadrelos, e cada arma deve utilizar quadrelos do tamanho adequado.

Langa: Os diferentes tipos de langa sdo classificados de acordo
com tamanho e resisténcia. Cada tamanho de langa deve ser equiva-
lente a0 tamanho da montaria utilizada, ou menor. Um cavaleiro, num
cavalo leve de batalha, ndo pode utilizar uma lanca de cavalaria pe-
sada, pois 0 impacto arremessaria cavaleiro e montaria ao chao. Além
disso, langas pesadas e langas de torneio sdo utilizadas apenas quan-
do 0 cavaleiro esta bem firme na sela, e usando estribos. A lanca de
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torneio € pesada e adaptada para uso em torneios e justas, onde o
intento ndo € ferir o oponente. A ponta da langa é cega, obtusa, para
prevenir ferimentos. E evidente que, ainda assim, acidentes
acontecem.

Aprisionador: Esse item & um tipo muito especifico de arma de
captura, destinada a prender uma vitima sem mata-la. Trata-se de
uma longa haste de madeira ou metal, com uma espécie de braca-
deira de metal na ponta. Quando a vitima € enlagada, a bragadeira se
fecha. Essa € uma arma eficiente apenas contra criaturas de tamanho
aproximadamente humano. Considera-se que a vitima, em todo e
qualquer caso, tem Categoria de Armadura 10, com as modificagoes
na Destreza. Se o ataque for bem sucedido, ela perde todos os bonus
de escudo ou Destreza, e pode ser puxada ou empurrada. Isso causa
automaticamente 1d2 de dano por rodada, e ainda ha uma chance de
25% de que a vitima caia no chdo. O prisioneiro pode tentar escapar
com uma jogada de dobrar barras, 0 que causa, no entanto, mais
1d2 de dano. O aprisionador é usado para derrubar cavaleiros de
suas montarias e prendé-los ao solo.

Armas de Haste: Esse tipo de equipamento esteve muito em
voga durante a Antigilidade e 2 Idade Média. Seu comprimento sem-
pre foi uma vantagem e, para 0s camponeses, esta era uma categoria

de arma relativamente facil de se fazer. Dai resulta a enorme varieda-
de de armas de haste. Devido ao grande nimero de armas, ndo ha
um padrdo para estabelecer nomes.

Os nomes aqui usados podem se aplicar a outras armas em qual-
quer outro lugar. Todas as armas de haste, devido ao comprimento,
sdo de infantaria e devem ser manejadas com ambas as maos. Sao
mais comuns para camponeses e tropas regulares que, por falta de
armadura e montaria, precisam de algo para acuar s cavaleiros ini-
migos. Assim sendo, as armas de haste sao usadas em uma forma-
do bem agrupada, e dispdem de pontas afiadas e pontiagudas, sem-
pre direcionadas para um cavaleiro que faga a bobagem de tentar
uma investida.

Pique: Uma longa lanca de até 6 metros, terminando em uma
ponta de ferro com quatro faces. Foi uma arma popular durante a
Renascenca. Soldados eram colocados lado a lado em grandes for-
macoes e vdrias fileiras entravam em combate. Grandes blocos de
piqueiros formavam tropas formidaveis. Porém, quando eram obri-
gados a entrar em combate corpo a corpo, deixavam de lado o pique
e lutavam com a espada curla, mais apropriada para uma batalha
desse género.

Bardiche: Uma das mais simples armas de haste, o bardiche
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consiste em um machado de batalha com um longo cabo. Uma gran-
de lamina curva em forma de machado, € colocada na ponta de uma
haste de 2,5 metros de comprimento. Esse modelo provavelmente
foi adaptado de uma ferramenta agricola; de fato, o bardiche sempre
gozou de grande popularidade entre camponeses. Sua desvantagem
é exigir mais espaco do que a langa ou o pique para ser utilizado
com eficiéncia.

Bec de corbin: Uma arma muito especifica, utilizada principal-
mente pelas classes dominantes na Baixa Idade Média e inicio da
Renascenga. Esse dispositivo & uma espécie de abridor de latas an-
tigo, feito especialmente para lidar cormn armaduras completas. A ponta
agucada penetra na armadura, enquanto o lado em forma de martelo
é usado para desferir golpes. A arma mede cerca de 2,5 metros e,
uma vez que sua eficiéncia depende de impacto, & necessario muito
BsSpaco para maneja-la corretamente,

Bill-guisarme: Uma arma com aspecto um tanto esquisito, €
mais uma adaptacdo de um instrumento agricola, o poddo. A extre-
midade da haste de 2,5 metros sustenta a combinagao de uma lami-
na afiada e recurva, um espeto protuberante e um gancho. A arma
pode ser usada de vérias maneiras, requerendo espago para ser
manejada. _

Fauchard: E uma adaptacao da foice e da gadanha. A arma é
uma longa ldmina curva sobre uma haste de 2,5 metros. Pode ser

[

Arma de Haste
Guisarme
Partisan

Alabarda
Spetum

Fauchard

usada como arma de corte ou perfurante, embora a ldmina curva a
torne um pouco ineficaz como arma de perfuragdo, A vantagem € que
0 camponés pode facilmente transformar sua foice nessa arma.

Bordona: Uma tentativa de melhorar o poder de perfuracao do
fauchard, adicionando uma longa ponta de ferro ou um tridente as
costas da lamina principal. A arma ainda assim é ineficiente.

Glaive: Uma arma de haste bésica, o glaive possui uma Gnica
[dmina, colocada sobre uma haste que mede cerca de 3 metros. Nao
é eficiente, mas é relativamente facil de se construir e manejar. Geral-
mente a lAmina curva-se para fora, aumentando a superficie cortan-
te, 0 que a torna semelhante a uma faca.

Glaive-guisarme: Arma que combina o glaive basico com uma
ponta agugada ou um gancho. Essa modificacdo teoricamente me-
Ihoraria a eficiéncia da arma, mas na pratica isso provou ser
questionavel.

Guisarme: Provavelmente derivado do poddo, um instrumento
agricola. Trata-se basicamente de uma pesada lamina curva. Apesar
de prético e facil de se fazer, ndo ¢ eficiente.

Guisarme-voulge: E basicamente um machado modificado so-
bre uma haste de 2,5 metros. A haste termina numa ponta agucada,
e um espeto, colocado nas costas da lamina, € proprio para atraves-
sar armaduras. As vezes, o0 espeto € substituido por um gancho afia-
do para desmontar cavaleiros.

Martelo Lucérno

Bec de Corbin
Lanca
Bardiche
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Alabarda: Depois do pique e do bill, essa era a arma mais po-
pular na |dade Média: um machado de guerra afixado numa haste de
2,5 metros, num dngulo especial para produzir o impacto méximo. A
ponta da haste lembra uma langa ou a ponta do-pique. Atrds da lami-
na do machado, ha um gancho para abrir armaduras ou desmontar
cavaleiros. Originalmente destinada a desmantelar cavalaria, a
alabarda ndo era muito eficiente para a tarefa, devido a seu alcance
limitado, ao peso eao fato de que € preciso muito espago para manejé-
la. Tornou-se utilissima, no entanto, contra blocos de piqueiros: caso
0 atague principal falhasse, soldados munidos com alabardas safam
de suas formagoes e atacavam os flancos do inimigo. Os pigueiros
ficavam quase indefesos contra um ataque corpo a corpo devido ao
tamanho de suas longas armas.

Fauchard Gancho: Outra tentativa de melhorar o fauchard, desta
vez adicionando-Ihe um gancho na face posterior da lamina, supos-
tamente para desmontar cavaleiros. Assim como o fauchard, ndo é
uma arma das mais bem-sucedidas.

Martelo lucerno: Parecido com o bec de corbin, essa arma
possui uma haste de 3 metros e € usada por soldados comuns de
infantaria. Assim como o bec de corbin, seu uso principal & perfurar
armaduras. A ponta da haste vem equipada com uma longa cabega
de langa para manter os cavaleiros inimigos a distancia.

Bidente: A mais simples adaptacdo de um instrumento agricola,
ja que esta arma nada mais € do que um forcado sobre uma haste
comprida. Com dentes reforgados e retos, & uma boa arma, que tam-
bém se presta a combinagoes com ldminas cortantes.

Partisan: Menor do que o pique, porém mais longa que a lanca,
£ssa arma € uma cabeca de langa larga sobre uma haste de 2,5 me-
tros. Ha duas laminas menores que se projetam da base da lAmina
principal, de modo a aumentar o dano e eventualmente capturar ar-
mas inimigas. £ uma arma perfurante, para ser usada em formagoes
macicas.

Ranseur: Muito parecido com o partisan, a diferenca fica por
conta da ponta de lanca, mais delgada. As pequenas ldminas laterais
lembram os dentes de um garfo, de modo a capturar armas e, s
vezes, perfurar armaduras.

Spetum: E uma modificacdo da langa comum. A haste varia en-
fre 2,5 e 3 metros, com ldminas laterais. Em alguns exemplares, hd
laminas que apontam para trds, 0 que aumenta o dano quando a
arma € arrancada co ferimento. As ldminas podem, ainda, capturar
armas inimigas, bloguear ataques ou prender o inimigo.

Voulge: Essa arma, assim como o bardiche, é uma variacao do
machado e do cutelo. E similar a um cutelo sobre uma haste de 2,5
metros. Trata-se de uma arma popular, simples de construir e usar.
Tambeém chamado de machado de Lochaber.

Acoite: Essa arma cruel € um chicote curto, com varias tiras de
couro. Em cada tira hé farpas de metal, o que causa uma chibatada
terrivel. As vezes era usado como instrumento de execugdo.

Espada bastarda: E muito parecida com a espada longa, po-
rém possui 0 punho maior, e pode ser manejada com uma mao ou
ambas. Em todo caso, verifique a velocidade da arma e o dano apro-
priado, pois esses valores mudam de acordo com a forma de utiliza-
¢ao do item. Se a espada for empunhada com as duas mdos, o per-
sonagem deve abdicar do escudo.

Espada Kopesh: E uma arma egipcia. O punho e a protegio
para as maos medem aproximadamente 15 centimetros. A lAmina é
refa a partir da protegdo, medindo cerca de 45 centimetros. Desse
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ponto em diante, lorna-se ligeiramente curva, como uma foice, es-
tendendo-se por mais 60 centimetros. Trata-se de uma arma pesada
& de dificil manejo. E sobretudo uma arma lenta, se o golpe desferido
ndo for certeiro. A parte curva da lamina pode capturar o oponente
0U SUa arma.

Armacluras

Voce vai querer que seu personagem vista uma armadura, desde
que isso seja permitido pela classe. Armaduras s&o 0 meio mais
facil e barato de aumentar as chances de sobrevivéncia do persona-
gem num mundo de aventuras perigosas. Obviamente, quanto me-
Ihor a armadura, menores as chances de ocorrerem ferimentos. A
protecao que cada armadura oferece é medida pela Categoria de Ar-
madura (CA). Quanto menor o valor da CA, mais protegido seu per-
sonagem estara. A Tabela 46 mostra a cotagio de todos os tipos de
armaduras encontradas nas listas de equipamento.

Apesar de haver controvérsias histdricas a respeito de diferentes
tipos de armaduras, todos 0s conhecidos, verdadeiros ou hipotéti-
cos, estao inclusos aqui. Porém, nem todos os tipos de armaduras
estarao disponiveis se 0 Mestre resolver situar a campanha num de-
terminado periodo de tempo, ou local. A armadura completa, por
exemplo, & vetada aos personagens numa campanha situada na Grécia
Antiga.

Descrigao das Armacluras

Loriga Segmentada: Essa armadura é feita de tiras horizontais
de metal, costuradas sobre um fundo de couro e cola de malha, Ha-
bitualmente, as tiras recobrem somente as partes vitais, enquanto o
couro e a cota de malha protegem as juntas. O peso é distribuido
igualmente, através de correias e fivelas.

Tahela 46:

Cotagéo da Calegoria de Armacura

Cotacdo
Tipo de armadura
Sem armadura
S6 escudo

Corselete de couro simples ou couro acolchoado
Corselete de couro simples ou acolchoado +
escudo, ou corselete de couro batido, ou loriga
Corselete de couro batido ou loriga + escudo, ou
brigandina, ou brunea, ou gibdo de peles

Larllﬁa ou gibdo de peles + escudo ou cora de
malha

Cota de malha + escudo, ou cota de talas, ou loriga
segmentada, ou armadura de bronze

Cota de talas, ou loriga segmentada, ou cota de
bronze + escudo, ou armadura simples
Armadura simples + escudo, ou armadura de
batalha

Armadura de batalha + escudo ou armadura
completa

Armadura completa + escudo

Nota: Consulte esta pagina para maiores informagdes sobre
0s beneficios defensivos de diferentes escudos.
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Brigandina: Armadura feita de pequenas
plaquetas metdlicas, costuradas sobre lona ou
couro, e protegida por uma camada externa de
tecido. Atrapalha um pouco 0s mavimentos, & nao
fornece protecdo adequada nas juntas, onde as
plaquetas metalicas precisam ser mais espagadas
ou até inexistentes. !

Armadura de Bronze: E uma armadura de
placas — combinanda placas de metal, cota de
malha ou brigandina, couro & acolchoamento —
feita de bronze macio. E mais facil de se fazer e
mais barata que a armadura de placas de ago, e
oferece protecao inferior. Uma chapa peitoral e
outras chapas metdlicas recobrem as partes vitais
do corpo, mas outro material & empregado nas
juntas. Nao € a armadura completa dos cavaleiros
da Baixa Idade Média e Renascenca.

Cota de Malha: Essa armadura 6 feita de
anéis metalicos interligados. E usada com um
gibdo acolchoado por baixo, para prevenir fric-
¢coes e amortecer o impacto de golpes. Vérias ca-
madas de cota sdo em geral colocadas Sabre as

-areas vitais. A malha absorve em parte o impacto

dos golpes. A maior parte do peso dessa arma-
dura € distribuido pelos ombros, 0 que a torna
desconfortdvel se usada por longos periodos.

Armadura de Batalha: Trata-se da verséo
mais comum da armadura completa, consistindo
de placas de metal ajustadas ao corpo e interliga-
das de maneira a cobrir foda sua extensdo. Inclui
luvas, botas e elmo com visor, Uma grossa ca-
mada de acolchoamento € usada por baixo. O peso
é distribuido igualmente pelo corpo. Além do pre-
(0, as maiores desvantagens sdo a falta de venti-
lagdo e o tempo gasto em vesti-la e retira-1a. (Veja
a secdo Colocando e Retirando a Armadura.) Cada
armadura € feita sob medida por um mestre ar-
meira. Entretanto, pedacos avulsos encontrados
em campos de batalha podem ser remodelados,
de maneira a servir no novo proprietdrio. (A me-
nos que tal coisa seja impossivel, como um hu-
mano tentando entrar numa armadura para
halfling.)

Armadura Completa: Essa € a impressio-
nante armadura em estilo gélico da Baixa Idade
Média e Renascenca. E perfeitamente forjada e
encaixada. Todas as placas sao interligadas e co-
locadas num dngulo adequado para amenizar 0s
golpes. A superficie € geralmente ornamentada
com desenhos a dqua-forte. Cada armadura é fei-
fa sob medida para o proprietério, e hd apenas
20% de chance de que, mesmo remodelada, ela
se ajuste em outra pessoa. As placas de metal
ficam sobre um gibo acolchoado e cota de malha.
0 peso distribui-se igualmente pelo corpo. E uma
armadura abafada, demorada para vestir e extre-
mamente cara. Devido a esses fatores, & mais usa-
da em paradas e desfiles do que em batalhas.

Gibdo de Peles: E uma armadura confec-
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.cionada com a pele extremamente grossa de animais, como a do
elefante ou, mais normalmente, composta por varias camadas de
couro sobrepostas. Trata-se de uma armadura muito restritiva, que
dificulta os movimentos.

Corselete de Couro: Confeccionado em couro curtido, e entdo
modelado em placas peitorais e protetores para ombros. O resto é
feito de material mais flexivel e macio.

Corselete Acolchoado: E o tipo mais simples de armadura,
composto de varias camadas acolchoadas de tecido. E uma vestimenta
quente, e com o tempo fica suja e encardida de suor, com piolhos e
pulgas. g

Armadura Simples: E uma combinacdo entre a cota de malha,
ou a brigandina, com placas de metal (dragonas, cotoveleiras,
manoplas, saiote e greva) recobrindo as dreas vitais. Distribui o peso
igualmente pelo corpo, & a armadura é ajustada no lugar com correi-
as e fivelas. E o tipo de protecdo pesada mais comum.

Loriga: E um tipo primitivo (e menos eficiente) de cota de ma-
Iha, onde os anéis de metal sdo presos diretamente no gibao de couro,
em vez de serem interligados. (Historiadores ainda debatem se esta
armadura realmente existiu.)

Brunea: Trata-se de um gibao e de protecdo para as pernas (tal-
vez ainda um saiote) feitos de couro recobertos com plaguetas meta-
licas sobrepostas, assim como as escamas de um peixe.

Cofa de Talas: Hé controvérsias em relagdo a existéncia dessa
armadura. Trata-se de uma cota feita com faixas verticais de metal,
estreitas, costuradas sobre um gibdo acolchoado ou de couro. Como
a armadura ndo oferece flexibilidade, as juntas sao protegidas por
cota de malha. g

Corselete de Couro Batido: E uma armadura feita de couro
(ndo se trata de couro endurecido, neste caso) e reforcada com rebi-
tes de metal costurados um perto do outro. Parece com a brigandina,
porém 0 espago entre oS rebites & maior.

Além das armaduras descritas aqui, 0 mestre pode preparar uma
selecao especial de armaduras feitas de materiais exoticos € raros.
Mas, uma vez que & improvével que Seu personagem possa adquiri-
las logo de inicio, o Mestre vai informa-lo sobre essas armaduras
especiais quando julgar necessario.

Escudos: Os escudos melhoram a cotagdo da Categoria de Ar-
madura em 1 ponto ou mais, contra um namero “X" de ataques. O
escudo é util para proteger a frente e 0s flancos do usudrio. Atagues
pela retaguarda e flancos traseiros ndo séo bloqueados pelo escudo.
(A excecdo fica por conta dagueles que usam o escudo pendurado
nas costas, 0 que, no caso, protegeria contra ataques pela retaguar-
da.) A referéncia sobre o tamanho do escudo é relativa ao tamanho
do usudrio. Assim, um escudo pequeno usado por um humano ofe-
receria a protecao de um escudo médio para um gnomo.

0 broguel € um escudo muito pequeno, que € preso ao brago ou
ao antebraco. Pode ser usado por arqueiros e besteiros sem penali-
dades. Devido ao seu tamanho, protege o usuario somente de um
ataque por rodada de combate (que fica a critério do personagem),
melhorando a Categoria de Armadura do personagem em 1 ponto,
durante aguele ataque.

0 escudo pequeno € ajustado ao antebrago, e deve ser manejado
£Om uma mao. Seu pequenc peso permite que o USUArio carregue
outros objetos usando a mesma mao do escudo, porém iSso nao
vale para armas. O escudo pequeno pode ser usado para bloquear
dois ataques frontais, também a critério do personagem.

0 escudo médio é carregado da mesma maneira que 0 pequeno,
pOrém seu peso, maior, impede que o personagem utilize a mdo do
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escudo para carregar outros objetos. Com o escudo médio, 0 usud-
rio pode bloquear ataques frontais ou pelos flancos.

0 escudo de corpo é uma protegdo macica, que cobre o usudrio
praticamente dos pés ao pescogo. Deve ser firmemente preso ao an-
tebrago, e € preciso que o usudrio o empunhe durante todo o tempo.
Fornece uma protegao espetacular, melhorando a Categoria de Ar-
madura do usudrio em 1 ponto contra ataques corpo a corpo, & em 2
pontos contra ataques a distancia. Isso so € vélido, claro, para ata-
ques frontais ou pelos flancos. Trata-se de um escudo muito pesa-
do, e 0 Mestre pode decidir usar a regra opcional de carga permitida
se esse tipo de protegdo for usada no jogo.

Tamanho das Armaduras

A lista de equipamentos fornece o prego das armaduras (incluin-
do os elmos apropriados) feitas para personagens de todas as racas.
Apesar de um halfling ser bem menor que um humano, existem pou-
c0S armeiros capazes de confeccionar uma armadura tao especifica.
Assim sendo, a armadura do halfling custa tanto quanto a armadura
do humano. Armaduras fora de padroes e formas estabelecidas cus-
tam ainda mais caro, e sao feitas sob encomenda. Definitivamente,
nao sao o tipo de artigo que se encontra em qualquer loja de esqui-
na. Quando uma armadura é encontrada durante uma aventura, 0s
jogadores devem levar em conta a criatura que a vestia. Assim sen-
do, a armadura de um gnoll pode servir em um humano, mas & de-
masiadamente grande para um halfling. E a armadura de um gigante
nao servira para outro que nao seja gigante,

0 tamanho da armadura também afeta o peso carregado, no caso
da regra opcional de limite de carga estar sendo usada. Os pesos
dados na tabela referem-se & armaduras para humanos. Armaduras
menores pesam a metade do valor listado, e armaduras grandes pe-
sam cerca de 50% acima do valor dado.

Colocando e Retirando Armadura

Hé ocasites em que & imporiante saber quanto tempao leva para
um personagem vestir ou retirar sua armadura. Acidentes e impre-
vistos acontecem a toda hora. O grupo de personagens é atacado
durante a noite. Aqueles que estdo dormindo perto da fogueira po-
dem querer vestir suas armaduras antes de se engajar em combate.
Qu entdo, um personagem escorrega e cai num rio. O peso de sua
armadura faz com que ele afunde como uma pedra. Ele quer deses-
peradamente se livrar do peso extra, antes que morra afogado. Quanto
tempo o personagem leva para conseguir retirar a armadura?

0 tempo que se leva para colocar uma armadura depende, pri-
meiramente, de que tipo de armadura estamos tratando. Armaduras
que consistem de uma tnica peca — corseletes de couro, cota de
malha — |evam apenas uma rodada (ou duas rodadas, para pegas
de metal) para se colocar, e ainda assim com algum auxilio. Sem a
ajuda de alguém, leva-se o dobro do tempo. Armaduras feitas de
varias pecas requerem 1d6+4 rodadas e, novamente, auxflio exter-
no. Sem ajuda, triplica-se o tempo. Em todo caso, os tempos dados
acima partem do pressuposto gue as vestimentas e acolchoamentos
usados por baixo da armadura estejam nos devidos lugares. As ve-
zes 6 necessario que Um personagem se vista as pressas. 1sso pres-
supoe que as fivelas e correias nao estejam bem ajustadas, firmes,
etc. Armaduras em peca (nica podem ser colocadas rapidamente em
uma rodada com uma penalidade na Categoria de Armadura em 1
ponto (a CA nunca pode ficar acima de 8). Assim, um guerreiro po-
deria colocar apressadamente a sua brigandina (CA 6) e partir para a
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luta com uma CA 7, na realidade. Colocar rapidamente uma armadu-
ra composta de vdrias pecas (a armadura simples, por exemplo) tem
suas penalidades, mas a cada rodada que se gasta ajustando-a, me-
Ihoraa CAem 1 ponto. (a partir da CA 10.) Um guerreiro pode gasiar
trés rodadas ajustando sua armadura simples, o que Ihe daria uma
CA 7, antes de ingressar na batalha. Retirar a armadura & mais sim-
ples e rapido. A maioria delas pode ser despida em uma rodada.
Armaduras compostas (especialmente a completa) requerem 1d4+1
rodada. Entretanto, se o personagem estiver disposto a cortar cor

reias e entortar pinos, essas armaduras podem ser removidas na
metade do tempo. (Jogue 1d4+1 e divida o resultado por 2, arredon-
dando fragOes para cima.)

Criaturas com Categoria de Armadura Natural: Algumas
criaturas possuem uma Categoria de Armadura inata, que chega a
ser superior a alguns tipos de armadura. (A CA de um cavalo é 7,
enquanto a CA de uma armadura de couro € 8.) Mesmo assim, &
possivel melhorar a CA dessas criaturas. Se a CA da armadura for
igual ou pior que a da criatura, a CA da criatura melhora em 1 ponto.
Ou seja, o cavalo (CA 7) equipado com uma armadura de couro (CA
8), tem sua CA igual a 6, devido a protecdo extra que a armadura de
couro Ihe oferece.
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e
Limitc de Dc;:)heg;; Dersonagem

Farga do
~ Personagem £ _ rada Carga

18/51-75 100-119 120-13 139-152
18/76-90 113-131 132-151 152-165
18/91-99 118-137 138-156 167-176 177-190

18/00 168-187 188-206 207-226 227-240

Tabela 48:
Movimentagio Modificada Devido a Carga

Movimentagdo modificada

18/51-75 8 87 93
18/76-90 100 107
18/91-99 124 130
18/00 174 180
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Tabela 49: Tabela 50:
Capacidade da Carga de Monlaria Capacidade de

Movimento 213 13
Montaria - Normal Movimento Maovimento mmnagem :

Boi 0-110 110-165 165-220 Peso

Camelo 0-165 165-250 250-330 Méximo Volume em
Cio 0-8 8-10 10-15 Elaﬂ;, . v em4Kg (1:381&(?4%
Cavalo (leve 0-110 110-165 165-220 gibeira grande 80x24(
Cavalo %m&d}io) 0-90 90-130 130-170 Algibeira pequena 25 120x180x60

Cavalo (pesado) 0-130 130-200 200-260 Ba grande ¥ i i
Cavao (see) 00 90-130 130-160 Coohamnds 10 Gones
Cavalo (tragdo) 0-130 130-200 200-260 B hete G | e
Elefante 0-250 250-375 375-500 Machi %5 90x60x30

laque 0-110 110-165 165-220 Saco grande 15 30x30x240
Mula 0-125 125-190 190-250 Sacopequeno 75  30x30x120
_ Sela de viagem

Além de saber o limite de peso que Eude ser carregado, Seu personagem precisa saber rande 15 240x30x180
onde guardar todo o equipamento. A capacidade de armazenagem dos diferentes itens & geia de viagem )

fornecida na Tabela 50. pequena 10 30x30x180
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onagem pode controlar terremotos, invocar relampagos; curar
ar esferas explosivas; criar barreiras de pedra, fogo e gelo; e

m mundo de fantasia blogueia tais caracteristicas, ou nao tém a
-1as. 0 filho de um padeiro pode ser uma pessoa inteligente e
0s de seu pai, acabard dedicando Seus talentos a arte de
um para estudar livros antigos ou esmitiar 0s pergaminhos.
@ duro pode ter muita fé, mas ndo tem tempo para a meditagdo
olaridade necessaria para tornar-se um sacerdole. Apenas alguns
il oriunidade e a capacidade de aprender magia.
lgumas classes de personagens possuem uma capacidade limitada de langar magias. 0
BF, ragas a uma associacdo proxima com a natureza, tem alguns poderes mist icos, embora
- laque de magias 2 sua disposicdo seja limitado, devido a suas inclinages naturais. 0
paiadmn por devogdo e humildade, pode usar algumas das magias do sacerdote. 0 bardo,
por sorte; curiosidade ou perseveranca pode manejar um pouco de magia arcana, lalvez por
ter persuadido um mago solitario a revelar aigun** te seus segredos.
Independente de sua fonte, toda magia recai em uma das duas categorias gerais: Arcana
ot Divina. Embora algumas magias aparecam em ambas, estas diferem na forma como sdo
adquiridas, armazenadas e utilizadas.
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A magia arcana compreende desde as magias de
simples utilidade cotidiana até grandes poderes.
Nao se divide em alguns poucos temas ou pro-
positos: a maior parte destas magias foi criada
por magos antigos com os mais diferentes propdsitos. Algumas
existem para servir ao homem em suas necessidades didrias. Outras
dao vigor aos aventureiros, e o poder de fogo de que precisam para
sobreviver. Algumas sao relativamente simples e seguras de usar
(tanto quanto uma magia pode ser); outras sdo complicadas, cheias
de riscos e ciladas para os precipitados ou descuidados. Talvez a
maior de todas as magias arcanas seja a poderosa e traioeira De-
sefo. Que representa o dpice da magia — fazendo coisas
acontecerem simplesmente porque o mago assim o deseja. Mas
obter controle dessa magia é uma longa e dificil tarefa.

Embora alguns personagens possam usar a magia, a natureza
dos feitos arcanos ainda ndo é bem conhecida. Existern varias teorias
sobre de onde vem 0 poder que energiza os encantamentos. A idéia
mais aceita diz que, através da misteriosa combinagdo de palavras,
gestos e materiais que produzem a magia, uma fonte externa de
poder € controlada, causando o efeito desejado. De alguma forma,
0s componentes da magia — palavras, gestos e materiais — cana-
lizam a energia para um resultado especifico. Felizmente, a forma
£omo isso ocorre ndo € tao importante para a maioria dos arcanos,
sendo suficiente saber que, quando a magia é invocada, acontece.

Conjurar magias arcanas é algo complicado. O processo de
aprendizagern dos procedimentos corretos ¢ dificil e cansativo para
amente. Assim, um arcano deve realizar um teste para ver se apren-
deu cada magia nova (de acordo com a sua Inteligéncia— ver Tabela
4). Existe um limite do quanto desta loucura— matemética ilgica,
quimica alquimica, linglistica estruturalista— a mente de um arcano
pode suportar, Por isso, ele pode lidar com um namero limitado de
magias.

Ao aprender uma nova magia, 0 arcano escreve suas anotagoes
no seu grimoire (lembre-se, este livro de magia pronuncia-se gri-
mo-ar), sem 0 qué, ele ndo pode memorizar novas magias. Dentro
de tais livros estao as instrucdes para memorizar e lancar todas as
magias que o arcano conhece. Ao aprender uma magia nova, ele
cuidadosamente coloca esta formula no seu grimoire. Um arcano
nao pode registrar uma magia que Ihe seja desconhecida, pois, sem
compreendé-la, nao tem como decifrar as frmulas. Do mesmo
modo, 0 arcano ndo podera copiar em seu livio-uma magia de cir-
culos superiores aqueles a que seu nivel garante acesso. Se en-
contrar um velho grimoire, com magias de alto poder, o arcano deve
esperar que sua experiéncia aumente antes de poder utiliza-lo.

0 tamanho e formato exatos de um grimoire sdo detalhes
definidos pelo Mestre. Eles podem ser volumosos livros de
pergaminho, folhas soltas guardadas em grandes caixas, ou ainda
tdbuas pesadas de argila. Grimoire dificilmente é algo conveniente
para se levar em viagem. A forma exata de um livro depende muito
do ambiente de jogo.

Em Gltima andlise, 0 importante € a memorizagdo. Para mergulhar
no poder da magia, 0 arcano deve delinear padroes mentais es-
pecificos. Ele usa seu grimoiree treina a mente através de exercicios,
preparando-a para conseguir guardar todos os padries confusos e
decisivos. Estes padrdes sdo bastante complicados e diferentes do
pensamento normal, por isso nao podem ser registrados na mente
como um conthecimento comum. Para delinear estes padrfies, o ar-
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cano tem que gastar um tempo memorizando a magia, distorcer
Seus pensamentos e reorganizar os padrées de energia a cada vez,
para compensar qualquer alteragdo sutil das condicdes basicas -
movimento planetario, estacdo, hora do dia, efc.

Uma vez memorizada a magia, esta permanece na mente do
arcano como energia potencial, até que os componentes prescritos
sejam utilizados e 0s padroes de energia, liberados. Os padroes
mentais aparentemente liberam a energia, enquanto 0s componentes
Ihe ddo forma & propésito. Depois de lancada, a energia é gasta e
desaparece da mente do arcano. Os padries mentais sdo perdidos,
ate que o arcano estude e memorize a magia novamente.

0 namero de magias que se pode memorizar é dado pelo nivel
em que 0 arcano encontra-se (ver Tabela 21); ele pode gravar a
mesma magia mais de uma vez, mas cada memorizacao € computada
como uma nova magia. Parte da inteligéncia do arcano pode ser
percebida por sua cuidadosa selegdo das magias.

A memorizacdo ndo ocorre imediatamente. O arcano tem que
eslar coma mente descansada, apas uma boa noite de sono, e deve
gastar algum tempo estudando seu grimoire. A quantidade de tempo
requerida é de 10 minutos por circulo de magia. Portanto, uma magia
do 9° circulo (0 mais poderoso) exigira 90 minutos de estudo. E
claro, os magos de alto nivel ndo costumam mudar com muita
facilidade as magias que memorizaram.

As magias permanecem decoradas, até que sejam utilizadas ou
removidas da mente do arcano por outra magia ou item magico.
Um arcano ndo pode simplesmente esquecer uma magia para troca-
la por outra. Pode, contudo, utilizar uma magia para que sua mente,
livre, possa receber uma nova. (O Mestre deve deixar claro que o
arcano nao ganhou nenhuma experiéncia com isso.)

Escolas de Magia

Embora todas as magias arcanas sejam estudadas e memorizadas
da mesma forma, elas se dividem em nove diferentes Escolas de
Magia. Essas escolas sdo grupos de magia relacionadas.

Magia de Abjuragdo é uma escola especializada em magias de
protecao, usadas para prevenir ou banir algum efeito mégico, ndo-
magico ou criatura. Sao comumente usadas para trazer seguranca
em momentos de grande perigo, ou quando o arcano tiver de lidar
com uma outra magia particularmente perigosa.

Magia de Alteragdo causa uma mudanga nas propriedades de
alguma coisa, criatura ou condicdo existente. Este efeito é obtido
gracas d energia magica canalizada através do arcano.

Magia de Conjuracdo/Convocagao transporta algo de outro lugar
para junto do conjurador. A conjuracdo normalmente traz matéria
0u itens; a convocagdo habilita o mago a trazer criaturas vivas e
poderes a sua presenca, ou canalizar energia extraplanar.

Magia de Encantamento/Feitigo causa mudanca na qualidade de
um item, ou na atitude de uma pessoa ou criatura. Encantamento
pode conceder propriedades mégicas a itens comuns, enquanto
Feitico pode influenciar indevidamente o comportamento dos seres.

Profecias sdo mais poderosas que augirios . Estas magias ca-
pacitam o arcano a aprender segredos ha muito esquecidos, predizer
o futuro e descobrir coisas escondidas ou disfarcadas por magia.
Profecias sao um tipo de Adivinhagao,

llusdo contém magias para enganar os sentidos e a mente dos
outros, fazendo com que vejam coisas que ndo estdo I4, oucam
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barulhos que ndo existem, ou lembrem-se de coisas que nunca
aconteceram.

Magias de Invocagdo/Evocacao canalizam energia magica para
criar substancias ou efeitos especificos. A Invocagdo normalmente
depende da intervencdo de algum poder superior (a quem a magia
¢ enderecada), enquanto a Evocacao habilita 0 mago a manipular
diretamente a energia.

Magias de Augurios pode ser aprendida por todos 0s arcanos,
independentemente de sua especializagdo. Esta escola inclui as
magias mais basicas e vitais do arcano. Augdrios inclui Ler Magias
e Detectar Magias, e sao um tipo de Adivinhagdo.

Necromancia € uma das mais restritivas escolas de magia. Lida
com coisas mortas, com a restituigdo de vida a caddveres ou com a
devolugdo de vitalidade a criaturas vivas. Embora seja uma escola
pequena, suas magias sao poderosas. Dado o0s riscos do mundo da
fantasia, as magias de necromancia sdo consideradas bastante Uteis.

Aprendendo as Magjas

Se o personagem escolhe ser um mago, ou um especialista em
uma das escolas de magia, ele deve aprender seu oficio em algum
lugar. Pode ser possivel a um arcano, excepcionalmente inteligente,
aprender os segredos da classe absolutamente sozinho, mas isso
nao é muito fregiiente. E mais comum gque seu personagem seja
aprendiz de outro arcano. Este mentor gentil (severo), amoroso
(insensivel), compreensivo (irrascivel), generoso (genioso) e justo
(pouco confidvel), ensina a seu personagem fudo 0 que sabe até o
inicio do jogo. Entdo quando chega a hora, o mestre envia-0 ao
mundo (expulsa-0) com um sorriso € um fapinha nas costas (um
chute no traseiro).

Qu talvez, seu personagem tenha estudado em uma academia
apropriada para arcanos (se 0 Mestre aceitar isso). La ele completou
seus estudos sob o olhar de um tutor firme (maldoso), porém
paciente (irritado), sempre pronto a elogiar o bom trabalho (criticas
a0 menor deslize). Mas, pobre dele! Os pais do personagem
empobreceram e seus estudos tiveram que terminar (cansado deste
tipo de tratamento, 0 jovem personagem fugiu durante a noite).

Como voce viu, existem varias maneiras de um personagem
aprender magias.

Algo positivo que vem dos estudos de seu personagem € 0
grimoire inicial, que pode ter sido um presente da escola ou mes-
mo roubado de seu detestavel mentor. Em qualquer um dos casos,
SeU Personagem comeca a jogar com um grimoire contendo algu-
mas magias de 1° nivel. O Mestre dird exatamente quais. Aa longo
da aventura, seu personagem terd a oportunidade de adicionar mais
magias a colegao.

Quando o personagem atinge um novo nivel, ele pode, ou nao,
receber novas magias. Isto € com o Mestre. Ele pode permitir que
voceé retorne ao seu mentor (se € que vocés se separaram em bons
termos!) e assim adicionar algumas magias ao livro. Pode ser
possivel, também, copiar algumas magias de outros jogadores (com
a devida permissdo, é claro!), ou entdo o personagem tera de esperar
até que encontre um novo livro de magias. Cabe ao Mestre decidir
COMO UM personagem Consegue suas magias.

De qualquer forma, antes de adicionar uma magia nova a seu
livro, vocé deve checar se seu personagem a aprendeu. A chance de
aprendizado depende da inteligéncia do arcano, como aparece na
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Tabela 4. Esta chance pode aumentar ou diminuir se Seu personagem
for um especialista.

[lusdes

De todas as magias, as llusionistas sd0 as que causam 0S maiores
problemas. Nao que sejam mais dificeis de se conjurar, mas Sao as
que mais complicam a mecdnica do jogo e o julgamento do Mestre.
As llustes baseiam-se na idéia de credibilidade, a qual depende da
situacdo e do estado de espirito da vitima. O Mestre deve determinar
como estas condigdes afetam os Personagens do Mestre (PdMs),
dependendo de sua interpretagdo do personagem.

As magias desta escola dividem-se em dois grupos basicos.
Ilusdes sdo criagdes que manipulam luz, cor, sombra, som € algumas
vezes até odores. llustes de altos circulos trazem energias de outros
planos, e seus efeitos sdo quase reais. |lustes comuns criam
aparéncias; elas ndo padem fazer um objeto ou criatura parecer-se
com 0 nada (tornd-lo invisivel), mas podem camuflar objetos,
fazendo-0s parecer outras coisas.

Vises criadas pelo arcano existem apenas na mente de suas
vitimas, produzindo reagdes intensas como o medo. (As excecoes
a iss0 sdo as magias de Forga Fantasmagdrica, que produzem ilu-
soes, ndo visoes.)

A chave para a ilusdo ou visdo bem sucedida é a credibilidade,
que depende de trés fatores principais: o que o arcano tenta atingir,
0 que a vitima espera, e 0 que estd acontecendo no momento em
queamagiaé lancada. Pela combinacdo dessas trés areas, o jogador
g 0 Mestre estarao aptos a criar e julgar, de forma razodvel, as ilusoes
€ Visoes.

Quando o arcano langa uma ilusao ou visdo, ele pode tentar
fazer qualquer coisa dentro dos limites fisicos da magia. Nao &
necessario conhecimento prévio da ilusdo criada, mas isso pode
ser extremamente Gtil.

Suponha que Delsenora decida langar uma magia de Forga
Fantasmagdrica e possa escolher entre criar a imagem de um troll
(um tipo de criatura que ela tenha visto e enfrentado com freqiéncia),
ou a imagem de um beholder (uma criatura que éla nunca viu, mas
da qual j4 ouviu lerriveis descrigdes). Delsenora pode fanto usar
sua memoria para criar um troll realista como usar a imaginagao
para criar algo que parega, ou ndo, com um beholder maligno.

Baseado no conhecimento de primeira mao de Delsenora, o troll
terd vdrios detalhes — um nariz grande, verruga, pele verde e
gscamosa e alé um andar desajeitado. Sua flusao de um beholder
serd bem menos precisa, s6 uma bola flutuante com um olho gran-
de e outros othos espreitando. Ela ndo sabe sua car, lamanho ou
comportamento.

0 tipo de imagem escolhida pela pessoa que lanca a magia afeta
a reacdo da vitima. Se a vitima, no caso acima, tivesse visto tanto
um troll como um beholder, em qual iria acreditar mais? Certamente
seria 0 troll, que se parece ¢ age da forma que a vitima pensa ser a
correta. 0 alvo da magia talvez nem reconhega a outra criatura como
um beholder, ja que a Forga Fantasmagdrica ndo se parece com
nenhum beholder que ele ja tenha visto. Mesmo se a vitima nunca
tivesse visto um troll ou um beholder, acreditaria mais no troll; ele
age de forma realistica, enquanto o beholder, ndo. Assim, os perso-
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nagens sdo alertados para criar imagens de coisas que jd viram —
pela mesma razao que escritores normalmente sdo alertados para
escrever sobre assuntos que conhegam.

Outra consideragdo importante € saber se a magia cria algo que
a vitima ja espera. Qual das duas ilus@es teria mais credibilidade?
Um dragdo enorme saindo de tras de um grupo de kobolds (criaturas
peguenas) ou alguns ogros farmando uma fila atrds dos kobolds?
Muitos aventureiros achardo dificil acreditar que um dragao estaria
trabalhando com kobolds. Dragdes sdao muito poderosos para
estarem associados a tais criaturas. Contudo, ogros podem muito
bem trabalhar com kobolds — liderando-os e usando-0s como
bucha de canhdo. A chave para uma boa iluséo € criar algo que a
vitima nao espera encontrar, mas que possua credibilidade.

A ilusdo mais facil de se acreditar pode ser a de uma parede
s6lida numa masmorra, fransformando a passagerm em uma via sem
saida. A menos que a vitima esteja familiarizada com estas entradas,
ela ndo duvidara de que a parede € “real”.

E claro que, em se tratando de fantasia, muitas coisas podem

ocorrer. Chamas ndo aparecem do nada, no mundo real; jd, no
mundo da fantasia, isso € uma possibilidade real. A presenca da
magia faz com que as vitimas sejam mais receptivas para acreditar
em coisas que a logica diz serem impossiveis. Uma criatura surgir
do nada pode ser uma ilusdo ou uma convocagdo. Ao mesmo tempo,
vocé deve lembrar-se de que um personagem € alguém familiarizado
com as leis deste mundo. Se uma parede de chamas aparecer do
nada, ele ird procurar pelo conjurador. Uma parede bloqueando um
corredor pode fazé-lo procurar por portas secretas. Se a ilusao ndo
acontece conforme 0 personagem acredita que as coisas funcionam,
ele vai ficar desconfiado. Isto ¢ algo de que seu personagem deverd
se lembrar quando estiver prestes a para usar as ilusdes.
Chegamos ao terceiro fator de credibilidade de uma ilusao: como
adequar a ilusdo a situagdo. A vitima terd certas expectativas sobre
um determinado combate. As melhores ilusdes reforcardo estas
expectativas para vantagem do seu personagem. Imagine que seu
grupo corre para uma batalha contra orcs numa floresta local. O
que vocé poderia fazer para reforcar algo em que os orcs jd
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acreditam? Eles véem seu grupo, armado e pronto para a batalha.
Eles ndo sabem se vocés estdo sozinhos ou sao apenas a vanguarda
de uma tropa maior. Uma boa ilusdo poderia ser o lampejo de metais
e lancas atrds de vocés: os orcs poderiam acreditar que sdo reforgos
chegando, e fugir.

Contudo, a limitagdo de cada magia deve ser considerada. A
magia da Forca Fanlasmagorica cria somente visdo. Ela ndo prove
som, luz ou calor. Na situagdo anterior, a criag@o de uma tropa de
soldados galopando atrds de vocés ndo teria credibilidade. Onde
estaria 0 som dos cascos batendo no chao, o rangido das selas de
couro, 0s gritos de seus aliados, o tinir dos metais fundidos ou o
relinchar dos cavalos? Os orcs podem ndo ser muito inteligentes,
mas nao serao enganados tdo facilmente. Assim como um dragao
que aparecesse de repente sem um rugido ou seu cheiro caracterfs-
tico, ndo seria aceito como real. Um personagem esperto sempre
considera a limitacdo de suas ilusoes e encontra uma maneira de
criar formas para esconder suas fraquezas do inimigo.

Desta forma, uma magia de ilusdo depende da credibilidade,
determinada pela situacdo € pelo feste de resisténcia. Sob
circunstdncias normais, as criaturas que observam a ilusdo podem
jogar a resisténcia a magia, desde que realmente duvidem da ilusdo.
Para os personagens, desacrediiar € uma agao que leva uma rodada.
Para os PdMs e monstros, uma resisténcia normal € feita se o Mestre
|ulgar apropriado.

0 Mestre pode dar bonus ou penalidades a estes festes de
resisténcia. Se o arcano tiver preparado uma ilusdo bem realista,
ela resultara certamente em penalidade para o fesle de resisténcia
da vitima. Por outro lado, se a vitima apoiar-se mais no olfato do
que na visdo, ela poderd ganhar um bdnus. Se o teste for bem-
sucedido, a vitima deixaré de ver a ilusao; se falhar, a vitima acreditara.
Se 0 personagem diz que ndo acredita no que estd vendo (e dd uma
razao para isso) ele merece um bonus no feste de resisténcia.

Existen exemplos raros de quando o teste pode ter sucesso ou
falhar automaticamente. Ha momentos em que a ilusao criada é
perfeita ou, ao contrdrio, totalmente irreal, a ponto de ser tida como
impossivel, mesmo no mundc da fantasia. Mas, cuidado, estas
ocasides sdo muito raras e vocé ndo pode esperar que seu
personagem beneficie-se delas mais do que uma ou duas vezes.

Em muitos combates, alguns dos membros do grupo podem
acreditar na ilusdo, enquanto outros percebem o artificio. Nestes
casos, revelar a verdade aos iludidos pela magia ndo € uma simples
questdo de falar e pronto: a magia transformou suas mentes.
Considerando o ponto de vista dos personagens iludidos, eles véem
um monstro terrivel (ou seja Ia o que for) enquanto um amigo Ihes
diz que aquilo ndo € real. Eles sabem que a magia pode afetar a
mente das pessoas, mas e a mente dos que foram afetados neste
caso? No minimo, ter uma ilusdo denunciada por outros, garante
um novo feste de resisténcia com +4 de bonus.

As ilusOes possuem outras limitagdes. Durante todo o tempo de
duracdo da ilusdo, o ilusionista deve fazé-la parecer real (se uma
fropa de guerreiros de baixo nivel é criada, o arcano define os
ataques, acertos, erros, dano, feridas aparentes, e assim por diante.
0 Mestre decide se os limites da credibilidade foram excedidos).
Manter uma ilusdo, normalmente, requer concentragdo por parte
do personagem, impedindo-o de fazer outras coisas. Se vocé
perturbé-lo, a ilusdo desaparece.
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As ilusGes sao magias de frapaca e fraude, ndo de estrago e
destruigao. Assim, ilusdes nao podem ser usadas para causar
estragos reais. Quando uma criatura € pega pela explosdo de uma
Bola de Fogo ilusiondria, ou ¢ fisgada pelas garras de um troll
imagindrio, ela pensa que estd serdendo pontos de vida. O Mestre
deve manter registro do estrago ilusionario (mas dizer ao jogador
que seu personagem estd sofrendo dano).

Se o personagem sofrer dano suficiente para “morrer”, ele
desmaia. Um teste de colapso deve ser feito. (Sua mente, acreditando
que o dano € real, pode fazer com que Seu corpo pare de funcionar!)
Se 0 personagem sobreviver, ele recobra a consciéncia apos 1d3
turnos, com seu ferimento imagindrio curado. Na maioria dos casos,
0 personagem rapidamente percebe que foi vitima de uma ilusao.

Quando uma ilusdo cria umasituagao de morte sem safda, como
um bloco gigante caindo do teto, todos 0s que acreditarem na ilusdo
devem testar o colapso. Se falharem, eles marrem pelo simples terror
da situagdo. Os que obtiverem sucesso ganham direito a um feste
de resisténcia com um bonus de +4. 0s que passarem nesse teste
reconhecem o0 perigo como uma ilusdo, enguanto o restante
desfalece por 1d3 turnos.

As ilusBes ndo capacitam 0s personagens a desafiar as leis
normais da fisica. Uma ponte imagindria ndo aguenta o peso de um
personagem, mesmo que ele acredite que a ponte é real. llusdo, no
entanto, afeta as criaturas que ‘entam simular a realidade daquilo
que véem. Um personagem que cai em um abismo ilusiondrio, vai
ao chdo como se tivesse despancado. Ele pode se apoiar contra
uma parede ilusiondria, sem perceber que ndo estd realmente
colocando seu peso contra ela. Se o mesmo personagem fosse
empurrado de repente, ele cairia através da parede que acreditou
ser solida!

llusGes de criaturas ndo se comportam automaticamente como
as criaturas originais, nem tém os mesmos poderes. Esse tipo de
simulacdo depende da capacidade do ilusionista, e do conhecimento
que a vitima tem da criatura original. Criaturas ilusiondrias lutam
usando a capacidade de combate do ilusionista. Sao atingidas e
morrem quando seus conjuradores assim o ditam. Um orc
ilusiondrio pode continuar a lutar, sem mostrar nenhum machucado,
mesmo apos ter sido atingido cem ou mil vezes. E claro que, muito
antes disso, 0s atacantes ficardo desconfiados. Criaturas ilusionarias
podem ter qualquer habilidade especial que o conjurador fizer apa-
recer (por exemplo, o sopro ardente de um dragdo, ou a regeneracac
de um troll), mas elas ndo tém necessariamente habilidades especi-
ais que ndo possam ser vistas. Ndo é possivel um arcano criar um
olhar de basilisco que transforme pessoas em pedras.

De qualquer forma, estas habilidades podem ser manifestadas
através do medo das vitimas. Por exemplo: Rath, o guerreiro,
encontrou um basilisco ilusiondrio. Ele jatinha lutado com criaturas
assim antes, e sabia do que eram capazes. Seu olhar cruzou aciden-
talmente com o do basilisco. Primeiro por seu proprio medo, Rath
tem que testar o colapso para manter-se vivo. Mas se ele ndo tivesse
jamais visto um basilisco, e nio fizesse idéia de que o olhar da
criatura poderia transforma-lo em pedra, a ilusao ndo teriacomo
gerar 0 medo necessario para mata-lo. Algumas vezes, a igno-
rancia é uma béngao!
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As magias de um sacerdote, embora as
vezes possuam poderes similares as do
arcano, sao bastante diferentes de um modo
geral. 0 papel do sacerdote, geralmente, &
ser um quia e defensor para os outros. Assim, a maioria de suas
magias € para curar ou prover alguma ajuda para a comunidade
em que vive. Pouquissimas magias sdao verdadeiramente
ofensivas, mas algumas podem ser usadas de forma perspicaz
para proteger e defender.

Assim como o arcano, o nivel do sacerdote determina quantas
magias ele pode reter. O sacerdcte deve selecionar estas magias
previamente, demonstrando sue sabedoria e visao ao escolher
as que cré serem as mais importantes para as provas que
enfrentar adiante.

Diferente do arcano, o0 sacerdote nao precisa de grimoire, €
ndo joga os dados para saber sz aprendeu a magia. As magias
divinas sdo obtidas de modo completamente diferente. Para
consegui-las, o sacerdote deve ser fiel a divindade e orar por
magias. Através da oracdo, o sacerdote, com humildade e polidez,
pede as magias que deseja memorizar. E, sob circunstancias
normais, elas sdo concedidas.

A escolha de magias divinas € limitada pelo nivel do sacerdote
e pelas diferentes esferas da magia. (As esferas da influéncia,
dentro das quais a magia divina e divide, podem ser encontradas
na pag 34.) Dentro das esferas de maior acesso de sua divindade,
um sacerdote pode usar qualcuer magia dos circulos a que
estiver apto. Assim, um druida € apto a conjurar magias de
qualquer circulo da esfera vegetal, desde que seu nivel de
personagem o permita, Para as magias pertencentes as esferas
de menor acesso da divindade, o sacerdote pode conjurar magias
até 0 3° circulo. O conhecimento das magias que estardo a sua
disposigdo torna-se instantaneamente claro assim que ele avanga
de nivel. Isto também é garantico pela divindade.

0Os sacerdotes devem orar para obter as magias e, de acordo
com suas capacidades, acabam se tornando a propria encarnagao
da divindade, ou um agente intermediario deste poder. As
condigdes para a oragdo sdo idénticas aguelas necessdrias ao
estudo do arcano. E claro que convém ao sacerdote manter-se
de bem com o Poder que representa, através de suas palavras e
facanhas.

0 sacerdote que cometer algum deslize em suas tarefas, nutrir
pensamentos indiscretos ou negligenciar suas crengas, vera que
a divindade possui métodos imediatos de compensagao. Se o
sacerdote falhar em suas tarefas, a divindade pode negar-se a
conceder magias, enviando mensagens claras de insatisfagao.
Para infragOes menores, a divindade pode negar magias menores.
Falhas maiores resultam na negagao de magias maiores, ou, até
pior, de todas as magias. Isso pode ser revertido se o personagem
comegar imediatamente a corrigir seus erros; talvez ele neces-
site apenas de uma vigilancia um pouco maior. Uma serie de
transgressoes podem requerer um servigo especial, tal como um
grande sacrificio. Estas sdo decistes que seu Mestre fard, se o
seu personagem escapar do estreito caminho da religido que
abragou.

Finalmente, seu Mestre pode impor a regra de que nem todas
as divindades sdo iguais, logo, aquelas de menor poder sao

Magjas

Divinas

incapazes de conceder algumas magias. Se esta regra opcional
for usada, o poder de seres com status de semideuses pode
apenas garantir magias até o 5° circulo. Divindades menores
podem garantir magia de 6° circulo, enguanto as grandes tém
todos os circulos de magia disponiveis. Vocé deve perguntar
sobre iSso na hora em que criar seu personagem (e decidir qual
divindade seguird), para evitar qualquer surpresa desagradavel
mais tarde.

Laﬂgﬁ_ﬂdo Tanto os arcanos como 0s sacerdotes usam
y as mesmas regras para langar as magias.
Mﬂglﬂﬁ Para isso, 0 personagem deve ter a magia
na memdria, ou ndo poderd lancd-la. Ele
deve estar apto a falar (ndo pode estar sob efeito de magia do
siléncio, ou amordacado) e ter os bragos livres. (Note que as
regras de componentes de magia opcionais — proxima Se¢ao
— podem modificar estas condigoes.) Se o efeito estiver sendo
direcionado para uma pessoa, lugar ou coisa, o conjurador deve ser
capaz de ver 0 alvo. Nao é suficiente lancar Bola de Fogo 50 metros
acima, dentro da escuridao da noite; o arcano deve ser capaz de ver
0 ponto de explosdo e a distancia intermedidria. Da mesma forma,
Dardos Misticos (que sempre atinge seu alvo) ndo pode ser
direcionado para um grupo de bandidos com a intencdo de atingir o
lider; o conjurador deve ser capaz de identificar e visualizar este lider.
Uma vez que a invocacdo da magia comega, 0 personagem
deve permanecer em sua posicdo. Ele ndo obterd sucesso se
estiver manipulando uma besta ou um veiculo, a menos que
esforgos especiais sejam feitos para estabiliza-lo e protegé-lo.
Assim, uma magia ndo pode ser lancada das costas de um cavalo
galopante sob circunstdncia alguma, ou do tombadilho de um
navio durante uma tempestade. Do mesmo modo, se 0
personagem estiver sob o tombadilho, protegido do vento e das
ondas repentinas, a magia podera ter sucesso. Normalmente ndo
seria possivel conjurar de uma carruagem em movimento, mas
um personagem que estivesse apoiado ¢ amparado por outros
poderia ter uma chance. O Mestre devera decidir as regras para
estas condicfes extraordinarias.

Durante a rodada em que a magia é langada, o persanagem
nao pode se mexer nem para esquivar-se de ataques. Assim,
nenhum beneficio na Classe de Armadura, devido a Destreza,
pode ser utilizado enquanto a invocagao estiver em curso. Se 0
personagem for atingido por uma arma, ou falhar num leste de
resisténcia antes da magia se completar, a sua concentragao é
interrompida. A magia é perdida e some da sua memaria até que
possa ser rememorada. Arcanos e sacerdotes sao avisados para
nao ficar a frente das batalhas.
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falar, mover-se, ouusar

magia que necessita apenas do.
‘ser usada por um arcano nu e amarrado.

As pessoas normalmente ignoram que o
trunfo, tanto dos arcanos como das
Magia sacerdotes, € a pesquisa de magias.
Apesar das listas de magia dos dois
grupos oferecerem uma grande variedade de instrumentos e efeitos,
também € verdade que o personagem esperto pode obter vantagem
pesquisando suas proprias magias. Enquanto outros usuarios de
magia cairiam logo em padrdes tediosos e previsiveis ( “Olhe, & um
mago! Preparem-se para uma Bola de Fogo!”), um personagem
audacioso pode produzir repentinas e desagradaveis surpresas!
Embora seu Mestre possua as regras para lidar com a pesquisa
de magias, existem algums detalhes que vocé deve saber sobre 0

&

procedimento. Em primeiro lugar, a pesquisa significa que vocé e
seu Mestre trabalhardo juntos para expandir o jogo. Este ndo é um
trabalho que ele fard por vocé! Sem sua participacao, nada acontece.
Segundo, nada que seu personagem pesquise podera ser mais
poderoso que as magias que ele ja é apto a fazer. Se uma magia
desse tipo surgir, vocé deve esperar alé que seu personagem atinja
o nivel necessario para langar outras de igual poder. (Se vocé for
um arcano de 1° nivel, ndo poderd pesquisar uma magia tao poderosa
quanto Bola de Fogo.) E, finalmente, vocé terd que ser paciente e
possuir dinheiro para gastar. 0 personagem ndo criard novas magi-
as imediatamente, ja que a pesquisa leva tempo. O processo também
consome dinheiro, entdo vocé pode esperar que 0 Mestre use essa
oportunidade para aliviar o personagem de algum dinheiro extra.
De qualquer modo, qual € a melhor maneira de um arcano ou
sacerdote gastar seu dinheiro?

Sabendo disso vocé deverd fazer uma descrigdo da magia que
quer criar. Nao se esqueca de incluir informacbes sobre compo-
nentes, leste de resisténcia, area de efeito, duracdo, e todas as outras
informagdes encontradas numa listagem de magia normal. Quando
entregar a0 Mestre a descricdo por escrito, diga 0 que quer que a
magia realize (algumas vezes 0 que vocé escreve ndo é exatamente
0 que quer dizer, e falar com o Mestre pode evitar confusdes). Depois
disso, ele ird aceitar ou rejeitar sua magia. A palavra final € dele, e
nem todos os Mestres terdo as mesmas respostas. Nao recue, nem
reclame, mas encontre as mudangas necessarias para que a magia
seja aceifa, eliminando as diferengas entre o seu conceito e 0 do
Mestre.

Somente quando isso tudo estiver pronto € que seu personagem
poderd pesquisar a magia. Esteja preparado, pois pode levar um
certo tempo. Eventualmente ele teréd sucesso, embora a magia possa
ndo fazer o que 0 personagem esperava. Seu Mestre deve revisar a
magia, talvez reduzindo a drea de efeito ou dano causado. No final,
vocé sd tem que dar um nome a ela. Este deve ser sutil e pomposo,
assim como Os Vapores Malévolos de Delsenora. Afinal, depois de
tanto trabalho, vocé vai querer impressionar!

. . As magias sdo organizadas de acordo com
DC&CI‘IQBO seus grupos (divina ou arcana e circulo),
comegando na pag. 170. Dentro de cada

DBS M Elcﬁ nivel, as magias Sdo ordenadas alfabe-
ticamente. NG inicio de cada descricdo constam informacdes
importantes:

Nome: Cada magia é identificada pelo nome. Nos parénteses a
sequir esta a escola (para as magias arcanas) a que cada uma per-
tence. Quando mais de uma escola é citada, a magia & comum a
todas as escolas dadas. Algumas magias sdo reversiveis (podem
ser langadas de forma a produzir o efeito oposto ao que seria normal).
Isto € anotado ap6s 0 nome da magia. Os sacerdotes com magias
reversiveis devem memorizar a versdo desejada. Por exemplo, um
sacerdote que deseja causar um ferimento leve, deve rogar por essa
forma de magia, enquanto medita e reza. Poderao ser dadas penali-
dades fortes se a escolha da magia estiver em conflito com a fen-
déncia do sacerdote. Possiveis penalidades incluem a negacao de
magias especificas, de niveis inteiros de magia, ou até todas as
magias por algum tempo. O resultado exato (se houver algum)
dependerd da reacdo da sua divindade, como for determinado pelo
Mestre. As magias arcanas reversiveis funcionam de forma similar.
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Quando uma € aprendida, ambas as formas sao registradas no seu
grimoire, mas 0 arcano deve decidir qual das versoes deseja utilizar
quando memorizar a magia, a menos que o texto especifique outra
forma. Por exemplo, um arcano que memorize Causar Ferimentos
Leves e deseje Curar Ferimentos Leves deve esperar até quea Gltima
forma da magia possa ser memorizada (com 8 horas de descanso
seguidas de estudo). Se ele tiver acesso a duas magias de 3* circulo,
0 arcano podera usar cada versao uma vez ou uma versao duas
vezes.

Escola: Em parénteses, depois do nome da magia, vem o nome
da escola a que ela pertence. Para as magias arcanas, isso define
quais delas um especialista pode aprender, dependendo da sua es-
cola de especializacdo. Para as magias divinas, a notagdo da escola
€ Usada somente como referéncia, para indicar de qual escola a
magia faz parie, caso seu Mestre precise dessa informagao para
conferir situacOes de personagens com imunidade contra magia.

Esfera: Esse item aparece somente para as magias divinas e
identifica as esferas em que a magia se inclui,

Alcance: Define a distdncia entre o conjurador e o local onde o
efeito da magia ocorre ou comega. Um “0" indica que a magia pode
ser usada apenas no personagem, surtindo efeito dentro de seu
corpe, ou emanando dele. “Toque” significa que o conjurader s0
pode usar a magia naqueles que consequir tocar fisicamente. A
menos que seja especificado, todas as outras magias sao centradas
num pento visivel para o personagem e dentro do alcance da magia.
0 ponto pode ser uma criatura ou objeto, se desejado. Em geral, a
magia que afeta um nimero limitado de criaturas, afeta primeiro
aquelas mais ao centro da drea de efeito, a menos que hajam outros
pardmetros a serem levados em conta (como nivel ou dados de vida).
As magias podem ser conjuradas através de aberturas estreitas,
somente se 0 personagem puder olhar pela abertura e canalizar a
energia mistica atraves dela. Um arcano que estiver olhando por
uma seteira podera conjurar a magia pela abertura; ja arremessar
uma Bola de Fogo através de um buraco de fechadura é outro
assunto.

Componentes: Informa a categoria dos componentes neces-
sérios, V' para verbal, ‘G para gestual e ‘M’ para material. Quando
san necessarios componentes materiais, estes sao citados na des-
crigdo da magia. Eles sdo consumidos quando a magia é lancada, a
menos que sua descricao diga o contrdrio. Os simbolos sagrados
dos clérigos ndo sdo perdidos quando a magia ¢ langada. Para 0s
casos em que os componentes materiais sao consumidos apenas
no final da magia, a destruicao prematura destes componentes
encerra os seus efeitos.

Duragao: Define o quanto dura o poder da magia. Magias de
duragdo instantdnea vém e vao no momento em que sdo lancadas,
embora seus efeitos possam ser permanentes & imutadveis por meios
normais. As magias de duracdo permanente persistem até que seus
efeitos sejam anulados de alguma maneira, normalmente por Dissi-
par Magia. Algumas magias t8m duracdo varidvel. Na maioria dos
£asos, o personagem escolhe a duracdo da magia. As magias com
duragao determinada (por exemplo, trés rodadas/nivel) devem ser
acompanhadas pelo jogador. No caso de magias de duragao variavel
(por exemplo, 3+1d4 turnos), o Mestre deve fazer o lance de dados
secretamente, e acompanhar a passagem do tempo. 0 Mestre pode
avisar o jogador quando a duracdo da magia estiver para acabar,
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mas nao existe, normalmente, nenhum sinal que indique sua dura-
cao expirando; cheque com seu Mestre para determinar exatamente
como ele lida com essa questdo. Algumas magias podem acabar
pela vontade do personagem. Para encerrar estas magias, 0
conjurador original deve estar proximo ao centro da drea de efeito
da magia, e ser capaz também de dizer as palavras de dissolucdo.
Note que apenas o conjurador original pode dissolver magias desta
forma.

Tempo de Execugao: Este registro é importante, se as regras
opcionais de tempo de execugdo forem usadas, Se somente um
namero € fornecido, o tempo de langamento & adicionado ao resul-
fado dos dados de iniciativa. Se a magia necessita de uma ou mais
rodadas para acontecer, ela se realiza no fim da ultima rodada do
tempo de execugdo. Se Delsenora conjurar uma magia que leva uma
rodada para ser ativada, o efeito ndo aparece até o final da rodada
em que a conjuragdo teve inicio. Se a magia requer trés rodadas, ela
comega a fazer efeito ao término da 3* rodada. As magias que re-
querem um turno, ou mais, fazem efeito no final do tltimo turno.

Area de Efeito: Enumera as criaturas, volumes, dimensaes,
pesos, elc., que podem ser afetados pela magia. Magias com uma
drea ou volume que possam ser definidos pelo personagem, terdo
dimensoes minimas de 3 metros em todas as diregles, a menos
(ue a descrigdo da magia diga outra coisa. Assim, uma nuvem que
seja um cubo de 3 metros de aresta por nivel do arcano — e invocada
por um personagem de 12° nivel — terd as dimensoes de 3 x 3 x 40
metros ou 6 x 6 x 10 metros, ou qualquer combinagdo similar que
totalize doze cubos de 3 metros. Combinagdes como 1,5 x 3 x 80
metros ndo sdo normalmente possiveis. Algumas magias (como a
Béngao) afetam apenas 0S amigos ou S0 0s inimigos do persona-
gem. Tais magias reterem-se a percepgdo do personagem na hora
em que langa a magia. Por exemplo, um personagem honrado alia-
do a um clérigo ordeiro recebera os beneficios da Béngdo deste
ultimo,

Resisténcia: Define se a magia permite que o alvo faga um
teste de resisténcia, e quais os efeitos de uma resisténcia bem-
sucedida: “Anula” significa que a magia ndo tem efeito; “*" signifi-
ca que o personagem sofre metade do dano; "Nenhuma" significa
que resisténcia alguma é permitida. Ajustes de sabedoria para re-
sisténcias aplicam-se as magias de Encantamento/Feitico. Barreiras
fisicas s6lidas dao bénus de resisténcia e reducao do dano. Camu-
flagem e abrigo podem afetar estes resultados (o Mestre tem infor-
magoes adicionais sobre isso). Uma criatura que testa sua resistén-
cid, com sucesso, contra uma magia sem efeito fisico aparente (como
Recipiente Arcano) pode sentir uma forga definida agindo sobre si,
ou um formigamento, que € caracteristico do ataque magico. Mas o
efeito magico exato ou o poder utilizado ndo podem ser deduzidos
através de tais sensagdes.

Assume-se que Uma pessoa, ou criatura, carreganda equipa-
mentos, faz o teste de resisténeia de suas posses junto com seu
proprio teste pessoal. Se falhar no teste de resisténcia, ou se aforma
do ataque for particularmente potente, os-equipamentos podem pre-
cisar de testes especificos, seguindo seus valores de resisténcia
particulares (veja o Livro do Mestre) ou a resisténcia da criatura.

0 Mestre informard o jogador quando isso acontecer. Qualquer
personagem pode voluntariamente renunciar a sua resisténcia. 1sso
permite que magias, ou ataques similares que ddo direito a festes



de resisténcia, tenham efeito completo sobre ele.
Qualquer criatura pode voluntariamente abaixar
sua resisténcia @ magia, permitindo que o
encantamento funcione automaticamente quan-
do langado. Esta renncia ndo funciona em rela-
¢d0 a magias especificas. Ou seja, se uma criatu-
ra ou personagem for convencido a abaixar sua
resisténcia para receber a magia X, qualguer
magia enviada sobre ele terd efeito completo,
mesmao que seja uma magia Y ou Z. A vitima deve
conscientemente abaixar sua resisténcia; nao é
suficiente que ela seja pega com a guarda baixa.
Por exemplo, um personagem teria direito a um
leste de resisténcia se um mago, de repente, 0
atacasse com uma Bola de Fogo (mesmo se 0
mago tivesse sido amigavel até aquele ponto).
De qualquer modo, 0 MeSMO personagem nao
leria direito a0 feste, se 0 mago o convencesse a
baixar a resisténcia para receber uma Lewitagdo,
e mandasse Bola de Fogo no lugar. Seu Mestre
decidird quando os Personagens do Mestre
(PdMs) terdo baixado a resisténcia. Vocé deve
dizer ao Mestre quando seu personagem estiver
baixando, voluntariamente, sua resisténcia.

Descrigdo da Magia: Os textos trazem uma
descricao completa de como as magias funcio-
nam e quais seus efeitos no jogo. Essa descrigao
cobre 0 uso mais comum para a magia, se hou-
ver mais de um, mas ndo pode lidar com todas
as aplicacoes possiveis que 0s jogadores encon-
frardo. Nestes casos, a informagdo da magia no
texto deve ser o guia de como julgar cada
situagdo. Magias com fungoes multiplas capaci-
lam 0 personagem a selecionar quais das fun-
cOes ele quer usar naquele momento. Normal-
mente, uma tnica fungdo da magia de multiplas
fungdes & mais fraca do que uma magia de fun-
¢ao (nica do mesmo circulo.

Os efeitos que dao bonus ou penalidades para
as habilidades, jogadas de ataque, jogadas de
dano, resisténcias, etc., ndo sdo cumulativos en-
fre si ou com outra magia: o efeito unico mais
forte aplica-se. Por exemplo, um guerreiro bebe
uma pocao de forca de gigante e depois recebe
uma magia arcana de Forga, do 2° circulo, So-
mente a magia mais forte (2 pogdo) tem efeito.
Quando o tempo da pogdo terminar, a Forga pas-
sard a fazer efeito até que sua duracao também
termine.




Capitulo 8:
Txperiéncia

- Depols que o personagem enfrentar bravamente sua primeira aventura (e sobreviver!), o
era g ntadu 0 ﬂrazer de uma boa partida de RPG. Mas o que exatamente o
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trar uma cr‘alura que Ihe era desconhecida, usar uma magla nova que até entdo ndo
sido testada, ou deseubrir uma outra peculiaridade da natureza. No entanto, nem sempre
de da melhor marneira. Um arcano, por exemplo, talvez s6 aprenda a fazer bom uso
8 da ; eito de uma magia (e ndo ha garantias disso), depois de matar
meiade do s8u grupo; is 0 gragas ao uso imprudente de uma Bola de Fogo. Apos investir
im basilisco, um QUErTEiTo aprendera que a precaucao € a melhor arma contra esse

|manfu (jtie SO sera util se 0s demais personagens puderem transformar o
de pedra em carne e osso, novamente). Qualquer que seja o método, 0

B .agem sempre tera aprendido algo novo.

Al gumas das informactes adquiridas poderdc ser usadas na proxima aventura. Quando o




Expericncia

arcano queimou seus amigos com a Bola de Fogo, aprendeu a prestar
mais atencdo na drea de efeito da magia. Ainda que o erro tenha sido
do jogador — o personagem, afinal de contas, apenas executou a
a¢do — seus amigos também terdo aprendido que é melhor ficar
bem longe do arcano, principalmente quando ele comega a fazer
gestos estranhos e a balbuciar palavras impronunciaveis.

As recompensas por esse tipo de aprendizado sdo certas e imedi-
atas: 08 personagens se beneficiardo porque entenderam melhor o
que fazer ou para onde ir.

0 personagem, no entanto, também evolui através da conquista
de poder. E embora o0 jogador possa aumentar os pontos de vida, as
magias, a TACO e as pericias de seu personagem, esse ndo é o tipo
de coisa que acontece arbitrariamente. O aperfeigoamento s6 pode
ser alcancado através da obtencdo de experiéncia em pontos (XP).

A experiéncia em pontos representa, de forma concrefa, a evolu-
¢do do personagem e a melhora de uma série de fatores abstratos:
autoconfianga, forma fisica, introspeccao e aprendizado. Quando um
personagem ganha experiéncia suficiente em pontos para avancar
até o proximo nivel, os fatores abstratos evidenciam-se através de
uma methora significativa das capacidades do personagem. So o
que varia € a velocidade dessas mudangas, dependendo da classe
do personagem.

A experiéncia em pontos € conquistada

Expcf’iéﬂdﬂ através de acdes e atitudes dos
personagens. Logo, todos adquirem

dD Gl"llpO experiéncia por derrotar um inimigo, ou

transpor um obstaculo. Perceba que a cooperagao dentro do grupo
¢ algo de suma importancia: sempre que um problema é solucionado,
todos devem ser recompensados, ndo importando o que cada um
tenha feito. Quem pode dizer, por exemplo, que um arcano que esteja
na retaguarda (pronto para langar uma magia, caso a situagao se
compligue), ndo seja necessdrin? Ou acusar 0 bardo, que protege a
rota de fuga do grupo, de ndo estar fazendo nada de importante?
Talvez um personagem que jamais pegou em uma espada possa ser
de grande valia, e dar Gtimas sugestoes em taticas de combate. Além
disso, tanto o arcano quanto o bardo dos exemplos acima poderdo
aprender muito, apenas observando seus companheiros.

= 0spersonagens também podem conseguir
EXPCﬂ@ﬂcm experiéncia por seus atos isolados. Cada
IﬂledllEll personagem, geralmente, adquire
experiéncia pelas agtes mais condizentes

com sua classe: guerreiros, quando derrotam criaturas; quanto mais
dificil a batalha maior o valor de sua experiéncia em pontos. Arcanos,
quando usam suas magias com um propdsito especial, Em outras
palavras, um arcano que anda pelas florestas conjurando magias
Sem razao aparente nao ganha experiéncia em pontos por isso; ja
um que tenha langado 0 Aefdmpago contra um beholder estard
utilizando a magia de uma forma mais que justificével, merecendo
0s pontos. Arcanos também ganham experiéncia ao desenvolver
magias novas ou criar itens magicos. Clérigos a ganham por difundir
sua crenca e usar 0s poderes que recebem em beneficio de sua
divindade. Ladinos, que tém propensdo para uma vida mansa,
adquirem experiéncia ao fazer uso das habilidades especiais de sua

117

classe, e por encontrar tesouros ou ganhar dinheiro.

0 Mestre deve Ihe dar experiéncia em pontos quando: um joga-
dor interpreta bem o personagem; estd realmente envolvido na par-
tida; assume um papel proeminente na aventura; e da alguma idéia
extraordinariamente boa durante a aventura.

Finalmente, o Mestre podera aumentar a experiéncia em pontos
daqueles que completarem com Sucesso a aventura ou atingirem
um objetivo especifico. As vezes, no entanto, 0 personagem ndo com-
pleta uma aventura por causa da otima mterpre!acau do jogador;
neste caso, 0 jogador s saberd se seu personagem ganhou experi-
Bnicia, ou ndo, quando o Mestre comecar a distribuir os pontos. De
qualquer modo, ndo ha nenhuma regra que fixe critérios para a
distribuicao de experiéncia. O Mestre pode, até mesmo, ndo conce-
der ponto.

Mesmo quando alguém consegue
experiéncia suficiente em pontos para
avancar de nivel, 0 Mestre pode impedir tal
avanco, exigindo que o personagem receba treinamento antes de
alcancar o proximo nivel. Neste treinamento, o personagem estuda
com um tutor. O estudo transformard a experiéncia acumulada em
melhorias na ficha do personagem. Isso leva, em geral, algumas
semanas (dependendo da qualidade do tutor), e é feito (em tempo
de jogo) entre uma aventura e outra.

0 Mestre poderd definir, também, em quais circunstancias as
mudancas de nivel devem ocorrer, Imagine, por exemplo, que uma
sessdo de jogo termina com 0s personagens numa profunda mina
abandonada, logo apds uma sangrenta batalha contra um bando de
gnolls. Imagine ainda que, com certeza, o grupo terd outros encontros
perigosos antes de atingir a superficie. O Mestre pode estabelecer
que, antes de deixarem a mina, ninguém recebera experiéncia —
uma vez que ele ndo quer ninguém subindo de nivel até o fim da
aventura, 0 que & uma decisao perfeitamente justificavel. E se os
personagens conseguirem sobreviver, estardo indubitavelmente bem
preparados para subir de nivel, ndo s6 em fungdo da experiéncia em
pontos, mas também pelo conhecimento adquirido,

E o que
e por quais motivos um
Exatamcntc personagem ganha experiéncia

Devemos Fazer 2 em pontos. Como, entretanto,
quem sabe exatamente quanto

XP um personagem ird ganhar é o Mestre, as regras detalhadas a
respeito de distribuigdo de XP se encontram no Livro do Mestre.

Treinamento

0 texto acima apenas da
algumas idéias basicas de como
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Ivido com o intuito de passar para os jogadores a sensacao de
agens desbravam as profundezas desconhecidas de labirintos em
enfrentando, frente a frente, os monstros mais terriveis e os

e grande importincia que oS ]Ugadores saibam as regras bésicas

perigo e tensdo & necessario que as regras sejam abrangentes e,
65 & dgradaveis, para permitir que os jogadores visualizem as cenas da
go de AD&D™ deve possibilitar as mais diferentes agdes ¢ reagdes
6o for capaz de produzir. Quando todos sabem que tudo pode
‘o permitem), a emogéo pode atingir niveis inesperados.

8% Pancadaria
mportante em um jogo de AD&D™, o combate ndo pretende ser 0
apenas mais uma entre as incontaveis formas de se lidar com
personagens ndo fizerem nada além de lutar o tempo todo, o
0 — Com encontros repetitivos. Ecomo o jogo permlte~noa '

.313 venenas atos herdicos, e muito mais.

wcs

Muitos termos técnicos serdo empregados na explicacdo das regras de
combate. Para entendé-las os jogadores deverdo primeiro familiarizar-se
com eles. Para isso, segue uma breve explicagdo a esse respeito. Detalhes

: apareceraﬂ ainda neste capftulo.

adura (CA) representa o grau de protegao que uma armadura oferece.
cias. a CA é modificada de acordo com a quantidade de protegdo que o
erde em determinado momento. Por exemplo: manter-se abaixado, atrds
ra a CA, enquanto que ser atacado pelas costas a piora.

ge O personagem ao reduzir a chance de ele ser atacado com sucesso (e

sofrer ﬂan_ A armadura ndo absorve o dano, apenas 0 previne. Um querreiro em uma armadura
alvo facil e lento, mas penetrar a armadura e conseqtientemente causar algum




Combate

As Categorias de Armadura sdo medidas numa escala entre 10
(sern armadura), até -10 (armaduras magicas poderosissimas). Quan-
to menor o numero, melhor a armadura. Escudos também podem
melhorar a CA de um personagem (ver pdg. 75).

Algumas situacoes e capacidades especiais também podem afetar
a CA. Uma destreza alta pode adicionar um bénus a CA do
personagem, por exemplo. Mas mesmo com esse bénus ele deverd
abrir mao dessa vantagem se sofrer um atague pelas costas (e ndo
pode se esquivar se ndo sabe de onde vem o perigo!)

Dano é o que acontece a um personagem guando um oponente
consegue acerta-lo. Também pode ser causado por veneno, fogo,
quedas, acido, ou qualquer outra coisa capaz de ferir um ser humano
no mundo real. 0 dano causado pela maioria dos ataques & medido
em pontos de vida. Toda vez que um personagem é atingido, ele
perde esses pontos que subfraidos do total de pontos de vida que o
personagem tiver no momento. Se chegarem a 0, 0 personagem
morre.

Iniciativa € o que determina a ordem em que as coisas a-
contecem numa rodada de combate. Como muitas coisas no mundo
real, a iniciativa € determinada pela combinacdo de habilidade,
circunstincia e sorte. No comeco de cada rodada, um teste de iniciativa
¢ feito para todos os lados envolvidos na batalha. Esse teste pode ser
modificado dependendo das habilidades dos combatentes e da
situagdo. A pessoa ou lado que tirar o nimero mais baixo no teste
age primeiro.

Corpo a corpo 6 qualquer situacdo de combate onde as partes
enfrentam-se cara a cara, seja usando punhos, dentes, garras, es-
padas, machados, piques ou qualquer coisa. Forca e destreza ajudam
bastante em uma situagdo como esta.

Combate a distdncia ocorre quando uma arma € atirada,
arremessada, jogada, chutada ou propelida de qualquer outra
maneira. Combate a distdncia e corpo a corpo seguem as mesmas
regras basicas, mas ha situagdes e modificadores especiais que s6
se aplicam ao combate a distancia.

Resisténcia & o que mede a reacae do organismo a formas
especiais de ataque — veneno, magia, e investidas que afetem todo
0 corpo ou a mente do personagem. A resisténcia do personagem
ira melhorando a medida que ele for subindo de nivel; destreza e
forca de vontade ajudam a afiar os reflexos de combate. A experiéncia
torna a resisténcia mais forte.

Surpresa é o que acontece toda vez que oS personagens encontram
um outro grupo inesperadamente (monstros, cavaleiros malignos,
mendigos, etc.). E o que ocorre quando um lado — uma pessoa ou
grupo— é pego desprevenido, incapaz de fazer qualquer coisa antes
de entender 0 que estd acontecendo. Os seus oponentes, se Nao es-
tiverem surpresos, terao direito a uma rodada |ivre para agir, antes
que voce e seus amigos se recobrem do susto. E possivel que ambos
0s |ados surpreendarm-se ao mesmo tempo!

Um ataque feito de surpresa ganha alguns bonus no teste de ataque
(ver Tabela 51). E um personagem surpreso estd sujeito a penalidades
na resisténcia, caso precise testa-la.

A surpresa é determinada através de um lance de dados feito no
momento do encontro. Como € algo muito imprevisiel, 0s
modificadores para esse tipo de teste sdo muito raros.

TACO é a sigla de “Tentativa de Acertar Categoria (de armadura)
0". Este & 0 nimero que um personagem, monstro ou PAM precisa
obter nos dados para acertar alguém com Categoria de Armadura

R

(CA) 0. 0 TACO de um personagem deBende da sua classe e de seu
nivel (ver Tabela 53 na Fég. 121). O nimero do TACO também
pode ser usado no caculo de quanto vocé precisara nos dados
para atingir qualquer outro valor ae (A, Sempre que um personagem
subir de nivel, ele (Syodera confirmar se o seu TACO melhorou ou
nao. O uso do TACO agiliza muito a resolucdo de um combate.

A base fundamental do sistema de combate é a jo-

gada de ataque, que vai determinar quando uma

dC pessoa erra ou acerta, O nlmero que o persona-

Ataque gem precisa obter na jogada de ataque para atingir
ql.l seu alvo & chamado de numero de acerto.

Essas jogadas sao usadas em ataques com espadas, arcos, pe-
dras e outras armas, assim como o uso de punhos, numa tentativa
de agarrar 0 oponente, e demais formas de agressdo sem armas.
Uma jogada de ataque também servird para resolver uma série de
acOes que envolvam a pontaria do personagem (por exemplo: tentar
acertar uma pedra em um pequeno alvo ou jogar uma espada para
um companheiro desarmado durante um combate).

Jogada

Calculando o Numero de Acerto

0 primeiro passo para fazer uma jogada de ataque é achar o
nimero que Sera necessdrio para que se acerte o alvo. O atacante
devera subtrair a CA do alvo e sua propria TACO. (Lembre-se de que
se a CA do alvo for negativa vocé devera soma-la a TACO do atacan-
te). O resultado dessa subtragdo € o menor nuimero que o atacante
precisa obter em 1d20 para que seu alague seja bem-sucedido.

Exemplo: Rath & um guerreiro de 7° nivel: sua TACO é 14 (Tabela
53), isso significa que ele precisa de 14 ou mais para acertar uma
criatura com CA 0. Durante um combate, Rath tenta acertar um orc
que estd usando uma armadura de cota de malha (CA 6), precisando
assim de 8 (14 - 6 = 8) para atingir o orc. Qualquer resultado igual
ou maior a 8 no lance de 1d20 significara que o orc foi atingido.
Caso acerte, Rath entao jogard os dados apropriados (ver Tabela 44)
d sua arma para saber quanfos pontos de vida o orc perdev.

0 exemplo acima & bem simples — em uma situagao comum de
combate em um jogo de AD&D™, a TACO & modificada pelos bonus
das armas, bonus de forga, e outros (a proxima sessdo,
"Madificadores para jogadas de ataque”, listard as especificagtes
para esses fipos de modificadores). Calcule os modificadores daarma
e da forca, subtraia esse total da TACO bésica, e assinale essa TACO
modificada para cada arma na sua ficha de personagem. Subtraia
entdo a CA do alvo e sua TACO modificada para determinar o niimero
de acerto.

0 mesmo exemplo, agora usando alguns modificadores comuns:
Rath ainda € um guerreiro de 7° nivel. Sua forca é 18/80 (o que lhe
dd um bénus de +2 na sua jogada de ataque). Ele estd usando uma
espada longa +1. Sua TACO natural € 14, modificado para 12 pela
forga, e para 11 pela arma. Se ele alacar novamente o orc do exemplo
anterior, Rath terd que tirar 5 ou mais na jogada de ataque, para con-
sequir atingir 0 orc (11 - 6 = 5). Novamente vocé podera encontrar na
Tabela 44 o quanlo esta arma causa de dano (esta informagdo deve
constar na sua ficha de personagem).

0 Mestre pode, também, impor modificadores circunstanciais (por
exemplo: um bénus, se 0 ataque for pelas costas; ou uma penalidade,
se 0 alvo estiver escondido atrds de uma pedra). Em suma, se o nimero
obtido em 1d20 for maior ou igual ao nimero necessério para atingir
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um alvo, o ataque acertou. Se o ndmero obtido for menor, o ataque
falhou.

Modificadores para Jogadas de Ataque

Num combate, muitos fatores podem alterar 0 numero que um
personagem precisa para acertar um afaque, Essas variacoes sao
refletidas no jogo através de modificadores aplicados ao nimero de
acerto ou & jogada de ataque do personagem.

Modificadores de forga: A forca do personagem pode alterar
resultado do lance de dados feito para tentar acertar ou para causar
dano no alvo. Estes modificadores aplicam-se para Corpo a corpo e
para ataques feitos com armas arremessadas com as maos (uma lanca
ou machado)

Um modificador de forca podera ser aplicado no uso de arcos, mas
apenas se 0 personagen tiver um arco especialmente feito para ele, e
projetado para tirar proveito de sua grande forga. Personagens com
penalidades de forga sempre terdo penalidades ao usar armas como 0
arco. Tais personagens sao, simplesmente, incapazes de puxar a corda
do arco o suficiente para um bom tiro. Modificadores de forga jamais
poderao ser aplicados ao uso de bestas — a poténcia do tiro deve-se a
arma, ndo ao personager,

Itens magicos: As propriedades arcanas de uma arma fambem
podem alterar o combate. ltens que possuam bonus para a jogada de
-ataque ou paraa CA sdo identificados por um sinal de mais. Por exemplo
uma espada +1 melhora a chance de acerto do personagem em um,
Uma armadura de cota de malha +1 melhora a CA do personagem em
um (isso significa que vocg ira subtrair 1 da CA do personagem,
transformando uma CA de 5 numa CA de 4, por exemplo). Itens
amaldigoados terdo um modificador negativo (uma penalidade),
resultando em decréscimos no resultado da jogada de atague, ou em
acréscimos no valor absoluto da Categoria de Armadura.

Nao ha limites quanto ao nimero de modificadores que poderd ser
aplicado a um tnico lance de dados, e nao ha limites para o nimero
positivo ou negativo (a soma de todos os modificadores) que ird alterar
0 resultado de um lance de dados.

A Tabela 51 mostra alguns modificadores padrdo para combate.
Nimeros positivos sdo bnus para o atacante, nimeros negativos sao
penalidades.
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Tabela 51:
Modificadores de Combate

Modificador da
Jogada de Atague
Atacante em terreno elevado +1

Defensor invisivel -4

Defensor sem equilibrio +2

Defensor dormindo ou contido Automdtico™
Defensor atordoado ou prostrado

Defensor surpreso

Disparo de longa disténia

Disparo de média distdncia

Ataque pelas costas

Situacao

* Se o defensor € atacado durante um combate, o ataque
acerta automaticamente e causa o dano normal. Se nenhuma
outra luta estiver acontecendo (ou seja, todos os outros ad-
versdrios ja foram mortos ou fugiram), o defensor pode ser
morto automaticamente.




Tabela 52:
Modificadores de Tipo

de Armas Vs. Armaduras

Corte
+2
+1
+2
+3
+4
0
+3
+1
0

Tipo De Armadura
Loriga segmentada
Brigandina

Cota de malha*
Armadura de batalha

Perfuragdo Concussao
0 +1
+1
0
+1
+3
=2
0
+1
+1
+1
+1

Armadura completa
Corselete de Couro**
Armadura simples
Loriga

Brunea

Cota de talas 0
Corselete de couro batido  +2

“ Inclui a cota de malha de bronze.
“* Inclui corselete acolchoado e gibdo de peles.

ophoocoocool,o

Nimeros de Acertos Impossiveis

As vezes, obter o nimero de acerto para uma deferminada cria-
tura chega a parecer impossivel. Um ataque pode ser dificil a ponto
de exigir um nimero maior que 20 (e isso em um dado de 20 faces!),
ou tao ridiculo que precise de um nimero menor que 1. Em ambos
08 €asos, ainda assim € preciso jogar os dados.

A razdo € bem simples: com os modificadores positivos (por
magia, forca, situacdo, ou o que for), o resultado de 1d20 pode
ultrapassar a casa dos 20. Da mesma forma, um nimero que acu-
mular algumas penalidades podera tranquilamente cair abaixo de 0.

Independente do nimero necessdrio para acertar um ataque, um
resultado de 20 sempre significard um acerto, e o resultado "1"
sempre serd um erro, a ndo ser que o Mestre diga o contrério. 0 que
significa que, na maioria dos casos, 0 20 natural & um acerto, e 0 1
natural & uma falha, sem precisarmos considerar qualquer tipo de
modificador.

Assim sendo, mesmo que um personagem, sem direito a bonus,
precise de um resultado de 23 para acertar uma criatura, ele ainda
podera ser bem-sucedido no ataque. Mas isso s6 acontecerd se 0
jogador obtiver um 20 natural como resultado da jogada do d20. Da
mesma forma, um personagem capaz de acertar uma criatura com
um resultado de 3 ou mais no dado, e ainda empunhando uma es-
pada +4, errard o atague caso o resultado do teste seja 1.

Nao ha certezas, boas ou mas, no fervor do combate.

Para fazer uma jogada de ataque, a TACO

Calcmaﬂdo de seu personagem devera ser conhecida.

TACO Isso dependerd da classe e do nivel, caso o

autor do ataque seja um personagem ou um

PdM, ou dos dados de vida, caso se Irate de um monstro ou animal.

Todos os personagens de 1° nivel terdo TACO bésica igual a 20,
independente da classe.

Para personagens com nivel entre 1 & 20, consulte a Tabela 53.
Essa fabela lista as TACOs de todos os grupos de classes até o nivel
20, para que vocé nao perca tempo com calculos.

Para personagens acima do 20° nivel, a Tabela 54 traz a razdo
pontos/nivel que cada grupo de classes deve usar para melhorar as
suas TACOs. Nela vocé encontrard o nimero de niveis que o perso-
nagem precisa avangar para reduzir sua TACO em um (ou mais)
pontos.

0 Livro do Mestre contém a lista das TACOs dos monstros.

Tabela 54:
Avanco da TACO

Taxa de aperfeicoamento
(Pontos/Nivel)
2/3
1/2
11
1/3

Grupo

Sacerdote

Ladino

Homem de Armas
Arcano

Encontros sdo a forga motriz do jogo de
AD&D™. E como alguns encontros com
e monstros ou PdMs acabam em briga, é
necessario saber exatamente o que estd
Encoﬂl;fog acontecendo no momento do encontro. Ha
uma série de fatores que o Mestre deve con-
siderar em uma situagdo de combate, e muitos desses fatores surgi-
rdo em fungdo das proprias circunstancias. Alguém foi surpreendi-
do? Qual a distancia entre os oponentes? Quantos sd0? Respostas
para estas perguntas sdo enconiradas no capitulo de Encontros do
Livro do Mestre. Essas sdo dividas comuns em todos os encontros,
haja combate ou ndo.

Combate

1
20
20
20
20

2
20
20
19
20

4

18
19
17
19

Grupo 3
20
19
18

20

5

18
18
16
19

]
18
18
15
19

7
16
17
14
18

Sacerdote

Ladino

Homem de Armas
Arcano

Tabela 53:

TACOs CALCULADOS

Nivel
9
16
16
12
18

8

16
17
13
18

1
14
15
10
17

10
14
16
11
17
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Caso um encontro resulte em uma situacdo de
combate, 0 tempo passard automaticamente a
dC ser medido em rodadas (também conhecidas
como rodadas de combate). Elas servem para
Comba[c medir as agdes de um personagem durante um
combate (ou qualquer outra atividade intensiva,

onde o tempo seja importante).

Uma rodada tem aproximadamente um minuto. Dez rodadas de
combate formam um furno (ou, se vocé preferir, um turno é igual a
dez minutos em tempo de jogo). E importante que esses termos no
sejam confundidos, ou entdo magias que funcionam por alguns
minutos permanecerao ativas por horas!

Essas, no entanto, sdo apenas medidas aproximadas — & im-
possivel fazer uma medida precisa do tempo durante situagdes de
combate. Uma tarefa que, em circunstancias normais. seria f4cil até
MESMO para uma crianga, pode tornar-se um feito herdico em meio
a firia e ao caos da batalha,

Imagine, por exemplo, a simples agdo de beber uma pogao de
cura. Primeiro, 0 personagem decide beber a pogdo antes de ir dormir,
Tudo 0 que ele precisa fazer é pegar de dentro da mochila, abri-la e
toma-la. Facill

Agora imagine a mesma coisa em meio a uma batalha. A pogdo
foi posta em seguranga na mochila do personagem. Primeiro ele se
certifica de que ninguém estd olhando, para ndo carrer o risco de ter
a po¢do tomada de suas maos, mas (obviamente) estdo todos
ocupados demais. Entdo, com a espada em uma das maos vocs
encolhe 0s ombros para conseguir descer as alcas da mochila pelos
bragos. Exatamente neste instante, dois orcs saltam na sua direcdo.
Aalga, entdo, desliza pelo seu ombro, prendendo o brago que estava
com-a espada. Para a sua sorte, a outra alga ndo escorregou, e vooe
ainda tem seu escudo.

Segurando o escudo da melhor maneira, vocé recua no intuito de
evitar os primeiros ataques dos orcs. F puxado para trds por um
companheiro que aparece  sua frente para tentar retardar o avango
dos orcs em sua diregdo. Tendo ganho um tempo precioso, ajoelha-
se, deixando a espada de lado, e termina de tirar a mochila das costas.
Ouvindo um grito de guerra, levanta instintivamente seu escudo, bem
a tempo de repelir um ataque que, certamente, abriria seu crnio.

Vocé finalmente encontra a pogdo, tira-a da mochila, e,
protegendo-se com seu escudo, retira a tampa justamente quando
percebe um clardo de fogo por todos os lados — Bola de Fogol
Voce abaixa a cabega até encostar o queixo no peito e fica assim,
encolhido, para evitar a dor, o choque e o calor. Tenta controlar-se
para ndo quebrar o frasco da pogdo, nem deix4-lo cair. Ainda se
esforgando para esquecer a dor, vocé fica de certa forma aliviado ag
perceber que a pogdo permanece intacta.

Rapidamente, bebe a pogdo, pega a espada, tira a mochila do
caminho e volta a frente de batalha. Em termos de jogo, 0 seu
personagem recuou, escapou de ser atingido por um atacante, passou
por um feste de resisténcia contra magia (Bola de Fogo), bebeu a
pocdo e esta novinho em folha para a préxima rodada.

O Que Vocé Pode Fazer em uma Rodads

Independentemente de qual seja a duracdo exata de uma rodada,
0 personagem so poderd realizar uma tnica agdo bésica nesse
intervalo de tempo, seja um ataque, com magia ou ndo, Seja beber
uma pocao ou socorrer um companheiro ferido. Esta acdo, no en-
tanto, podera envolver vérias outras secundarias,

Rodada

(35 ]
b

—
I

Quando um personagem tenta acertar um ataque, ele simples-
mente ndo chega e bate. As vezes, para conseguir um (inico golpe
que cause algum efeito, & necessario preparar o atague com fintas,
esquivas e outros artificios que levem o oponente a abrir a Quarda,
Do mesmo modo que um mago, ao langar uma magia, precisard
primeiro achar e conferir 0s componentes, rever mentalmente cada:
passo do ritual, entoar as palavras da forma correta e entdo mover-
se para um lugar mais seguro. Todas essas coisas podem acontecer
em pouco menos (ou pouco mais) de um minuto, desde que se
mantenha o ritmo de uma agdo por rodada.

Seguem abaixo alguns exemplos do que um personagem pode
realizar em uma rodada: -

Fazer um ataque (ou mais, de acorda com o niimero maximo de

ataques, especificado pela classe ou nivel)

Lancar uma magia (se o tempo de execucao for menor que uma

rodada)

Beber uma pogdo

Acender uma tocha

Usar um item magico

Mover-se até o limite de sua movimentagao

Tentar abrir ou arrombar uma porta trancada

Dar primeiros socorros a um ferido

Revistar um corpo

Colocar um prego

Recuperar uma arma caida

Ha ainda um outro tipo de ago que toma um tempo desprezivel,
coisas que um personagem pode fazer sem atrapalhar sua acdo prin-
cipal. Seguem abaixo alguns exemplos desse tipo de agdo:

Gritar avisos, instrugGes breves ou pedidos de rendi¢do, mas

nunca conversagoes que exijam réplica.

Trocar de armas, mas apenas se liviando de uma e sacando a

outra. Livrar-se de excesso de peso, como mochilas, lanternas

ou tochas.

Na vida real, o combate é uma das

A 5qulﬁ‘ﬂ€18 coisas mais proximas que existem
da anarquia total, Cada lado tentan-

dC CO[ﬂbﬂtC do ferir o autro, causando destrui-

(do e caos. Logo, muitos combates resumem-se a uma seqiiéncia
de imprevistos — téticas improvisadas, ataques falhos, falta de co-
municagdo, confusdo generalizada e incertezas. No entanto, para
simular uma batalha no jogo € necessério que se imponha alguma
ordem as ag0es que irdo acontecer. Dentro de uma rodada de combate
ha uma série de passos que precisam ser sequidos:

1. O Mestre decide quais as agies que 0s monstros ou PdMs
irz'{t)) tomar, incluindo magias (caso algum deles possa usa-
[as).

2. Os jogadores dizem o que seus personagens irdo fazer, inclu

indo magias (caso algum deles possa usd-las).

3. E determinada a iniciativa.

4. Os ataques sdo feitos na ordem das iniciativas.

Esses passos devem ser sequidos até que o combate termine —
0 Que acontecerd assim que um dos lados se render, fugir ou for
derrotado.

A agdo dos monstros/PdMs: no primeiro passo, o Mestre
decide secretamente o que os oponentes irdo fazer em termos gerais

o
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— atacar, fugir, ou langar magias. Ele ndo comunica suas decisoes
a0s jogadores. Se uma magia serd lancada, o Mestre terd que decidir
isso antes que 0s jogadores anunciem as agoes de seus personagens.

A acdo dos jogadores: em seguida, os jogadores dao a idéia
basica do que seus personagens pretendem fazer. Essa “idéia basica”
nao precisa ser um relatério exato, e pode até mesmo ser modifica-
da, desde que tenha permissdo do Mestre.

Se o0 personagem estiver combatendo goblins, o jogador poderd
dizer: 0 meu guerreiro irdatacar”, sem ter que especificar qual goblin
€ 0 alvo. Jd sz 0 personagem estiver combatendo um grupo misto
de goblins e ogros, 0 jogador ferd que definir se 0 Seu personagem
esta atacando ogros ou goblins.

Magias a serem lancadas também deverdo ser anunciadas nesse
mesmo instante. Uma vez que o teste de iniciativa tenha sido feito,
as magias nao podem mais ser alteradas.

Antes de continuar, 0 Mestre devera ter em mente as agdes ndo
s0 dos personagens e seus oponentes, mas também as de fodos os
envolvidos no combate, como empregados e seguidores. Tdo logo
¢le tenha uma ampla visdo de tudo que estd para acontecer, podera
permitir ou ndo algumas agdes que forem contra as regras (isso
vale tanto para os jogadores como para 0s personagens do Mestre).

Obviamente ele ndo tem a obrigagao de permitir agGes impossi-
veis, mas deve permitir que o personagem tente realizd-las. Sugerir
aos jogadores as melhores estratégias, as agdes mais inteligentes,
ou as manobras realmente eficazes, ndo € tarefa do Mestre.

Iniciativa: no terceiro passo, os dados sao jogados para deter-
minar a iniciativa, de acordo com as regras de iniciativa (nesia
pagina).

Resolugdo: no proximo passo, personagens, PdMs e mons-
tros fazem seus ataques, as magias sdo lancadas e todas as outras
acOes sao resolvidas por ordem de iniciativa.

A seqiiéneia acima ndo € imutdvel. De fato, alguns monslros
violam a sequéncia natural, e em algumas Situagoes € necessario
que se use 0 bom senso. Em casos assim, a palavra do Mestre éa
que prevalece.

Este é um exemplo da seqiéncia de combate na pratica: Rath
estd liderando um grupo airavés dos corredores de uma masmorra.
Logo dele vém Rupert e Delsenora. Virando em uma curva, éles
avistam um grupo de orcs e trolls a aproximadamente 6 melros a
frente. Ninguém fica surpreso com o encontro.

0 Mestre comunica aos jogadores que oS ofcs parecem estar
hesitantes (afinal, eles apanharam em todos os exemplos anterio-
res!). Entdo decide secretamente que 0s 0rcs irdo recuar e deixar 0s
trolls lutarem. Os trolis, capazes de regenerar pontos de vida, sdo
naturalmente confiantes demnais em si mesmos e avangam, friosos
(amaldigoando os orcs ao mesmo tempo), preparando-se para afa-
car. iE’a::r!t‘amﬂ‘a-sa para os jogadores, o Mestre pergunta: “0 que vocés
vao fazer?"

Harry (jogando com Rath, um ando que odeia orcs): “0rcs?
CAAAAAARGA!"

Anne (jogando com Delsenora, a maga).; “Ha?! O qué?! Espere!
Ndo faga isso... eu estava indo... bem, agora eu ndo posso usar a
Bola de Fogc"

Mestre: 0 Rath estd atacando na frente. Rédpido! O que vocé vai
fazer?”

Jon (jogando com Rupert, o meio elfo) para Anne: “Faga uma
magia! (e para o Mestre) Posso atirar com o meu arco sobre ele?”

TR S e TSRS S

Mestre: “Claro, Rath é baixinho.”

Jon: “Ok, vou atirar nos orcs.”

Mestre: "Anne, diga-me o que Delsenoia vai fazer, ou ela perderd
a rodada tentando se decidir.”
: Anne: “Ja seil Vou langar A Flecha Acida de Melf no troll da
rente.”

Mestre: “Certo. Harry, Rath estd na frente. Jogue sua niciativa.”

oW A jogada de iniciativa determina quem age pri-

Iniciativa meiro em uma rodada de combate. A iniciativa

ndo é fixa, e muda de uma rodada para a outra

(pois 0 combate é algo incerto). Um personagem nunca sabe com
certeza quando ird agir antes ou depois de um outro.

A iniciativa normalmente € determinada através de um teste para
cada um dos lados envolvidos no conflito. Isso determina quando os
membros de um grupo agem antes ou depois de todos 0s seus
oponentes.

Além deste, hd ainda dois outros métodos opcionais que podem
ser usados para determinar a iniciativa. Ambos dividem o grupo em
iniciativas individuais. No entanto, 0 processo da jogada de iniciativa
permanece 0 Mesmo.

Procedimento Padrio de Iniciativa

Para determinar a ordem das inicialivas em uma rodada de
combate, langa-se 1d10 para cada um dos lados combatentes. Nor-
malmente isso significa que o Mastre faréd uma jogada de iniciativa
para 0s monstros (ou PdMs), enquanto um dos jogadores joga para
0 seu grupo. Comeca o lado que conseguir 0 menor namero. Se
mais de.dois grupos estiverem envolvidos em um tnico combate, a
sequéncia de acao dos grupos acontecerd em ordem crescente.

Se ambos (ou todos) os lados obtiverem o mesmo namero,
tudo ocorre simultaneamente — jogadas de ataque, dano, magias e
outras ages serdo feitas antes que o Mestre descreva o resultado
das acoes. E possivel gue o mago seja morto pelos goblins que ele
préprio pés para darmir com Sono.

Modificadores de Iniciativa

Fatores circunstanciais podem afetar a iniciativa, 1sso é expres-
so através de modificadores que sdo adicionados ou subtraidos do
teste de iniciativa.

Para se obter um modificador de iniciativa, é necessério que
todos 0s componentes do grupo estejam sob as situagoes
especificadas. Por exemplo, 0s membros dg um grupo precisam estar
posicionados acima de seus oponentes para terem direito ao
modificador de “terreno elevado”. O Mestre provavelmente perguntara
a cada jogador como o seu personagem esté posicionado antes de
atribuir o modificador ao grupo.

0 grupo que conseguir 0 menor nimero modificado em 1d10
tem a iniciativa e age primeiro.

Dando continuidade ao exemplo acima, o Mestre decide que ape-
nas um teste de iniciativa, sem modificadores, para cada grupo, 6 o
suficiente (apesar de Rath estar investinde contra 0s ofcs e os trolls,
estes estao ocupados demais reorganizando suas linhas e ndo con-
sequirao preparar-se para receber para sua investida, e
consequentemente ganhar os -2 de bdnus). Harry foga sua iniciativa
para 0s personagens e consegue um 7 no dado de 10 faces. O Mesire
obtém um 10. Os jogadores, tendo conseguido o menor nUmero,
agem primeiro.
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Tabela 55:
Modificadores Padrao de Inicialiva
Situagao especifica Modificador
Sob efeito do Aumento do Metabolismo
Sob efeito da Redugdo do Metabolismo
Em terreno elevado
Preparado para receber carga
Andando em terreno escorregadio
Andando com parte do corpo submersa
Ambiente estranho*
Tolhido (amarrado, escalando, contido)
Esperando (veja pag. 112)

* Este modificador aplica-se a situagdes, onde o grupo estd em um
meio totalmente estranho (nadando debaixo d'dgua sem um Anel da
Movimentagdo Livre, por exemplo).

Para se obter um modificador de iniciativa, € necessario que lodos
0s componentes do grupo estejam sob as situagdes especificadas.
Por exemplo, os membros de um grupo precisam estar posicionados
acima de seus oponentes pata terem direito ao modificador de
“terreno elevado”. 0 Mestre provavelmente perguntard a cada joga-
dor como o seu personagem estd posicionado antes de atribuir o
modificador ao grupo.

0 grupo que conseguir 0 menar nimero modificado em 1d10 tem a
iniciativa & age primeiro.

A Flecha Acida de Melf, langada por Delsenora, atinge um dos
trolls, ao mesmao tempo em que Rath golpeia um dos ores que tenta-
va escapar. Uma flecha langada por Rupert derruba oulro orc que
fugia mais adiante. Agora os monstros conlra-atacam.

0s ores organizam-se para formar a frente de combate. Enraive-
cido pela dor do dcido, o troll avanga furiosamente na diregdo de
Rath, ferindo-o gravemente. Os demais trolls também atacam Rath,
tentando fazé-lo em pedagos.

Iniciativa do Grupo
(Regra Opcional)

Algumas pessoas acham que usar um Unico teste de iniciativa
para todo o grupo & muito irreal. Esse tipo de teste global €, admitimos,
uma simplificacdo, uma maneira de se fazer a rodada com o menor
namero possivel de lances de dados, permitindo assim um combate
muito mais agil. No entanto, as agtes dos diferentes personagens,
0s tipos de armas que eles usam e as condigdes especificas de cada
um podem ser fatores importantes ao determinar as iniciativas.

Usando-se este método opcional, um anico teste de iniciativa é
feito para cada um dos grupos. No entanto, os modificadores deve-
rao ser usados individualmente, produzindo, assim, uma iniciativa
diferente para cada um dos membros do grupo. Esses modificadores
sdo encontrados na Tabela 56.

Alguns modificadores dependem da habilidade, arma ou magia
do personagem. Personagens lancando magias (isso ndo se aplicaa
monstros usando habilidades inatas) devem adicionar o tempo de
execucdo da magia ao resultado do teste de dados. Personagens
atacando com armas devem igualmente adicionar a velocidade da
arma a iniciativa (ver pags. 68 e 69). Todos os demais modificadores

Tabela 56:
Modificadores Opcionais de

Iniciativa

Modificador
Velocidade da arma
+1
Tempo de Execugdo

Situagao Especifica
Atacando com arma
Sopro-de-Dragdo
Langando magia
Tamanho da Criatura (apenas para
monstros atacando com armas naturais)*
Diminuto
Pequeno
Médio
Grande
Imenso
Abissal

(Capacidade arcana inata
Itens magicos**
Magias
Pogdo
Anel

Bastdo
Pergaminho

Cajado
Varinha

* Este modificador aplica-se apenas a criaturas lutando com suas
armas naturais - garras, dentes, etc. Criaturas utilizando
armamento artificial modificam suas iniciativas pela velocidade
da arma, independentemente ¢o tamanho da criatura.

** Use o modificador de iniciativa da tabela, a menos que a
descrigdo do item defina outro valor.

devem ser aplicados conforme cada situagdo individual.

Exemplo: Na segunda rodada de combate, o Mestre resolve utili-
zar alguns modificadores nas iniciativas. Rath foi cercado pelos trolls
e nao esta exatamente com perfeita satide. Enquanto isso, o resta do
grupo procura Se aproximar-se dos monstros.

0 Mestre decide que um troll continuard atacando Rath, com a
ajuda dos orcs, enquanto 0s oulros trolls voltam-se para os demais
personagens impedindo o seu avango. Em particular o troll queima-
do pela Flecha Acida de Melf deseja vingar-se da maga. 0
Mestre,entdo,pergunia aos jogadores o que eles vao fazer.

Jogadores (todos de uma vez): "Eu vou..." “Ele estd indo?..." “Eu
estou langando um...”

Mestre (gritando): "Um de cada vez! Raih?"

Harry: “Eu estou soprando a minha trombeta da destruicdo."

Mestre: "Acho que vai demorar um pouco para achd-la na
mochila.”

Harry: "Tudo bem, é o que eu vou fazer.”

Jon: “Eu saco minha espada e ataco um dos trolls.”

Mestre: “Anne?”

Anne (que ndo estava prestando atencao aos outros dois): "Eu
invoco A Bola de Fggo.”

Harry e Jon: “NAAAO!"

Mestre: "Bem, € isso que vocé vai fazer? Rapido!”
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Anne; “Nao. Eu vou usar a Velocidade cenlrada em mim, para que
Rupert e Rath também se beneficiem da magia.

Mestre: "0.K. Harry, teste a iniciativa. Cada um modifique ¢
resultado de acordo com suas agoes.”

Harry joga 1d10 e tira 6. O Mestre joga para 0S monstros e
consegue um 5. As inicialivas de cada um sdo madificadas da se-
guinte forma:

Rath usa um item mdgico da misceldnea (modificador de +3).
Sua iniciativa modificada 6 9 (6 + 3 = 9),

Rupert usa Lma espada bastarda +1 com as duas maos (a veloci-
dade daarmaé 7 em vez de 8, devido ao bénus de +1). Sua iniciativa
miodificada € 13 (6 + 7 = 13).

Delsenora usa uma magia (Velocidade, tempo de execugdo: 3).
Sua iniciativa modificada € a mesma de Ralh.

0s trolls atacam com garras e dentes (trolls sao criaturas grandes
e atacam com armas naturais: +6). Suas iniciativas modificadas serdo
11(5+6=11)

0s orcs usem espadas longas (velocidade 5). Suas iniciativas
modificadas serao 10 (5 + 5= 10).

Depois de conhecermos todas as iniciativas modificagas, a rodade
de combate seque da sequinte forma: Deisenora (iniciativa 9) complete
a sua magia ao mesmo tempo que Rath (9) faz com que as paredes
caiam nas cabegas dos orcs com sua trombela da destruicao.

Os orcs (iniciativa 10) agiriam em seguida, caso ndo houvessem
sido esmagados pelos escombros.

Os trés trolls (iniciativa 11), que ndo se intimidaram nem um pouco
com o truque de Rath, fazem seus ataques normalmente como Se
nada tivesse acontecido, urm em Rath, outro em Delsenora, e o ultimo
em Rupert. S6 o segundo acerta.

Finalmente Rupert (iniciativa 13) contra-ataca. Ele se move lento
demais para defender Delsenora do ataque do troll, mas ndo paré
virar e cortar o troll que vinha em sua dire¢ao. As coisas parecem 2 [piciativ
ndo estar muitc agraddveis para os jogadores. e

Ataques Miltiplos ¢ Inicialiva

Alguns combates envolvem personagens ou criaturas capazes
de atacar mais de uma vez por rodada. Isso acontece quando se usam
duas formas distintas de ataque (garras e mordidas) ou pericia com
armas. Um personagem de nivel mais elevado também pode ter direito
a varios ataques por rodada. Qualguer que seja o motivo, 0s ataques
miltiplos sempre serdo tratados como um dos dois casos abaixo:

Quando os ataques multiplos forem o resultado de formas
diferentes de ataque — garras e mordida ou mordida e rabeada ou,
ainda, quando Se tratar de um ranger com sua capacidade de combater
com duas armas — todos ocorrem ao mesmo tempo. A criatura faz
todos os seus ataques na ordem de iniciativa

Quando forem realmente multiplos — usando-se a mesma arma
varias vezes — como no caso de urn guerreiro especialista, os alaques
serdo um apés o outro. Todos os envolvidos no combate fazem suas
acOes da rodada, antes que uma segunda jogada de alague seja permi-
tida aos personagens com direito a ataques multiplos.

Por exemplo, digamos que um guerreirc que tenha dois ataques
por rodada esteja lutando contra criaturas que so tenham um. Ele ganha
a iniciativa, e faz seu atague primeiro. Enfdo cada uma das criaturas faz
seu ataque e finalmente, no final da rodadz, o guerreiro realiza seu
sequndo teste de atague.

Se houver guerreiros em ambos os lados capazes de atague mais de
uma vez na rodada, a primeira seqiiéncia de ataques devera ocorrer na
ordem das iniciativas. Os ataques subseqilentes somente acontecerao
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depois de todos terem feito suas agdes, e continuardo alternando-se
conforme a iniciativa.

Magias ¢ Iniciativa

0 tempo de preparacao das magias pode modificar os testes de
iniciativa, na qual se criaum efeito realistico em sua formulagdo. Quando
0 “Tempo de Execugdo” de uma magia aparecer apenas com um nimero
desacompanhado de uma medida de tempo (como rodadas ou turnos),
entdo este € o numero que deve ser adicionado & iniciativa para
determinar o valor da iniciativa modificada. Quando uma magia requer
mais de uma rodada para ser conjurada, o teste de iniciativa nao é
NEcessario — uma magia que precisa de uma rodada para se com-
pletar, age assim que fodasas demais agges jd foram feitas.

Magias que levam mais de uma rodada para serem lancadas
envolvem um pouco de contabilidade. O Mestre, ou um dos jogadores,
deve ficar atento ao nimero de rodadas que se passa, enquanto a magia
é preparada. Se o personagem que estd conjurando a magia for
perturbado neste intervalo, a magia seré perdida. Se tudo correr bem,
a magia surtird efeito ao final da dltima rodada necesséria para a
execucdo. Logo, uma magia que precisar de 10 rodadas para ser feita
s0 surtird efeito ao final da 10° rodada de combate.

s

Um estilo de combate muito usado, prin-

Atacando  cipaimente por querreiros & ladinos, é 0
de manejar duas espadas ao mesmo

com tempo. O personagem opta por uma
Duas Armas  segunda arma, em vez do escudo,

possibilitando um maior nimero de
ataques. No entanto, as investidas extras sofrerdo uma penalidade na
jogada de dados (com excegdo dos ataques de rangers).

Ao decidir utilizar uma sequnda arma, o personagem fica limitado &
escolha deambas. Suaarma principal restringe-se a uma que ele possa
usar com uma tnica mdo, e a sequnda arma deve ser menor do que a
primeira tanto em peso quanto em tamanho (uma adaga sempre pode
Ser usada como segunda arma, mesmo que a-primeira também seja
umaadaga). Um guerreiro pode usar uma espada longa e uma curta, ou
uma espada curta e uma adaga, mas nunca duas espadas longas. Nem
tampouco poderd usar um escudo, a ndo ser que esteja em suas costas.

Todos 08 personagens nesse tipo de situagdo, com a excecao dos
rangers, sofrem penalidades em suas jogadas de ataque. Ataques feitos
com @ arma principal sofrem uma penalidade de -2, e os feitos com a
segunda arma sofrem -4. O Ajuste de Reagdo do personagem (baseado
na Destreza, ver Tabela 2) modifica tais penalidades. Uma Destreza muito
baixa pode piorar ainda mais a situagdo, enquanto uma Destreza alfa
pode zeraras penalidades existentes — mas nunca transforma-la em
bdnus de ataque para qualquer uma das armas (ou seja: o Ajuste de
Reacdo pode baixar as penalidades apenas até 0).

0 uso de duas armas permite fazer um atague a mais no fim da
rodada, utilizando-se para I$s0, a segunda arma. O personagem ganha
dpenas um ataque a mais por rodada, independente do nimero de
ataques que ele tenha. Logo, um guerreiro que ataca 3/2 (um na primeira
rodada e dois na segunda), passard a atacar 5/2 (dois na primeira roda-
da e trés na segunda).

Ja que uma rodada dura cerca de um

. ~ minuto, seria possivel dizer que um
MOVII[[C[ILBQBO personagem pode ir praticamente
cm COII]bﬂ[C aonde quiser nesse intervalo. Afinal de

contas, corredores olimpicos sao
capazes de cruzar grandes distancias em bem menos tempo.

No entanto, um personagem de AD&D™ndo & um corredor olim-
pico em uma raid, mas alguém tentando mover-se no meio da bata-
Iha sem ser morto. Ele estd de olho em problemas, buscando evitar
surpresas, vigiando sua retaguarda e a do grupo, enquanto planeja o
proximo passo; as vezes, ele tem que agir com uma ferida aberta e
lacerante, e, ainda, carregado de equipamento. Por isso, a distincia
que um personagem percorre €, as vezes, bem menor do que os
jogadores esperam.

Em uma rodada de combate, um personagem pode locomover-
se até no maximo 10 vezes o seu movimento (ver Capifulo 14) em
metros. Logo, se 0 movimento & de 3, ele poderd andar até 30 metros,
permanecendo limitados os tipos de movimentos que o personagem
pode realizar em uma rodada.

Movimentagdo em Combate Corpo a Corpo

Um movimento comum é se aproximar do oponente, ficando perto
o suficiente para que sua arma alcance o inimigo. O que, com certeza,
ndo é feito descuidadamente. Ao contrdrio, o personagem deve
aproximar-se rapidamente e com cautela, e, uma vez engajado em
um combate corpo a corpo, so Ihe serd permitido mover-se, no



Capitulo 9

maximo, a metade de sua velocidade, sem perder o ataque.

Movimentacao ¢ Combate a Distancia

Em ataques feitos a distdncia com armas de arremesso, a
movimentagao cai para a metade, exatamente como em um combate
corpo-a-corpo. No entanto, o nimero de ataques possiveis em uma
rodada cai igualmente, caso o personagem decida se mover. Logo,
um personagem armado com um arco longo (dois tiros por rodada)
e capaz de se mover 36 metros por minuto, somente atirara uma
flecha e andara 18 metros. O mesma homem armado com uma
besta pesada (um tiro a cada duas rodadas), dard apenas umtiroa
cada quatro rodadas enquanto estiver andando.

Investindo contra um Oponente

0 personagem pode sempre investir contra um oponente, o que
aumenta em 50% o seu movimento e s pode ser usado no primeiro
ataque, quando ainda se tem espaco para correr, € 0S oponentes
tentam se aproximar. Caso 0 personagem resolva mudar de oponente
no meio do combate, e tenha suficiente distancia e espago livre
para correr, ele poderd fazer uma segunda investida (uma vez que
agora ele esta aproximando-se do outro oponente). Essa estratégia
s0 é recomendada se o primeiro ja foi derrotado, caso contrario ele
tera direito a um ataque de graca pelas suas costas. Um personagem
gm carga recebe um bonus de +2 somente no primeiro ataque. E
algumas armas (como a lanca, por exemplo) fazem o dobro do dano
indicado nos dados quando usadas em uma investida.

0 alvo de uma investida, também tem algumas vantagens:
primeiro, eles ganham um bbnus de -2 na iniciativa; segundo, 0
atacante recebe uma penalidade de 1 na CA, além de ndo ter direito
a quaisquer bonus devido a Destreza; e, finalmente, se o defensor
estiver usando uma lanca ou alguma arma de haste, e decidir
posiciond-la contra 0 oponente em carga (apoiando a ponta do cabo
no chdo), causara dano dobrado se conseguir acertar.

Retirada

Quando os personagens resolvem abandonar um combate eles
podem fazé-lo de duas maneiras; tentando retirar-se cautelosamente
ou simplesmente fugindo.

Retirada: Quando um personagem escolhe uma retirada, ele
cuidadosamente afasta-se dos seus oponentes (que provavelmente
tentardo segui-lo). Ndo se esquecendo de que o personagem move-
se a apenas 1/3 de seu movimento normal.

Caso duas pessoas estejam lutando contra um oponente co-
mum, & uma delas decidir se afastar, a outra poderd cobrir a sua
retirada. Esta é uma 6tima estratégia para retirar alguém seriamente
ferido de uma situagao de combate.

Fuga: quando tudo parece perdido e a Gnica atitude inteligente
é fugir, é exatamente 0 que acontece: 0 personagem se vira e corre.
Um personagem em fuga fica com toda a sua guarda desprotegida.

No momento em que um personagem se vira para fugir, o seu
inimigo automaticamente tem o direito a um ataque de graga (ou a
mais de um, dependendo do nimero de ataques que normalmente
poderia fazer na rodada). Todos os ataques sdo feitos no instante
em que 0 personagem comeca a correr, sendo o teste de iniciativa
desnecessario neste caso.

Um personagem pode ser perseguido, a ndo ser que um compa-
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nheiro seu bloqueie o avango do atacante.

Algumas vezes é possivel que se queira ferir al-
guém sem matd-lo. Um dos personagens do gru-

Atﬁqllc& po pode ter sido induzido através de magia a atacar
Nao 0s seus companheiros (e seus amigos ndo
pretendem maté-lo para se salvar!); talvez o gru-

l.etals  poapenas espanque um PAM para que consigam

alguma informagdo; ou, ainda, estejam somente
interessados no dinheiro que conseguirdo, caso tragam um monstro
vivo. Qualquer que seja a razdo, cedo ou farde, alguém ftentard
combater sem matar.

Ha duas formas principais de ataques nao letais — briga e imo-
bilizacdo. Sendo que na briga ha dois estilos mais comuns, € que se
aproximam de estilos de luta ja existentes: o boxe € a luta livre. Na
imobilizacao, tenta-se derrubar o oponente fazendo o possivel para
manté-lo nessa posicao.

Boxe ¢ Luta Livre

Estas sdo as formas mais basicas de luta: qualquer pessoa que
nunca usou uma espada é capaz de se defender com 0s préprios
punhos. Logo, deduz-se que qualquer personagem, independente
de classe, & capaz de combater desta forma.

Considera-se boxe quando uma pessoa ataca somente com oS
punhos, e luta livre quando além de esmurrar, 0 personagem tam-
bém tentar agarrar o oponente, ou utilizar-se de chaves de brago ou
de pernas, e arremessos.

Numa briga, utiliza-se o mesmo sistema de lance de dados utilizado
para ataques convencionais. Caso 0s oponentes estejam usando arma-
duras, a CA de ambos € usada normalmente, além de ser aplicada uma
penalidade extra para as jogadas de afaque (dentro de uma armadura é
mais dificil usar os punhos do que uma espada). Essas penalidades sao
mostradas na Tabela 57, Os demais modificadores circunstanciais per-
manecem iguais.

Modificadores (por estar sendo agarrado, ou para atacar um opo-
nente que estd agarrado) ndo se aplicam caso o estilo de briga for luta
livre, porque essa modalidade usa uma série de técnicas de agarramento
& torgoes, e as regras de dano para briga jd levam esse tipo de ocorrén-
ciaem conta.

Se o atacante acertar, consulte a Tabela 58 usando o nimero modi-
ficado da jogada de ataque para achar o golpe resultante da agdo. Por
exemplo: Se um personagem acertar seu ataque com um 18, o resulta-
do serd um golpe na nuca, caso ele tenha usado a tabela de boxe, ou um
chutte, se a tabela escolhida foi a de luta livre. A tabela a ser usada tem que ser

Tabela 57
Modificadores de Armadura
Para Briga

Armadura Modificador
Corselete de couro batido

Cota de malha, loriga e brunea

Loriga segmentada, cota de talas e armadura

simples

Armadura de batalha

Armadura completa




Tabela 58:
Golpes de boxe ¢ luta

Boxe

Direto violento
Golpe lateral
Golpe na nuca
Soco no rim
Soco de raspdo
Jab

Uppercut
Gancho

Soco no rim
Gancho

Soco de raspdo
Combinagao de golpes
Uppercut
Combinagao de golpes
Jab

Soco de raspdo
Golpe na nuca
Gancho
Uppercut
Golpe lateral
Direto violento

Jogadas de atague Dano
20+
19
18
17
16
15
14
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* Agarramentos podem ser mantidos de rodada em rodada,

livre

% Nocaute Luta livre

10
1
3
5
2
6
8
9
5
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até que a vitima escape.

sempre a probabilidade de nocaute.
Essa chance é representada pelo
numero dado nesta coluna. Se o
resultado de uma jogada de porcenta-
gem for igual ou menor que a chance
de nocaute, o personagem ficard
atordoado por 1d10 rodadas.

Luta livre: Esta coluna lista os
nomes dos respectivos golpes usados
em luta livre. Os nomes que estiverem
marcados com um asterisco (*) sdo de
golpes que podem ser mantidos nas
rodadas seguintes, sem precisar de uma
nova jogada de ataque. Esses ataques
sdo todos baseados em chaves de
membros ou do fronco, e s6 poderao
ser interrompidos caso o personagem
que estd sendo agarrado consiga jogar
0 adversdrio longe, enfie um dedo nos
seus olhos, obtenha a ajuda de tercei-
ros 0U consiga acertar o oponente com
uma arma (Penalidades por estar
imobilizado durante a tentativa de
ataque devem ser aplicadas.)

Todos os golpes de luta livre
causam 1 ponto de dano, mais 0s
modificadores de Forca (se o atacante
quiser), e mais 1 ponto a cada rodada
nas manobras marcadas com um
asterisco, caso o atacante prefira manter

Abrago de urso*
Torgdo de brago
Chute

Rasteira
Cotovelada
Chave de brago*
Torcdo de perna
Chave de perna
Arremesso

Dedo no olho
Cotovelada
Chave de perna*
Chave de pescogo”
Arremesso

Dedo no olho
Chute

Chave de brago*
Dedo no alho
Chave de pescogo”
Torcao de pernas
Abrago de urso*®

escolhidaantes dos jogadores testarem as suas iniciativas, ou seja; na fase
de declaracdo das agDes, 0 jogador devera decidir se o seu personagem
usard boxe ou luta livre nesta rodada (no se pode primeiro jogar os dados
para 0 alaque, e depois escolher o resultado mais vantajoso entre as duas
tabelas). Como uma excecdo a regra geral, os ataques de briga poderdo
acertar umoponente, mesmo queo resultade modificado do teste de atague
Seja menor ou igual a zero.

Boxe: Esse & o tipo de golpe que atinge o adversario. Em termos
de jogo, esses nomes tém pouco significado, e aparecem aqui apenas
para facilitar o trabalho de descricao dos ataques feitos pelo Mestre

Dano: Ataques com as maos nuas fazem apenas o dano listado
nesta coluna. Caso o personagem esteja usando manoplas ou um
s0co inglés, adiciona-se 1d3 de dano a este resultado. Os
modificadores de dano pela Forga (positivos ou negativos), serdo
sempre somados ao resultado final.

Todo e qualquer dano causado por golpes de briga deverdo ser
tratados de uma forma diferente. Apenas 25% representa dano real ao
personagem, os demais 75% sdo tempordrios. Para facilitar esse
calculo, anote todo o dano sofrido durante a briga, e, depois de termi-
nado o combate, calcule o real que serd anotado na ficha.

Assim que um personagem atingir 0 ponto de vida devido a golpes
de briga (ou qualquer combinagdo de briga e ataques normais), ele
imediatamente cai inconsciente.

Um personagem pode também optar por ndo causar dano com
seus golpes de briga, desde que ele anuncie antes da jogada de dano.
De uma forma ou de outra, hé sempre a possibilidade de um nocaute.

% de Nocaute: Apesar de um ataque causar pouco dano, hd

achave. Umachave de pescogo mantida
por 6 rodadas consecutivas causard um total de 21 pontos de dano (1
+2+3+4+5 +6). Imagine vocé ser estrangulado por seis minutos
seguidos para ter uma melhor nogdo do efeito.

Imobilizacao

As vezes, 0 melhor método de render um personagem é derruba-
lo com o peso do préprio corpo, sem nenhuma intencao de agarra-
lo ou machucé-lo: o tnico intuito € o de manté-lo no chao.

Para imobilizar um oponente, uma jogada normal de ataque &
feita. Para cada nivel de diferenca de tamanho, um modificador de 4
serd aplicado a jogada de ataque. Por exemplo: se uma criatura de
tamanho médio tentar imobilizar uma criatura grande, terd uma pe-
nalidade de -4; ja se uma criatura grande tentar imobilizar uma
criatura pequena, terd um bonus de +8 em sua jogada de ataque.

0 defensor, por outro lado, ganha uma vantagem especial sobre o
atacante, caso possua mais que duas permas: para cada perna acima de
duas que a criatura possuir, 0 atacante tera uma penalidade de -2 em
sua jogada de ataque (quanto maior o nimero de apoios, mais dificil &
derrubar uma criatura). No entanto, se a criatura ndo possuir pernas, o
atacante nao ganhard bonus. Logo, um orc que estiver tentando derrubar
um cavalo terd uma penalidade de -8 (-4 pela diferenca de tamanho, e
-4 pelo fato do cavalo ter quatro pernas),

Uma vez no chdo, o personagem precisara continuar jogando
alaques atoda nova rodada para manter a criatura presa. Para esse fim,
0 modificador de defensor prostrado da Tabela 51 ndo deverd ser levado
em conta (os demais modificadores citados anteriormente
permanecem).
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Se mais de um atacante estiver tentando imobilizar uma criatura,
uma unica jogada de ataque devera ser feita com um bonus de +1 para
cada atacante além do primeiro, Use sempre o nimero de acerto mais
baixo entre os atacantes, e 0 modificador por tamanho da maior criatura
envolvida no ataque.

Portanto, se um gigante e trés pixies estiverem tentando derrubar
um humano, o TACO a ser usado serd o das pixies, modificado em +3
pelo nimero de atacantes, e em +8 pela diferenca de tamanho entre
0 gigante e o humano.

Armas em um Combate Nao Letal

Como seria de se esperar, armas normais também tém seu papel
num combate ndo letal, tanto para o defensor como para o atacante.

Defesas com Armas: Um personagem que tente apenas imo-
bilizar, ou enfrentar com as maos nuas um oponente armado poderd
fazé-lo, mas ndo sem colocar a si mesmo em grande risco. E bom ter
em mente que um defensor armado, que estiver sendo atacado por
um adversdrio com as mados nuas, lera sempre a chance de atacar
primeiro, isento de iniciativas. £, como um atacante desarmado esta
tentando um ataque desigual (oara ele, & claro), o defensor que estiver
armado também ganha um bonus de +4 nas jogadas de ataque e de
dano. Se o atacante sobreviver a isso, entdo ele podera tentar sua
jogada logo em seguida.

Caso o atacante consiga um contato e, consegiientemente, se
engaje em combate usando técnicas de luta livre, o defensor ficara
limitado ao uso de armas pequenas. E dificil usar uma espada longa
contra alguém torcendo seu braco, ou agarrando-o pelas costas.

Atagues Ndo Letais com Armas; E possivel, ainda, fazer
ataques com armas sem causar ferimentos graves (atacando com a
parte chata da [amina, por exemplo). Um ataque desse tipo ndo € tdo
simples quanto parece. |

Primeiro, a arma a ser usada deve ser de um tipo que permita o
controle do dano causado. Algo impossivel de se fazer com uma
flecha, ou uma pedra arremessada com uma funda. Assim como nda
é possivel controlar o dano de um martelo, ou de uma maga. Jd uma
espada ou um machado permitem o uso do flanco da ldmina, dimi-
nuindo consideravelmente o dano.

Segundo, o personager tem uma penalidade de -4 na jogada de
ataque, uma vez que, usada dessa forma, a arma perde parte do
equilibrio. O dano causado por ataques feitos assim é reduzido pela
metade, sendo que deste dano 50% é temporario (ou seja, apenas 1/
4 do dano obtido sera dana real).

Combate Nao Letal ¢ Criaturas

Quando um combate nao letal envolver uma criatura nao
humandide, alguns fatores devem ser observados.

Primeiro, uma criatura com inteligéncia animal ndo se preocu-
pa com taticas como as de boxe ou [uta livre. O verdadeiro intuito do
ataque de tal criatura e a destruicao do ser gue [he pareca ameacador
ou apetitoso. Para suas pequenas mentes, essa € sempre a melhor
solugdo.

Segundo, as armas naturais de uma criatura sao sempre utiliza-
veis. Ao contrdrio de um Humano armado, uma criatura nao precisa
estar bem posicionada para usar suas garras € dentes.
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Finalmente, criaturas tendem a lutar melhor que humanos. 0s
ataques de um tigre, por exemplo, podem ser comparados a murros
desferidos por um humano, no entanto, o tigre fem uma pequena
vantagem: suas garras

Muitas magias fazem efeito
somente quando o recitador

Magias de Toque
. toca a pessoa a ser afetada.
C COIII]:)EILC Em circunstdncias normais,

isso nao & problema. No entanto, caso deseje atingi-la contra a sua
vontade, ou tente toca-la em meio a um combate, a situacgdo fica um
pouco mais complicada.

Alvo Relutante: Para afetar uma pessoa contra a sua vontade,
uma jogada de ataque € feita apenas para saber se 0 mago conseguiu
toca-la. Esse ataque ndo faz dano, e deve ser modificado normal-
mente pela CA do alvo e pelos modificadores circunstancials.

Alvo Gondescendente: Estando o personagem de acordo com
a ulilizacdo de magias sobre si, considera-se que o0 contato foi
estabelecidos, desde que ambos ndo estejam engajados em combate.
Por exemplo, para receber uma magia de cura, um guerreiro tera
primeiro que se afastar do combate.

Suponhamos que o guerreiro ndo queira ou ndo possa afastar-
se parareceber a cura. Neste caso, o clérigo teria que fazer uma jogada
de ataque contra CA 10, sem modificadores por Destreza (uma vez
que o personagem nao esta oferecendo resisténcia).

Uma magia que exige contato surte efeito na mesma rodada em
que é feifa, a ndo ser que a descricao desta especifique o contrario.
Isso significa que a jogada de ataque € feita na ordem da iniciativa
obtida na rodada em que a magia foi anunciada. Recitar a magia e
focar o alvo ndo contam como duas agdes, nem fampouco requerem
modificadores. O ato de tocar o alvo faz parte da propria formulagao
da magia. Caso ndo se estabelega contato fisico com o alvo, a magia
se desvanece, nao podendo ser usada nas rodadas seguintes.

Armas de Arremesso e
messo sao fratados da

Combate mesma forma que

ataques comuns. Ha, no entanto, algumas situagGes e regras que so
se aplicam no combate a distancia.

Armas de arremesso se dividem em duas categorias, A primeira
inclui todas as armas de arremesso simples, como arcos, fundas,
langas, machadinhas e demais armas que atingem apenas um alvo
por projétil.

A segunda é formada pelas armas que afetam ndo s6 o alvo
pretendido, como também toda a drea a sua volta. Logo, uma arma
desse tipo ndo precisa necessariamente atingir uma pessoa ou algu-
ma coisa para afetd-la. Neste grupo estao inclusos: frascos de Gleo
ou acido, veneno, dgua benta, pocoes e certas pedras. Algumas pedras
redondas, proprias para o arremesso, estao incluidas aqui porque
tém a propriedade de ricochetear depois de atingir 0 alvo, deixando
atras de si um rastro de destruigdo.

Geralmente, ataques
com armas de arre-

Alcance
0 primeiro passo em um ataque feito com armas de arremesso €
saber a que distancia o alvo se encontra do atacante. Isso & medido
em metros, de um ponte o outro. Esta distancia €, entdo, compara-
da ao alcance da arma que estd sendo usada (ver Tabela 45 no Capitulo 6).
Se a distincia for maior que o alcance maximo dado na tabela, o
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tiro torma-se impossivel de ser feito; se a distdncia estiver entre o
alcance maximo e 0 alcance médio, 0 alvo estard a longa distancia;
se estiver entre o alcance medio e o alcance curto, estara a media
distdncia; e, finalmente, se a distdncia for menor que o alcance curto,
0 alvo estard a curta distancia.

Atagues a curta disténcia ndo sofrem nenhuma modificagdo em
suas jogadas de ataque. Penalidades de -2 e -5 deverdo ser aplicadas
emtiros de média e longa distdncia, respectivamente. Algumas armas
nao possuem curta distdncia, porque ndo sdo arremessadas
diretamente no alvo: antes de atingi-lo, o projétil descreve um arco,
0 que exige uma distdncia minima necessdria.

Cadéncia de Tiro

Arcos, bestas e outras armas de arremesso possuem diferentes
numeros de tiros possiveis por rodada. Isso define a cadéncia, que
€ a razao entre 0 numero de projéteis lancados por rodada de
determinada arma.

Armas leves e pequenas podem ser arremessadas rapidamente.
Dardos, por exemplo, podem ser arremessados numa velocidade
de trés por rodada. Arcos, por sua vez, precisam ser armados a cada
tiro, 0 que consome um certo tempo e permite apenas dois tiros por
rodada.

Ha ainda a besta e outras armas similares, que levam algum tempo
para serem recarregadas, armadas ¢ disparadas, de forma que s6
podem atirar uma vez a cada duas rodadas (uma sim, uma nao).

Qualquer que seja a cadéncia de uma arma (conforme a Tabela
45, Capitulo 6), a ordem em que os disparos acontecem na rodada
¢ determinada exatamente como descrito na secdo de ataques
multiplos (neste mesmo capitulo), para efeito de iniciativas.

Modificadores por Habilidade em Combate
a Dislancia

Modificadores de ataque e dano, medidos pela forca, sempre
se aplicam as jogadas de ataque com armas arremessadas com as
mdos, onde a forca dos bragos do personagem € um dos fatores
mais importantes para o sucesso do ataque.

Quando a arma usada for um arco, os bénus de forga somente
serdo aplicados caso 0 personagem tenha um arco especialmente
preparado (ver Capitulo 6). Bonus de forga jamais serdo aplicados
ao uso de armas com propulsdo mecanica, como a besta, por
exemplo.

Além disso, qualquer arma de combate a distancia, que dependa
da firmeza das maos do personagem e de uma mira precisa (0 que
nao € o caso de uma catapulta, por exemplo), terd sua precisdo
modificada pelos bonus ou penalidades de Destreza.

Alaques Corpo a Corpo ¢ a Disténcia

Armas de arremesso sao aquelas usadas a longa distancia, de
preferéncia. No entanto, as condigbes de combate nem sempre
favorecem o uso de tais instrumentos, & caso 0 personagem esteja
usando um arco, talvez ele ndo tenha outra escolha sendo tentar
atirar num oponente que esteja envalvido em combate corpo-a-corpo
com um companheiro do seu grupo. Nao que tal acdo seja proibida,
ou impossivel, mas representa sempre um grande risco.

Quando um peronagem atirar no meio de um combate corpo-a-
corpo, 0 Mestre devera contar o numero de pessoas envolvidas da
sequinte forma: cada criatura de tamanho médio conta como uma,
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Pequenas contam como meio, grandes como duas, imensas como
quatro e abissais como seis. Todos esses valores devem ser somados,
e cada criatura envolvida no corpo a corpo recebe uma parcela do
nimero total, correspondente a seu tamanho individual. Baseado
nesta relagéo entre valores, 0 Mestre escolhe um dado a ser langado,
para determinar qual individuo serd atingido.

Por exemplo, Tarus Bloodheart e Rath (ambos tamanho médio),
lutam confra um gigante (abissal, 6 ponlos), enguanto Thules atira
com seu arco tentando acertar o gigante. O valor tolal dos envolvidos
no corpo-a-corpo € 8 (6 + 1+ 1). Ha portanto, uma chance em oito
de Rath ser atingido pelo tiro, assim como Tarus, e Seis em oito do
gigante tornar-se o alvo do tiro. O Mestre entdo podera jogar um
dado de oito faces para determinar quem Serd o alvo do tiro, ou entdo
transformar as chances de cada um em porceniagem (75 % de chance
de acertar o gigante, elc.) e fazer a jogada em 1d100.

Defesas Contra Ataques a Distancia

Uma das melhores formas de evitar um ataque a distancia € se
esconder atrds de algo — uma drvore, uma pedra, uma casa, ou
qualquer outro tipo de protecdo disponivel no momento. Sempre
que um personagem tenta esconder-se de um ataque, dizemos que
ele estd se protegendo.

Usar protegdes para se esconder em um carpo a corpo nao &
muito aconselhdvel, uma vez que a protecdo atrapalna os ataques
dos combatentes. No entanto, contra ataques feitos a distancia, a
protegdo passa a ser uma tatica bastante eficaz.

Ha dois tipos diferentes de protecao que poderdo ser utilizados
em combate. O primeiro deles é a camuflagem. Um personagem que
estiver escondido atras de uma moita estard apenas camuflado, Ele
estd escondido, é verdade, mas ndo exatamente protegido. Um ata-
que com um arco, por exemplo, serd dificultado pelo fato do alvo
nao poder ser avistado com precisdo. Mas, caso o atacante consiga
atirar mais ou menos na diregdo certa, a presenca da moita 4 frente
do personagem nao fard muita diferenca.

A outra forma de protegdo € o abrigo, que oferece uma sequranca
maior, inclusive detendo alguns tipos de ataque. Um abrigo pode ser
qualquer coisa solida o bastante para conter um ataque: um muro,
uma porta ou um tronco de arvore. E uma camuflagem pode ser
qualquer coisa que simplesmente esconda o alvo: cortinas, tapecari-
as, fumaga, neblina ou algo similar,

Protecdes de ambes os tipos ajudam o defensor, introduzindo
modificadores negativos nas jogadas de ataque do atacante. 0s
modificadores exatos para abrigos ou camuflagens sdo dados de
acordo com o grau de protegao oferecido. Um personagem em pé
atrds de umn muro de um metro é obviamente um alvo mais facil do
que um outro que cuidadosamente arrasta-se por tras do mesmo
muro. A Tabela 59 lista os varios modificadores para abrigos e
camuflagens de acordo com o grau de protegdo que eles oferecem.

0 uso de um abrigo também modifica as jogadas de resisténcia
contra magias de drea que facam dano (como Boia de Fogo ou O
Reldmpago).

Além disso, pessoas com 90% ou mais de seu corpo protegido
sofrem apenas mefade do dano, caso falhem na jogada de resisténcia,
¢ nenhum se forem bem sucedidas. Assumindo-se € claro, que a
magia em questdo ocorra do outro lado da protegao (se As Chamas
da Destruigdo explodirem do seu lado do abrigo, talvez vocé nem
tenha direito a uma jogada de resisténcia).

Tabela 59:

Modificadores para Abrigo ou
Camuflagem

0 alvo esta: Abrigado Camuflado
25% oculto -2
50% oculto -4
75% oculto -7

90% oculto -10

Projéteis de Arca

Ao contrario das armas convencionais de ataque a distancia,
onde o objetivo & um (nico alvo, os projéteis de area visam, toda
uma drea, seja ela centrada em um personagem ou ndo. (Quando
um atague é anunciado, 0 jogador deverd dizer onde ele quer que a
arma caia, calculando mais ou menos a drea afefada. Este local
(que também pode ser uma criatura) se tornard, entao, o alvo.

A maioria dos itens usados como projéteis de drea nao € listado
nas tabelas de armas. Portanto, para que se conhegam oS alcances
de tais armas, & preciso saber a forca do personagem e o peso do
obijeto a ser arremessado.

Um objeto com 2,5 quilos ou menos pode ser arremessado a
uma distdncia de 10 metros. Menos que 3 metros, é considerado
curta distancia; 6 metros média distancia, e dai até 10 metros, longa
distincia. Objetos mais pesados t8m alcances menores. Exatamente
quao longe eles vao, fica por conta do Mestre.

Objetos extraordinariamente pesados sO poderdo ser arremes-
sados caso 0 jogador tenha sucesso num tesie de dobrar barras/
erguer portais. Em momento algum o personagem podera exceder
seu limite de sustentacao ao arremessar um objeto. Logo, um per-
sonagem ndo tera muita dificuldade ao arremessar uma mochila
por sobre um pogo de 3 metros. No entanto, se ele estiver tentando
arremessar um orc por sobre esse mesma pogo, um teste de dobrar
barras/erguer portais do personagem devera ser feito.

E possivel que, quando o objeto atingir o alvo, ele se quebre
automaticamente, mas isso nem sempre acontece. Alguns tipos de
materiais dos quais 0s recipientes sdo feitos, como o couro ou
algumas cerdmicas mais resistentes, sao dificeis de se quebrar. Caso
0 Mestre tenha alguma diivida sobre 0 material em questdo, podera
pedir uma jogada de resisténcia do material contra impactos.

E caso o atacante erre 0 alvo, as reqras para se saber as
rc\)t'msequéncias deste ato desastroso sdo explicadas no Livro do

estre.

Espécies de Projéteis de Arca
gido causa ferimentos gravissimos, com a possibilidade de

deixar cicatrizes na vitima do atague. O dano causado por &cido
nao pode ser curado através de regeneracdo; deve ser curado
normalmente. Isso faz do acido uma das melhores formas de se
atacar uma criatura com poder de regeneracao, como trolls, por
exemplo. O cido é algo muito dificil de ser encontrado.

Auua Benta afeta grande parte dos mortos-vivos e criaturas
de planos inferiores. Ndo afetando as de forma gasosa, ou mortos-
vivos sem forma material.
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Agua Profana (essencialmente agua benta, usada por clérigos
malignos) afeta paladinos e outras criaturas com o nobre propésito
de defender 0 bem e a justica (como shedus, lamasus, etc.), e criaturas
dos planos superiores.

Agua Benta (ou Profana) afefa as vitimas como o 4cido, causan-
do um tipo de dano que nao pode ser regenerado, mas que pode ser
curado naturalmente.

Oleo s6 causa dano quando aceso,  isso normalmente requer
duas jogadas de ataque: uma para acertar o 6leo no alvo, & a outra
para jogar algo em chamas na drea atingida.

Uma pessoa diretamente atingida por um frasco de dlea em
chamas queima por duas rodadas. sofrendo 2d6 pontos de dano na
primeira rodada e 146 na segunda

Veneno néo costuma ser muito eficaz quando usado dessa
forma, a ndo ser que se consiga um arremesso perfeito,
diretamente dentro da boca de uma criatura imensa. As informacdes
do efeito exato de cada veneno estao no Livro do Mestre.

D f Este capitulo s6 tem abordado formas de
CICsas ataque, agora falaremos um pouco sobre a

ini defesa. Ha vdrias maneiras de se evitar
E‘BPCCIHJS dano. Duas das mais camuns sdo a

Resisténciae a Protegdo contra Magia. Uma terceira ndo to comum,
devido ao pequeno numero de classes que podem utilizd-1a, é o poder
dafé.

. .. . Aresistencia é uma jogada de dados
A Resisténcia que dé chance ao personagem de
sobreviver a morte certa, ou pelo menos

de receber menos dano.

Mais do que isso, a resisténcia representa um reflexo, um instinto
que faz com que o personagem pule no chdo no exato momento em
que a Bola de Fogoexplode, faz com que alguém entre em sua mente,
ou o leve a erguer o escudo a frente do jato de dcido no tltimo ins-
fante. Exatamente o que acontece fica por sua conta e do Mestre. No
entanto, quanto mais detalhadas, mais interessantes serao as
situagoes criadas.

Testando a Resisténcia

Para se fazer uma jogada de resisténcia, o jogador langa 1d20. 0
resultado deve ser maior ou igual ao nimero da resisténcia. Os
numeros Necessarios para se conseguir passar em um teste de
resisténcia variam de acordo com a classe, o nivel, e contra 0 qué o
personagem esta resistindo. Os nimeros das diferentes resisténcias
dos personagens sdo fornecidos na Tabela 60.

Testes de resisténcia séo necessarios nas mais variadas situagoes:
contra ataques que envolvam paralisagdo, veneno ou alguma magia
capaz de causar morte; petrificagao ou transformagao em algum outro
tipo de material ou criatura; bastoes, cajados ou varinhas magicas;
Sopro-de-Dragdo e outras magias. O tipo de resisténcia que o
personagem terd que testar depende da magia, do monstro, do artefato
arcano ou da situacdo envolvida.

Monstros também usam a Tabela 60 para determinar suas resis-
téncias. O Mestre tem mais informac@es a respeito das resisténcias
dos monstros. 5

Resisténcias Prioritarias

As vezes ndo fica bem claro, em uma dada situacao, o tipo de
resisténcia que deva ser testada. Ha ocasides, também, em que mais
de umtipo de resisténcia aplica-se a uma determinada situagdo. Por
esse motivo, as resisténcias aparecem em ordem de importdncia na
Tabela 60, comecando pelas de veneno, paralisagdo e morte por
magia, e terminando pelas de magia.

Imaginem que Rath foi atingido por uma varinha de transforma-
¢do. Ambas as resisténcias — tanto contra varinhas como contra
transformagdo — aplicam-se. No entanto, ele devera testar sua re-
sisténcia a varinhas — que tem maior prioridade na tabela.

As categorias de resisténcias sdo as sequintes (por ordem de
prioridade).

Resisténcia contra Paralisagdo, Veneno e Morte por Ma-
gia: essa resisténcia devera ser usada sempre que um personagem
receber um ataque paralisante (independente da origem), venenoso
(ndo importando a forga do veneno), ou seja afetado por quaisquer
magias ou itens que causem morte instantdnea (conforme a descri-
¢do da magia ou item). Esse tipo de resisténcia também é usado em
situagdes que exijam extrema forca de vontade ou resisténcia fisica
do personagem.

Resisténcia contra Bastdes, Cajados e Varinhas; como o
proprio nome sugere, essa resisténcia serd usada contra ataques feitos
com bastGes, cajados e varinhas magicas, desde que outra resisténcia
de maior prioridade ndo se aplique. Esse tipo de resisténcia também
¢ usado contra ataques arcanos de origem desconhecida.

Resisténcia contra Petrificacdo ou Transformagdo: essa
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Paralisacao,
Vieneno ou
Morte por Magia
10

Classe e Nivel do
Personagem

Sacerdotes

1}

Frrrrtisie iy

i
T!'Lmens de Armas

8
* Exclui os ataques por varinha de transformagao
“* Exclui aqueles que causam petrificagdo ou transformacdo

Tabela 60:
Resisténcia dos Dcraonagens

Bastao, Cajado
ou Varinha
14
13

*** Exclui aquelas para os quais outro tipo de resisténcia é definida, como morte, petrificacdo, transformagao, etc.

Petrificacdo ou
Transformagdo*
13
12

Sopro-de-Dragdo** Magia***
16 15
14
13

resisténcia aplica-se a ataques que transformem o personagem, contra
sua vontade, em pedra ou em qualquer outra coisa. Desde que uma
magia, monstro ou item magico (que ndo um bastao, cajado, ou
varinha) seja a origem do alaque, essa resisténcia € a indicada. Esse
método também deverd ser usado caso o personagem queira resistir
a qualquer outro tipo de alteragao brusca em seu organismo.

Resisténcia contra Sopro-de-Dragdo: o personagem deve
usar essa resisténcia contra criaturas que possuam Sopro-de-Dra-
gao, particularmente as poderosas rajadas do dragdo propriamente
dito. Esse tipo de resisténcia também devera ser aplicado em situa-
¢oes onde uma combinagao de resisténcia fisica e de Destreza forem
fatores fundamentais ao evitar-se um ataque fulminante.

Resisiéncia conira Magia: essa resisténcia € usada quando
se tenta resistir aos efeitos de um ataque magico, ndo importa se
proveniente de um mago, clérigo ou item mégico, e desde que
nenhuma outra resisténcia se aplique. Esse tipo de resisténcia também
podera ser usado ao se resistir a qualquer forma de ataque que nao
se encaixe nas descrigoes dos topicos anteriores,

Falha Voluntéria da Resisténcia

Nenhuma jogada de resisténcia é feita quando o jogador decide
voluntariamente ndo passar na resisténcia. Este caso também aplica-
se quando o personagem for enganado quanto ao dano a que estd
expondo-se. Quando um personagem aceita voluntariamente os
efeitos de uma magia (como uma cura, por exemplo), nenhuma jogada
é feita.

A intencdo de ndo resistir deve ser claramente expressa pelo
jogador, ou muito bem explicada pelo Mestre no caso do personagem
ser enganado por terceiros ou pela situagdo. Mesmo quando um
personagem € pego de surpresa, ainda assim ele terd uma chance de
testar a sua resisténcia. O Mestre pode criar algum modificador
circunstancial nesses casos. Apenas em algumas situagoes extremas,
onde o personagem é pego completamente vulnerdvel, é que o Mestre
poderd negar o direito 4 jogada de resisténcia do personagem.
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Tesle de Habilidades no Lugar da
Resistencia

Quando um personagem tenta evitar um grande perigo atraves de
uma de suas habilidades, um feste de habilidade pode ser feito no
lugar do de resisténcia.

Por exemplo: Ragnar, o ladrdo, entra sorrateiramente em uma casa
g enquanto procura algo, escuta um barutho vindo do teto. Ele olha
para cima a tempo de ver a armadilha que acaba de ser disparada.
Um enorme bloco de 5 toneladas esta caindo bem em cima de sua
cabega ¢ ele s tem tempo de agir instintivamente e pular para o
lado. Como se trata de uma acao que exige extrema rapidez e reflexos,
um teste de Destreza pode ser usado. no lugar do de resisténcia.

Modificadores de Resisténcia

A resisténcia pode ser modificada por magias, itens magicos,
regras e situacoes especiais. Estes modificadores podem melhorar
ou piorar o resultado de um teste de resisténcia.

Modificadores que melhoram suas chances num teste de resis-
téncia sdo seguidos por um sinal de mais (+1,+2, etc.). E 0s
qnogiﬁcat)jo[es que pioram sdo seguidos por um sinal de menos (-

e BlG.

Isso porque os modificadores de resisténcia sao aplicados a jo-
gada de dados, e ndo ao nimero de resisténcia do personagem. Por
exemplo, se Delsenora precisa obter um 11 para passar em determi-
nada resisténcia, e possui um bonus de +1, ainda assim a jogada
modificada tera de ser igual ou maior que 11 (levando-se em conta
que, com o bénus de +1, ela precisa efetivamente de um 10 nos
dados).

Valores altos de habilidade em Destreza e Sabedoria geral-
mente ajudam em algumas resisténcias. Um valor alto de Sabedoria
protege contra ilusoes, feiticos e outras formas de magia que afetam
amente. Ja a Destreza, se é alta o suficiente, permite ao personagem
uma resisténcia maior a ataques que possam ser evitados com um
movimento rapido do corpo, como o Aeldmpago, deslizamentos e
outros ataques onde um bom reflexo seja necessario (Tabelas 2 e 5).

Itens mégicos como capas e anéis de protecao ddo bénus para
a resisténcia (conforme a desericao do item no Livio do Mestre),

Armaduras magicas também ddo bdnus em testes de resis-
téncia, caso o ataque seja de natureza fisica (tanto faz se a ameaca foi
produzida magicamente ou se € uma agressao natural). Bonus de
armaduras magicas nao afetam testes de resisténcia contra gases
(que obviamente ndo sao blogueados), ou venenos (que agem
internamente),nem magias que aletam a mente, mas ndo causam dano
fisico. Por exemplo, uma armadura magica nao ajudara em testes de
resisténeia contra o veneno de um escorpiao, ou contra 0 processo
de transformagao causado por magias como Metamorfose.No en-
tanto, contra ataques, como um jato de 4cido, desintegragao, fogo
(mégico ou ndo) e demais magias que causem dano, ou quedas (caso
alguma queda permita uma resisténcia), as armaduras mdgicas da-
rdo um bénus, igual ao normal, no teste de resisténcia.

Magias e itens magicos especificos {ém efeitos bons ou
maus na resisténcia de um personagem. Algumas magias forgam a
vitima a testar sua resisténcia com penalidade, 0 que torna algumas
magias muito perigosas. (As informagoes especificas a respeito dos
efeitos de cada magia encontram-se na descricdo das magias, ou na
descricdo dos ltens Magicos no Livro do Mestre.)

Venenos fracos de criaturas peconhentas como centopéias gi-
gantes podem ser perigosos, mas nao o suficiente para matar um

homem adulto de boa saude. Para criar essa possibilidade de sobre-
vivencia € acrescido um bnus & jogada de resisténcia contra vene-
nos desse tipo. Os efeitos do venena no organismo da pessoa serdo
determinados pelo Mestre,

Situacoes inesperadas com certeza aparecerao. (Quando tais
situactes surgirem, o Mestre deverd aplicar os modificadores
apropriados para cada uma. Como uma limitagdo simples para fais
modificadares, eles devem variar sempre entre -4 e +4. Um clérigo
em seu templo pode facilmente ter um bonus de +3 em todos 0s
seus testes de resisténcia, assim como todos que forem afetados
pelas suas magias, no mesmo local, serdo forcados a subtrair do
resultado de seus testes de resisténcia uma penalidade de -3. A grande
influéncia do deus no templo, neste caso, € a causa da visivel
vantagem do clérigo sobre seus oponentes.

Algumas criaturas ou itens possuem uma

resistgncia natural & magia (ou ofegc;aT tal

resisténcia a quem os estiver usando). Isso

COHL_I’B 0s torna mais dificeis de serem afetados pela
MHSIH energia magica.

Algumas criaturas, muito raras, sao quase
que completamente invulneraveis a magia. Algumas, um pouco mais
comuns, e geralmente vindas de outros planos de existéncia, vivem
em meio a um ambiente naturalmente mdgico. Essas criaturas co-
mem e bebem magia, possuindo, assim, uma maior tolerdncia.

Protecdo contra magia € uma habilidade inata, ou seja, aquele
(ue a possui ndo precisa fazer nada para ativa-la. Ele sequer precisa
saber que sera atacado para resistir & magia. Tal protecdo é parte da
criatura ou item, e dela ndo pode ser retirada (se a criatura desejar,
ela pode baixar essa protecao voluntariamente).

A protegdo contra magia & uma habilidade individual, e ndo pode
ser compartilhada com terceiros através de toque, vontade ou qual-
quer outra forma. Apenas alguns itens ou criaturas rarissimas tém
esse poder.

A protecao contra magia € dada através de um nimero percentual.
Para que qualquer magia faca efeito em tal criatura, primeiro ela tera
fue passar pela protegao. 0 alvo protegido lanca 1d100. Se o nimero
obtido for maior que o da protecdo, a magia funciona normalmente
(inclusive permitindo um teste de resisténcia normal, caso a magia
permita resisténcia). Se o nimero obtido for igual ou menor, a magia
nao surte efeito algum na criatura. Isso ndo significa que a magia
sempre falha, Magias de drea, por exemplo, funcionam normalmente,
afetando todas as demais criaturas que ndo possuam essa protegéo.

Prolecao

ffeitos da Protecdo contra Magia

A protegdo contra magia permite ndo s6 a anulacdo de magias,
como também de qualquer tipo de poder arcano. Ela ndo protege, no
entanto, contra atagues com armas magicas ou efeitos indiretos de
magias lancadas (como a explosdo causada pelo contato da Bola de
Fogo com um gas inflamavel, embora proteja dos efeitos diretos da
Bola). E também ndo impede o uso de habilidades arcanas, magias
ou poderes de itens magicos em poder da criatura protegida.

E o mais importante: ndo confunda protegao contra magia com
resisténcia @ magia ou resisténcia contra magia. Os dois (ltimos
termos sdo apenas formas diferentes de se falar a mesma coisa.
Protecdo contra magia € a habilidade inata que certas criaturas
possuem de neutralizar virtualmente qualquer tipo de magia; ao passo
que resisténcia contra magia & uma resisténcia comum que todas as
criaturas (incluindo as que contam com & protecdo) possuem.
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Quando a Protegao contra Magia ¢
Aplicada

A protegdo deve ser usada sempre que o efeito de uma magia
tiver a chanee, mesmao que indireta, de afetar a criatura ou item
protegido. Logo, a protegdo contra magia € tao eficaz contra Dardos
Misticos (que € langado diretamente no alvo), quanto conira bola de
fogo (que afeta toda uma drea),

Protecdo a magia nao funciona contra magias que, por exemplo,
causem um terremoto. Embora a criatura possa sofrer dano, ou até
morrer ao cair numa fenda aberta no solo pelo fremor, a energia
mégica foi dirigida contra o terreno, e ndo contra a criatura. Protecao
contra magia ndo dd imunidade contra efeitos produzidos por magia,
mas apenas contra as magias em si.

Personagens normalmente nao possuem protegdo contra magia
(a ndo ser que algum item assim o permita). Essa habilidade é mais
natural em monstros.

Testando a Protegéo contra Magja

A protecdo contra magia pode produzir quatro tipos diferentes
de resultados:

Magias Direcionadas a Alves Especificos: Por definicao,
£55ds magias atingzm uma ou mais criaturas escolhidas pela pessoa
que estiver conjurando a magia. Os alvos, por sua vez, devem fazer
uma jogada de dados contra seus niveis de protecdo a magia (se a
tiverem). Se uma magia desse tipo for langada sobre varios alvos ao
mesmo tempo, cada um testa sua protecao em separado dos demais.

Se o resultado de 1d100 for menor ou igual & protecdo contra
magia da criatura, a magia ndo terd efeito algum sobre este ser. Se
for direcionada Uinica e exclusivamente a criatura, a magia terd falhado
completamente, desaparecendo em seguida. Se a magia puder afetar
mais seres, ela ainda pode funcionar, afetando as demais criaturas
que ndo possuam a protecao, ou falhem no teste de 1d100.

Magias de Area: Essas magias nao sao direcionadas em uma
criatura, mas em um ponto qualquer do espaco (o jogador escolhe
0 ponto que ele deseja como centro da Area atingida). Tais magias
afetam uma determinada drea e a partir desse ponto. Uma jogada de
protecdo contra magia bem sucedida anula s efeitos da magia sobre
a criatura protegida. No entanto, o efeito desse tipo de magia ndo
d{esaparece. e continua a afetar os demais seres dentro da drea de
alvo.

Magias Fixas: Essas magias funcionam continuamente em um
lugar, pessoa, criatura ou item. Protegdo ao Malé um exemplo clds-
sico de magia fixa.

A protecdo contra magia de uma criatura é testada caso ela esteja
em contato com a rea afetada pela magia, e caso a magia do local
interfira com a criatura de qualquer forma. Se a criatura for um
monstro de fora deste plano de existéncia e estiver entrando numa
area sob a influéncia da Protecdo ao Mal, ela terd direito ao teste de
sua protegdo contra magia.

Se 0 Mestre achar que um teste de protecdo contra magia é
apropriado a situacdo, ¢ a criatura for bem sucedida, entdo a magia
que estiver no local entrard em colapso automaticamente.

Magias Permanentes: Magias permanentes ja nao sao assim
tdo faceis de se destruir. No entanto, ela pode ser neutralizada como
qualguer outra magia, enquanto a criatura com protecao contra magia
estiver na drea.

Assim, uma criatura com resisténcia arcana que passar pelo teste
poderd atravessar a Muralha de Energia que desaparecera quando

0 ser protegido entrar em contato com a area da magia. A Muralha
voltard a existir assim que ele sair do outro lado.
util para clérigos e paladinos é a de

Doder da Fé
utilizar o poder da fé para afugentar

0s martos-vivos. Esta habilidade especial é conferida pela divindade
que 0 paladino ou clérigo seguem. Druidas ndo podem utilizar o
poder da fé clérigos de crencas especiais precisam consultar o Mestre
para saber se tém ou ndo direito a invocar esse poder.

Através do clérigo ou paladine, o deus manifesta uma infima parte
do seu poder, apavorando os mortos-vives ou simplesmente
banindo-os da existéncia. No entanto, como o veiculo deste infinito
poder € a impura carne humana, nem sempre a vontade do homem é
0 suficiente.

Portanto, quando um clérigo ou paladino encontra um morto-
vivo, ele tera primeiro que fesfar a sua fé para saber se no momento
ela é forte 0 bastante para afugenta-lo (lembrando-se sempre de que
um paladino afugenta os mortos-vivos como se fosse um clérigo
dois niveis mais baixo. Ou seja; um paladino de 5° nivel ¢ tratado
como se fosse um clérigo de 3° na Tabela 61). Apenas uma tentativa
pOr personagem e por encontro pode ser feiia, mas varios persona-
gens podem tentar em um mesmo encontro,

Uma tentativa de usar o poder da fé para afugentar mortos-vivos
conta como uma acdo em uma rodada, e acontecerd na vez do perso-
nagem em sua ordem de iniciativa (sendo que 0 morto-vivo podera
agir antes que o clérigo o afugente). A mera presenca do clérigo ndo
& suficiente — um toque de drama por parte do personagem € muito
importante. Ele terd que fazer gestos e falar emvoz alta. Logo, o clérigo
precisard estar com as maos livres e em boa posicao para falar. Além
disso, 0 ato de invocar o poder da fé nao é semelhante ao de lancar
magias, portanto ndo sera interrompido mesmo que o clérigo seja
atacado antes de sua vez na ordem de iniciafivas.

Para se resolver uma tentativa de utilizar o poder da fé, consulte a
Tabela 61, Compare 0s dados de vida ou o tipo do morto-vivo com o
nivel do personagem (dois niveis @ menos para paladinos). Se na
intersecgao da linha com a coluna em questdo houver algum niimero,
lance 1d20. Se o nimero obtido for igual ou maior ao nimero da
tabela, 0 morto-vivo serd afugentado. Sea letra “A” (de “afugentado”)
aparecer, isso significa um sucesso automatico sem a necessidade
de uma jogada. Se a letra "D” (de “destruido”) aparecer, o clérigo
ndo tera simplesmente afugentado o morto-vivo, mas sim o destruido.
Um trago (-) indica quando um clérigo ou paladino do nivel em
questdo ndo é capaz, ainda, de reunir a f8 necessdria para afugentar
esse tipo de morto-vivo. Uma tentativa, com sucesso, de afugentar
mortos-vivos aleta 2d6 criaturas. Se o grupo de mortos-vivos for
misto, as criaturas com menos dados de vida serdo afetadas primeiro.

Apenas um dado € lancado, independente do ndmero de mortos-
vivos presentes. Mas o resultado é lido individualmente para cada
um dos mortos-vivos.

Por exemplo, Gorus, um clérigo de 7° nivel, e seu grupo séo
atacados por dois esqueletos, um vulto e umespectro. 0 poder da fé

Uma capacidade importante e bastante

“éinvocado, e o resultado da jogada é 12,

0 jogador de Gorus procura na tabela pelos trés tipos de mortos-
Vivos usando o mesmo numero (12). 0s esqueletos sao destruidos
(como Gorus ja sabia que seriam). O vulto € afugentado (um 4 era o
suficiente). O espectro, no entanto, continua avancando (um 16 seria
0 necessario para afugenta-lo).

Mortos-vivos controlados pela vontade de terceiros (como es-
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Tipo do Morto-Vivo, ou Dados de Vida 1

Esqueleto ou 1 DV

Zumbi

Carnical ou 2 DV

Sombra ou 3-4 DV

Vulto'ou 5 DV

Carnecal

Aparicdo ou 6 DV

Mimiaou 7V

Espectro ou 8 DV

Vampiro ou 9 DV

Fantasma ou 10 DV

Lich ou 11+ DV -
Especial** = -

Inferiores e mortos-vivos que habitam outros Planos de Existéncia.
***Paladinos usam o poder da fé como sacerdotes dois niveis abaixo

Tabela 61;
Usando o Poder da Fé

4
A
4
7
10
13
16
19
20

* Um numero adicional de 2d4 criaturas deste mesmo tipo sdo afugentadas.
** Criaturas especiais incluem mortos-vivos tnicos, mortos-vivos dotados de vontade prapria do plano Material Negativo, certos poderes Superiores ou

Nivel do Sacerdote™**

9 1011 12413 14+

D‘
Di
Dt
D
D
T
F
4
7
10
13
16
19

queletos), ao serem afugentados, simplesmente recuam e deixam os
personagens livres para passar ou para completarem as suas acoes.

Mortos-vivos com vontade propria (como vampiros) tentam fugir
para bem longe, ou pelo menos fora do alcance visual. Se impossi-
bilitados de escapar, eles ficam a uma distdncia nunca menor a 3
metros do clérigo, desde que o sacerdote mantenha a fé firme (agora
sem a necessidade de novas jogadas).

Se o personagem forcar o morfo-vivo (apenas os de vontade
prépria) a aproximar-se mais que 3 metros (encurralando-0 num
canto, por exemplo) o poder da fé € quebrado e 0 morto-vivo ataca
normalmente.

Clérigos Malignos e Mortos-Vivos

Clérigos malignos normalmente estdo do lado dos mortos-vives,
comanda-los ou aliados a eles. Portanto, ndo possuem a habilidade
de afugentar os mortos-vivos através da fé. Podem, entretanto, tentar
comandar essas criaturas.

Isso se resolve do mesmo modo que uma tentativa de uso do
poder da fé. Até 2d6 criaturas sao afetadas. Um “A” significa que as
criaturas obedecem automaticamente ao clérigo maligno, enquanto
um “D" significa que os mortos-vivos tornaram-se completamente
subservientes aos comandos deste. Eles seguirao as ordens de seu
amo da melhor maneira possivel até que sejam afugentados, contro-
lados ou destruidos por outro clérigo.

Clérigos malignos também possuem a habilidade de afetar pala-
dinos, usando sua fé perversa para afugenta-los como se fossem
mortos-vivos. Porém, como os paladinos possuem um espirito no-
bre dificil de subjugar e subverter, tentativas de fazé-los agir contra
seus principios nao funcionam com tanta facilidade.

Um clérigo maligno que tentar afugentar um paladino terd que
testar o poder de sua fé como se fosse {rés niveis menos experiente.
Logo, um clérigo maligno de 7 nivel deverd usar a coluna de 4°
nivel. Sua chance de afugentar um paladino de 7° nivel é quase nula,
e se 0 paladino for de 87 nivel, ele ndo podera usar sua fé contra ele
(usando-se o nivel do paladino como se fossem os dados de vida da
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criatura a ser afugentada). Todo o resultado igual a “D” & sempre
tratado como “A” ao afugentar um paladino.
Mort. As vezes nenhum grau de sorte, habilidade ou re-
OfLC  sistancia a vérios ataques pode evitar que um per-
c sonagem se machuque. A vida de aventureiro
carrega consigo muitos riscos e perigos impossiveis
Dano  deseprevenir. Cedo ou tarde o personagem é ferido.
Para permitir aos personagens que sejam hergicos
(e para facilitar a mecanica de jogo), o dano ¢ tratado de uma maneira
abstrata nos jogos de AD&D™. Todos os personagens e monstros
tém um ndmero de pontos de vida. Quanto mais pontos de vida uma
criatura tem, mais diffcil & derrotd-la.
0 dano é subtraido dos pontos de vida do personagem (ou

_ criatura). Por exemplo, se o personagem acerta um ogro na cabeca e

faz 8 pontos de dano, entdo 8 pontos serdo sublraidos do total de
pontos de vida do ogro. 0 dano ndo € aplicado & cabega, ou dividido
entre as diferentes partes do corpo.

A perda de pontos de vida é cumulativa até que o persenagem
morra ou tenha a chance de curar suas feridas.

Cwell, o Bom, com 16 pontos de vida, é atingido por um orc que
fhe causa 3 pontos de dano. Quinze minutos depois, Cwell enfrenta
um bugbear que the inflige mais 7, lotalizando 10 pontos de dano.
Estes 10 pontos serdo sublraidos de seu lolal de pontos de vida, e
Cwell permanecerd com apenas 6 pontos de vida alé se curar, natu-
ralmente ou atraves de magia.

Quando um personagem acerta um mons-

Ferimentos 1o, ou vice-versa, a vitima sofre dano. A

quantidade de dano depende da arma ou

do método de ataque. Na Tabela 44 do Capitulo 6, todas as armas e

seus respectivos danos contra criaturas pequenas, médias e grandes

sao listados. Isso € calculado através de nimeros de dados (148,
2d6, etc.).

Cada vez que um golpe acertar, 0s respectivos dados serdo lan-
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cados e 0 dano serd subtraido dos pontos de vida do alvo, Um orc
que atacar com uma espada, por exemplo, causara dano de acorda
com as informagdes do tipo da espada em questdo. Um troll que
atacar mordendo e rasgando com suas garras, causard 2d6 pontos
de dano com a mordida e 1d4+4 com as garras (0 Mestre tem essas
informagGes do Livro dos Monstros).

Alguns dos danos listados compreendem um limite definido pelo
tipo de dado a ser utilizado e um banus de +1 ou mais. O ataque com
as garras do troll, acima, € um bom exemplo. Este bnus pode se”
devido 2 grande Forca, armas magicas ou 4 ferocidade do ataque da
criatura. O bénus & adicionado ao resultado dos dados, obtendo-se
entdo a quantidade de dano causado. Da mesma forma, penalidades
também poderdo ser aplicadas, mas, independente da penalidade,
nenhum ataque certeiro podera causar menos que 1 ponto de dano.

Alguns ataques recebem uma jogada de dano com um
multiplicador. O nimero obtido nos dados € multiplicado para se
determinar guanto dano foi infligido. Isso acontece mais comumente
em tentativas de se atingir o adversario pelas costas. Nos casos onde
o dano é multiplicado, apenas o dano bésico causado pela arma, ¢
ndo s bénus por Forca ou magia, sao multiplicados; estes sao
adicionados depais.

Ser atingido por armas ou monstros nao sao

Danos 3 inicas maneiras de se sofrer dano. 0
i mundo esta repleto de outros perigos que,
ESPCGBI‘S nas maos do Mestre, podem vitimar 0s po-

bres e inofensivos personagens. Algumas das mais sordidas formas
para ferir um personagem sdo descritas a seguir.

Queda

Os personagens possuem uma maravilhosa facilidade para per-
der o equilfbrio e cair, geralmente de grandes alturas e de preferéncia
sobre superficies solidas. Embora a queda ndo causa ferimento al-
gum, 0 abrupto encontro com o solo costuma causar algum dano.

Quando o personagem cai, ele sofre 1d6 pontos de dano para
cada 3 metros de queda, até um total de 20d6 (o que, para efeitos de
jogo, é considerado como velocidade limite).

Esse método € simples e supre 0 jogo com todo o realismo
necessario. Nao fol retirado de nenhum calculo cientffico de indice
de aceleracdo (velocidade limite exata, massa, impacto, energia, etc.)
do corpo em queda.

0 que realmente importa € que as leis da cinematica descrevem
exatamente o que acontece com um corpo enquanto ele esta caindo,
mas sabe-se pouco a respeito dos efeitos que o impacto causa ao
corpo. A altura, inclusive, ndo € a Unica coisa que causa dano em
uma queda. Outros fatores como elasticidade do corpo, consisténcia
do solo, &ngulo de impacto, ou simples falta de sorte também influ-
em — e muito — no dano. :

Sabe-se de alguns casos bem raros de pessoas que cairam de
alturas imensas e sobreviveram. O atual recordista & Vesna Vuloviz,
que sobreviveu a uma queda de 10.000 metros em 1972 e ficcu
muito ferida. O sargento Nicholas S. Alkemade, um pouco mais
recentemente, caiu de uma altura de 5.500 metros (5,5 quildmetros),
sem pdra-quedas, e aterrissou intacto!

0 que realmente importa nisso tudo, como tentamos mostrar
acima, é que vocé deve jogar mais 0s dados e Se preocupar menos
€Om a Ciéncia.
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Paralisia

Um personagem ou criatura afetado por paralisia, torna-se
completamente imvel até o efeito da magia acabar. A vitima pode
respirar, pensar, enxergar e ouvir normalmente, mas fica incapaz de
falar ou de se mover. A ativagao de itens magicos ou poderes inatos,
que dependa apenas de forca de vontade ou concentragao, pode ser
permitida em alguns casos.

A paralisia afeta apenas as capacidades motoras de uma criatura,
e ndo costuma ser o ataque mais fulminante contra uma criatura
poderosa. Ja em criaturas que voam, mostra-se bem eficaz.

Um Exemplo de Paralisia: Alguns aventureiros encontram um
beholder, uma criatura que, com seus olhos, é capaz de usar varios
paderes magicos ao mesmo tempo.

Depois de varias rodadas de combate, o clérigo do grupo resolve
lancar uma magia de /mobilizar Monstros, impedindo qualquer mo-
vimento por parte da criatura. O beholder, paralisado, ainda assim
node usar 0s poderes arcanos de seus muitos olhos, e se locomover
(jé que possui o dom da Elevagao Mental). Mas, por outro lado, ele
nao é capaz de mover os olhos para mirar. Aproveitando-se do fato
de que a maior parte dos olhos da criatura estavam voltados para a
frente no momento em que o beholder foi paralisado, os aventurei-
ros formam um circulo ao redor do monstro para ataca-lo. Para atacar
um ou dois aventureiros com seus poderes, o beholder sera obriga-
do a dar as costas para 0s demais.

Dreno de Energia

Essa é uma das caracteristicas de mortos-vivos poderosos (e de
outros monstros particularmente desagradéveis). O dreno de ener-
gia é um poder terrivel, que causa a perda de um ou mais niveis de
experiéncia.

Quando um personagem € atingido por uma criatura que drena
energia, ele sofre o dano normal do ataque. Além disso, 0 persona-
gemn perde um ou mais niveis (e consegientemente dados e pontos
de vida). Para cada nivel perdido, lance o dado de vida apropriado a
classe do personagem e subtraia o resultado do total de pontos de
vida dele (subiraia também o b6nus de constituicdo, se houver). Se
algum dos niveis perdidos for um em que 0 personagem recebeu um -
numero determinado de pontos de vida em vez de obté-los no lance
de dados, subtraia o nimero de pontos de vida apropriados. O total
de pontos de vida ajustados € agora o total méximo do personagem
(pontos de vida subtraidos através de drenagem de energia nao sao
considerados como dano, pois sdo perdidos permanentemente).

A experiéncia em pontos, por sua vez, cai para 0 nimero que
marca a metade do caminho entre o nivel a que o personagem foi
reduzido e o proximo nivel.

Personagens multiclasse e de classe dupla perdem a experiéncia
em porntos 3& classe de maior nivel primeiro. Se ambas s classes
tiverem o mesmo nivel, a que necessita de um maior namero de pontos
de experiéncia para avancar & a que perderd pontos primeiro.

Todos os poderes e habilidades ganhos em virtude do nivel sao
imediatamente perdidos, incluindo magias. O personagem
instantaneamente perde quaisquer magias extras além das permitidas
a0 seu novo nivel. Além disso, um mago perde a compreensao das
magias de seu grimoire que forem de um circulo acima de seu nivel
atual. A medida que ele for reconquistando seus niveis perdidos, 0
mago podera fazer novos testes para tentar reaprender essas magias,
independente de qudo bem ele as conhecia antes.

Se um personagem for drenado até o nivel zero, mas ainda tiver
pontos de vida, a carreira de aventureiro do personagem estara
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encerrada. Ele ndo poderd mais ganhar niveis e terd perdido todos 0s
beneficios de sua classe. O aventureiro terd se tornado uma pessoa
comum. Alguns tipos de magia, altamente poderosa, podem ser
usados para permitir que um personagem volte a ser um aventureiro.
Se um personagem de nivel zero sofrer outra drenagem de energia,
ele & morto instantaneamente, independente do nimero de pontos
de vida que possua,

Se o personagem for drerado além do nivel zero (e morto pelo
morto-vivo), em 2d4 dias ele voltara como um morto-vivo do mesmo
tipo que o matou. Esse novo morto-vivo terd as mesmas habilidades
da sua classe em vida, mas com apenas a metade da experiéncia que
possufa no momento do encontro com o morto-vivo que o matou.

Esse novo morto-vivo torna-se automaticamente um PdM, e suas
ambices e objetivos sdo agora o oposto do que eram em vida. Ele
possui um 6dio e desprezo especiais pelos seus companheiros vivos,
que falharam quando ele mais precisou. Uma de suas mais
importantes ambices talvez seja a de destruir seus ex-companhei-
10s ou Ihes causar tanta dor e sofrimento quanto possivel.

Além disso, 0 novo PdM morto-vivo estard sob total controle
daquele que o matou. Se o seu amo for morto, o PdM passard a
ganhar um nivel de experiéncia para cada nivel que ele drenar de
suas vitimas, até alcancar o maximo em dados de vida do seu tipo de
morto-vivo. Apos alcancar o maximo em pontos de vida, ele também
sera capaz de adquirir pupilos (matando outros personagens).

Algumas precaucdes podem ser tomadas pelos demais persona-
gens para prevenir que um companheiro morto por drenagem de
nivel torne-se um morto-vivo. O que exatamente deve ser feito, € 0

ue & necessdrio para tanto, é explicado com detalhes no Livro dos
onstros.

Venenos

Esse & um dos perigos mais frequentes para 0s personagens.
Mordidas, picadas, pogOes mortais, bebidas envenenadas e comida
estragada estdo sempre aguardando nas maos de magos cruéis, as-
sassinos, monstros e estalajadeiros descuidados. Aranhas, cobras,
centopéias, escorpides e algumas espécies de sapos gigantes
possuem venenos letais. Os personagens mais sabios rapidamente
aprendem a respeitar e a temer tais criaturas. De qualquer forma,
apenas 2% das picadas de cascavel mostram-se fatais.

Por outro lado, no entanto, hd venenos naturais de grande
etalidade. Afortunadamente, tais venenos costumam ser raros - como
0s de algumas espécies de serpentes orientais.

0 efeito de um veneno depende de como ele € aplicado. Mais
frequentemente, eles sao injelados na corrente sangiiinea através de
mordidas e picadas. Outros venenos sd fazem efeito quando bebidos
ou ingeridos junto com alimentos, esse € o tipo favorito dos
assassinos. A variedade mais letal, contudo, é 0 veneno de contato,
que age ao tocar a pele da vitima,

Venenos paralisantes deixam o personagem incapaz de se mover
por 2d6 horas. Seu corpo se enrijece, dificultando também que outros
personagens o movam. O personagem ndo sofre nenhuma outra
conseqiéncia, mas pode delxar os seus companheiros em situactes
embaragosas.

Venenos debilitantes enfraguecem o personagem por 1d3 dias.
Todas as capacidades do personagem (incluindo as habilidades bd-
sicas) sdo reduzidas pela metade. Todos 0s ajustes apropriados para
jogadas de ataque, dano, categoria de armadura, etc., 580
recalculados, com base na mudanca das habilidades enquanto o efeito
do veneno durar. Além disso, o personagem age com a metade de
sua movimentacdo normal. E, finalmente, o personagem nao pode
ser curado normalmente ou airavés de magia, até que o veneno seja
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neutralizado ou tenha passado o efeito.

Tratando Vitimas de Envenenamento: Ha muitas maneiras de se
tratar um personagem, vitima de envenenamento. Existem diversas
magias que retardam o efeito do veneno, permitindo ao personagem
a chance de ser tratado, e ainca outras que cortam completamente
seu efeito. Magias de cura ndo evitam o efeito de venenos, e magias
especificas para o combate de envenenamentos nao recuperam 0s
pontos de vida perdidos, apenas impedem que o veneno tire mais
pontos. Além disso, personagens com a pericia “herbalismo” podem

reduzir o efeito de venenos.
Cura que 0 seu jogador deseje curd-lo o mais rapido
possivel. Personagens podem ser curados
naturalmente ou através de magia. A cura natural € lenta, mas acessivel
a qualquer personagem independente de classe. Cura magica nem
sempre esta ao alcance do personagem, dependendo da presenca
(ou auséncia) de clérigos ou itens magicos.

0 tinico limite & quantidade de pontos de vida que o personagem
pode recuperar & 0 seu nimero de pontos de vida maximo. Um
personagem nao pode exceder ssse limite até ganhar um novo nivel,
quando ele jogard mais um dado de vida (ou adicionard um nimero
de pontos) & somard ao seu fotal.

Cura Natural

Um personagem cura-se naturalmente em uma velocidade igual
a1 ponto de vida por dia de descanso. Um personagem descansando
se restringe-se a atividades leves — nada mais cansativo do que
viajar a cavalo de um lugar para outro. Lutar, correr, levantar pesos e
outras atividades desse tipo nao permitem o descanso, impossibili-
tando a cura das feridas.

Se um personagem estiver em repouso completo (de cama, sem
fazer absolutamente nada o dia inteiro), ele pode recuperar 3 pontos
de vida por dia. Para cada semana de repouso nessas condigoes, ele
podera adicionar o seu bdnus de constituicdo o total de 21 pontos
obtidos.

Em ambos 0s casos, 0 personagem terd que se alimentar ade-
quadamente, beber e dormir. Se isso ndo for possivel, 0 personagem
ndo recuperard nenhum ponto por dia.

Cura Magica

Magias de cura, pogdes ¢ outros artefatos podem acelerar
consideravelmente o processc de cura. As especificacies desses
métodos de cura magica encontram-se nas descricoes das magias
neste livro & no Livro do Mestre (para itens magicos). Usando esses
métodos, as feridas cicatrizam instantaneamente e o vigor &
restaurado. Os efeitos sdo imediatos.

A cura divina é particularmente (til em meio a um combate ou
como preparacao para um dificil combate. Lembre-se, 05 Seus opo-
nentes também podem ter acesso a curas magicas — um clerigo
maligno pode usar magias de cura em Seus guardas ou seguidores.
A cura ndo é ligada, de maneira alguma, 2o bem ou ao mal.

Lembre-se, também, de que sob circunstancia alguma o perso-
nagem pode ser curado além do seu total de pontos de vida. Por
exemplo, suponhamos que o personagem tem 30 pontos de vida e
sofreu 2 pontos de dano em um combate; o seu total caiu para 28
pontos. Um clérigo ndo poderd restaurar mais que 2 pontos,
independente do método de cura usado. Qualquer ponto em excesso

Uma vez que o personagem ¢ ferido, é de se esperar

serd perdido.
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Dericias de Herbalismo e Cura

Os personagens podem tambem receber uma cura menos eficiente
dos peritos nessas duas artes. Esses talentos sdo explicados no

Capitulo 5.
MO[‘[‘,C morreu. O personagem estard imediatamente morto
e incapaz de fazer qualquer coisa, até que algum efeito
magico especifico Ihe seja aplicado.

Morte por Eavenenamento

A presenca de veneno complica, de certa forma, essa situagéo. O
personagem gque morrer envenenado pode ainda ter o veneno ativo
em Seu Organismo.

0 veneno mantém-se ativo por 2d6 horas apds a morte da vitima.
Se o personagem for ressuscitado nesse intervalo de tempo, algum
meio de neutralizar o veneno deve ser usado antes de restaurar-Ihe a
vida. Se isso ndo for feito, ap6s 0 personagem testar a sua chance de
ressurreicdo, como explicado em “Ressuscitando os Mortos™ na pa-
gina 106 (e assumindo-se um sucesso no lance), ele deve testar
imediatamente sua resisténcia contra venenos ou sofrer todos 0s
efeitos do veneno ainda presente em Seu corpo. Isso pode apenas
ferir alguns personagens, mas ser fatal a outros.

Morte por Dano Fxcessivo

Além da morte causada pela perda completa de pontos de vida, 0
personagem também corre o risco de morrer abruptamente pela
perda de uma grande quantidade de pontos de vida. O personagem
que sofrer 50 ou mais pontos de dano, em um nico ataque, devera
testar sua resisténcia contra a morte, ou morrera.

Isso aplica-se apenas ao dano causado por um (nico atague. Ata-
ques multiplos que totalizem 50 pontos em uma unica rodada nao
requerem um teste de resisténcia.

Par exemplo, um personagem terd que testar sua resisténcia se
um dragdo usar o Sopro-de-Dragao contra ele, causando 72 pontos
de dano (a resisténcia a ser testada & contra morte, e ndo uma segunda
jogada da resisténcia contra Sopro-de-Dragdo). Essa jogada nao seria

Quando um personagem cai a 0 ponto de vida, ele
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necessaria se 0 dano tivesse sido causado por oito orcs que 0
atacassem, totalizando 53 pontos de dano em uma rodada.

Se 0 personagem passar pela resisténcia, ele continua vivo (a
ndo ser que os 50 pontos ou mais reduzam seus pontos de vidaa 0
ou menos). Se ele falhar na resisténcia, o personagem morre devido
ao choque causado pela forga do ataque em seu corpo. Nesses casos
0s pontos de vida sao reduzidos a 0 imediatamente.

0 personagem podera ainda ser ressuscitado pelos meios
convencionais.

Morte Inevitavel

Ha ocasides em que a morte do personagem € inevitdvel, ndo
importando quantos pontos de vida ele possua. :

0 personagem pode ser trancado em uma cela sem saidas com
um teto de 50 toneladas caindo sob sua cabega. Ou entao, ele pode
Ser preso em uma caixa a prova de fugas, completamente cheia de
dcido. Esses exemplos sdo extremos, porém possiveis em um mundo
de fantasia.

Ressuscitando os Mortos

Magias de cura nao tém nenhum efeito sobre os mortos —eles
s6 podem retornar & vida através de magias especificas (ou algum
artefato que possua tal poder). Cada vez que um personagem retorna
avida, o jogador devera fazer um teste de ressurreigao, baseado na
sua constituicao atual (ver Tabela 3). Se ele tiver sucesso na jogada
(ou seja, obtiver um nimero igual ou menor que a porcentagem), 0
personagem & restaurado a vida nas condigoes especificadas. pela
magia ou artefato. _

Um personagem que voltar a vida dessa forma, terd o seu atributo
de constituicdo permanentemente reduzido em 1 ponto. Isso pode
afetar os pontos de vida anteriormente ganhos. Se o bonus de
constituicdo baixar, o total de pontos de vida do personagem devera
ser reduzido (a quantidade de pontos de vida devido ao bonus de
constituicdo, deverd ser multiplicada pelo nimero de niveis em que
0 personagem esteve recebendo esse bonus, e entdo subtraida do
antigo total). Quando a constituigdo do personagem chegar a 0, ésse
personagem ndo poderd mais ser ressuscitade. Ele estard perma-
nentemente fora do jogo.



Capitulo 10:

Tesouros

s mundos de AD&D™ existem inimeros tesouros esperando

igos dragdes dormem sobre pilhas de ouro, prata € pedras preciosas.

samente o resultado dos saques realizados por suas tribos. Lordes

grandes fortunas aparentemente desprotegidas. Alquns tesouros, como 0s
ardados por motivos que s6 seus possuidores compreendem. Qutros, no

s mais mundandas: poder, luxdria e sequranca. Alguns tornaram-

uas localizages esquecidas e seus donos ha muito tempo

S; 0Utros sao enormes, como os tesouros de um rei tirano.

Ti6 08 dC 0Os tesouros aparecem em diversas formas e tamanhos, variando en-

B bt tre 0 mundano e o exotico. Ha, € claro, moedas de cobre, prata, ouro
*TGSOHF'OS electrum e platina. Mas esses preciosos metais também podem ser
transformados em cdlices dourados, vasos entalhados, ou mesmo

_baxxelas e talhares. Os personagens sabem o valor das moedas, e nao terao dificuldade em

estabelecer o poder de compra de cada uma. Antigos tesouros, no entanto, contém moedas

que ha muito tempo ndo se usam mais. Essas moedas, ainda assim, podem ser vendidas pelo

seu peso. Objetos feitos de metais valiosos, por sua vez, sdo mais dificeis de avaliar. Os

personagens podem procurar um ourives ou joalheiro que estime o valor desses itens, e em

segwda encontrar um comprador interessado em pecas raras, ou derreter os tesouros e

' vendé-los apenas como metal precioso. Em grandes cidades isso ndo € muito dificil. Ha sempre
rios receptadores e contrabandistas. No entatno, consequir vender alguma peca pelo seu
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real valor ja nao € tdo simples (ser acusado de roubo também pode
tornar-se um pequeno problema). Os personagens tém que tomar
cuidado com imitagges e falsificagoes. Um vaso, aparentemente
valioso, pode ser apenas de metal, banhado a ouro. O metal das
moedas pode ser uma espécie de liga de cobre ou bronze
imitando ouro, e pesos podem ser usados em balancas de
mercadores para alterar o valor real de artefatos. Logo, €
aconselhavel que os personagens habituem-se a negociar
sempre com um mesmo mercador de confianga.

Gemas também sdo um outro tipo comum de tesouro, que
torna os personagens ainda mais dependentes de terceiros. A
ndo ser, é claro, que no grupo haja alguém perito na arte de
avaliar pedras preciosas — do contrario, eles terdo que se
arriscar a vendé-las por um valor menor que o justo. Afinal,
qualquer pedra vermelha encontrada em meio a um tesouro pode
ser um simples pedaco de vidro, ricamente colorido mas de
pouco valor, uma pedra semiprecinsa, nu um valioso ruhi.
Novamente 0s personagens terao que encontrar um joalheiro de
confianga e tomar cuidado com falsificacdes.

Alguns Mestres podem presentear seus jogadores com gemas
em estado bruto, idénticas a pedacgos de pedra sem valor — ao
menos para olhos destreinados. A maioria dos personagens (e
jogadores) jamais imaginaria que um simples pedaco de rocha
cristalina poderia torna-los ricos!

Talvez o item mais dificil de se avaliar, em meio a um tesouro,
seja as pecas de valor artistico. O valor de uma obra de arte
depende, & muito, do interesse do comprador pelo trabalho.
Algumas grandes cidades possuem avaliadores de arte &
mercadores que conhecem as pessoas certas que agem como
intermedidrios no processo de venda. Na maioria das vezes, no
entanto, os personagens sao obrigados a vender pessoalmente
seus itens. Isso requer tato e delicadeza, pois os compradores,
nesses casos, costumam Ser pessoas ricas e com pouca
paciéncia para negociagdes demoradas. Os personagens
precisam tomar cuidado para ndo ofender pessoas, como bardes,
duques, condes e principes, mesmo que Sem querer.

Ha, finalmente, toda uma outra categoria de objetos raros que
0s personagens podem encontrar — peles, animais exoticos,
especiarias, componentes materiais para magias, e até mesmo
provisoes. Como 0s objetos de arte, o valor de tais itens é
altamente subjetivo. Primeiro o personagem deve encontrar um
comprador (isso ndo é muito dificil no caso de objetos comuns,
como peles ou suprimentos), mas pode tornar-se extremamente
dificil se o que vocé possui € um componente material raro, Gtil
apenas para poderosos arcanos. Em seguida, os personagens
devem barganhar um bom preco.

Mercadores fazem disso um problema, é claro. Outros
barganham para que 0s personagens nao saibam o real valor do
que tém nas maos. Nao raro, um comerciante pechincha para
esconder a propria ignordncia a respeito do item. Depois de tudo
isso, talvez os personagens vendam o0s seus bens. Se vocé fizer
todo 0 processo através de interpretagdo do personagem e
encarar isso como parte da aventura, a venda de tesouros podera
tornar-se bem mais agradave|.
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Os tesouros mencionados anteriormente

ItCIch sao todos de valor monetdrio, com uma
e utilidade Gbvia e imediata: eles oferecem
MBSICO:S riqueza aos personagens, e com a riqueza

vém o poder e a influéncia. Ha, no entanto, tesouros muito
desejados que seus personagens ndo sentirdo vontade de se
desfazer; 0s itens magicos que oS personagens podem usar.

Embora possam ser criados por clérigos e arcanos (de acordo
com as regras de estudo sobre magia de seu Mestre), € mais
comum que os personagens achem esses itens durante as
aventuras. Itens magicos sdo de grande valia. Com eles, 0s
personagens podem ganhar bonus em combate, conjurar magias
com uma simples palavra, resistir ao fogo mais incandescente e
realizar feitos impossiveis. No entanto, nem todos os itens
magicos sdo benéficos. Alguns sdo amaldicoados, devido a uma
magia malcolocada, ou, o que é mais raro, deliberadamente feitos
assim por arcanos malignos ou loucos

Alguns itens méagicos sao artefatos — itens criados por seres
muito mais poderosos que qualquer personagem. Esses sdo itens
perigosos de se utilizar. Ha apenas trés métodos de determinar a
forma correta para usar um artefato — pura sorte, tentativa e
erro e estudos aprofundados.

Ha varios tipos diferentes de itens magicos que seu
personagem pode encontrar, mas todos caem em alguma
categoria basica. Cada tipo de item possui algumas propriedades
que se deve conhecer.

Armas Magicas: Podem ser uma versdo encantada de
praticamente qualquer tipo de arma comum, embora a grande
maioria seja constituida por espadas e adagas. Uma arma magica
pode conceder um bdnus de +1 ou mais nos testes de ataque,
aumentando as chances do personagem acertar e causar dano.
Talvez elas sejam mais rapidas no ataque, ou mais afiadas que
aco comum — a explicagdo pode ser a que o Mestre escolher.
Qualquer que seja a razao, armas magicas sao extremamente
superiores, até mesmo, as melhores obras dos maiores mestres
armeiros.

Algumas armas, mais raras, possuem poderes extras. Elas
podem permitir que 0 Seu personagem pressinta o perigo, cure
feridas, flutue no ar ou tenha muita sorte. Qutras, ainda mais
raras, podem, inclusive, comunicar-se COm 0 personagem e 5ao
possuidoras de grande inteligéncia. Extremamente poderosas,
essas armas sdo verdadeiros instrumentos de destruigdo,
procurando ,as vezes, impor sua vontade a quem as estiver
empunhando.

Quando vocé encontra uma arma magica, normalmente nao
tem idéia do poder e das habilidades dessa arma. Algumas
fungoes, como 0s bénus ganhos em combate, podem faciimente
ser descobertos através de tentativa e erro. Outras propriedades
podem ser descobertas através de andlises e magias. Antigas
histdrias podem fornecer informagdes a respeito dos poderes
da arma. Em raras ocasioes esses poderes sdo descobertos por
pura sorte. Ordenar que a arma ative um de seus poderes
(esperando que isso a traga a vida), apenas funciona no caso de
pequenas habilidades detectar o perigo, achar portas secretas
ou localizar um tesouro. Grandes habilidades requerem uma
ordem especifica recitada, talvez, em uma lingua hd muito
gsquecida.
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Armaduras Mégicas: Armaduras encantadas formam o par
perfeito para armas mdgicas. Essas armaduras concedem um
bénus de +1 ou mais na CA normal, e sdo feitas de um material
mais forte e de gualidade superior s armaduras comuns. Além
disso, as armaduras magicas oferecem certas protegGes que uma
armadura comum ndo possui. Uma cofa de malha +1, além de dar o
bonus de CA, pode também fornecer uma protecdo contra Sopro-
de-Dragdo ou melhorar esta resisténcia. Com raras excegdes, as
armaduras possuem poderes extraordindrios. Tais armaduras sao
laboriosamente projetadas e trazem relevos gravados com verdadeiro
requinte. Os métodos para se descobrir os demais poderes de
armaduras mé%icas $a0 0S mesmos usados com armas magicas.

Pocoes e Oleos: Oleos e pogdes magicas sdo féceis de achar e
dificeis de identificar. Eles surgem em pequenos frascos, cantaros,
potes ou garrafas e irradiam poder, caso alguém invoque uma magia
que permita detectar a presenca de energias misticas. No entanto, 0s
efeitos dessas pocoes somente serao conhecidos caso alguém,
corajoso o suficiente, as beba. Os efeitos podem ser 0s mais variados.
O personagem que beber pode vir a descobrir que agora € capaz de
flutuar ou voar, resistir a altissimas ou baixissimas temperaturas, curar
ferimentos profundos ou adquirir coragem sobre-humana. Também
pode, por outro lado, apaixonar-se pela primeira criatura que aparecer
a sua frente ou morrer imediatamente por envenenamento. Esses sao
alguns riscos que existem no simples ato de se levar uma pogdo
desconhecida a boca.

Pergaminhos: Pergaminhos sdo itens muito interessantes de
encontrar, pelo menos na opiniao de arcanos ou sacerdotes. Lendo
0s encantamentos escritos em fais paginas, clérigos e arcanos podem
invocar magias instantaneamente, sem a necessidade de memoriza-
[as, possuir 0s componentes materiais ou cumprir qualquer etapa
necesséria a invocagao de uma magia.

Alguns pergaminhos sdo utilizaveis por qualquer tipo de
personagem, concedendo-Ihe uma protecdo especial temporaria
conlra criaturas mas, lobisomens, criaturas extraplanares, etc. Outros
possuem maldicbes horriveis (ou comicas), que caem sobre o leitor
assim que o infeliz pousa os olhos sobre o titulo. Infelizmente, a
(nica maneira de descobrir 0 que um pergaminho contém € 18-lo.
Para pergaminhos que contém magias arcanas, € necessdrio invocar
0 Prisma da Compreensdo. Qutros pergaminhos podem ser lidos
por qualquer pessoa. Essa primeira leitura ndo invoca a magia, apenas
revela ao personagem o conteddo das escrituras (e expoe o
personagem a possiveis maldicoes). Uma vez que o pergaminho é
examinado, ele podera ser usado a qualquer momento que o
personagem desejar.

Anéis: Anéis magicos podem ser usados por todas as classes e
possuem uma infinidade de poderes, desde simples fogos de artificio
até a realizacdo de desejos. Enquanto a aura de magia de um anel
pode ser detectada, suas propriedades podem ndo ser descobertas
até que alguém o coloque no dedo e profira a palavra magica (que,
geralmente encontra-se gravada no interior do anel). Como todos os
itens mdgicos, alguns anéis podem prejudicar quem os estiver
usando. Pior ainda, anéis amaldicoados sé podem ser removidos
com ajuda de magia!

Varinhas, Cajados e Bastdes: Esses so 0s mais poderosos
dentre os demais tipos de itens magicos. Varinhas sdo comumente
usadas por arcanos, permitindo-lhes invocar poderosas magias.

144

Cajados podem ser usados por arcanos ou sacerdotes, sendo
altamente destrutivos, superando até mesmo o poder de algumas
varinhas. Bastoes, 0s mais raros de todos, sdo os mais valiosos itens
de reis-feiticeiros e grandes lordes. Com 0s bastoes vém o dominio
&0 poder,

Para a sorte dos personagens, pouquissimos desses itens sdo
amaldigoados ou perigosos de usar. Porém quase todos s6 funcionam
com 0 uso de uma palavra magica — que pode ser uma palavra ou
uma frase que ativa o poder oculto. Nenhuma varinha, cajado ou
bastdo denota seu poder através da aparéncia (ao contrario da maioria
dos itens magicos). Apenas com profundos estudos e sondagens
constantes & que se pode conseguir alguma pista do potencial de
fais itens.

Varinhas, cajados e bastoes possuem poder limitado. Cada vez
que seu poder € invocado, uma carga da energia mistica contida no
item € gasta. E nao ha nenhum marcador ou medidor de energia que
permita saber quando o item se extinguird, ou quantas cargas ja foram
perdidas. O personagem somente saberd que as cargas acabaram
quando o item parar de funcionar ou transformar-se em po.

Misceldnea de Itens: E na misceldnea de itens mégicos
que se encontram os mais variados tipos de objetos com poderes
magicos Gnicos. Ha ferraduras para fazer seu cavalo correr mais
rapido, vassouras voadoras, pequenas bolsas com capacidade
centenas de vezes maior que a normal, tintas que transformam
desenhos em realidade, cintos que aumentam milagrosamente a
fora, capas que tornam seu personagem invisivel, livros que
ensinam como aumentar uma habilidade, e muito, muito mais.
Cada item diferente do outro, nem todos podendo ser
identificados do mesmo modo. O propésito de alguns deles fica
6bvio no momento em que sdo manuseados, vestidos ou abertos.
Qutros necessitam de estudos, ou serem decifrados. Alguns
exigem o uso de uma palavra magica, outros ndo. Em sua maioria
sao raros e valiosos.

Reliquias e Artefatos: Finalmente, hd os artefatos e as
reliquias. Nunca espere que seu personagem venha a encontrar
uma reliquia ou artefato. E mesmo que algum dia ele encontre
um, pense bem antes de decidir ficar com ele. Artefatos sdo itens
poderosos demais, alguns o suficiente para mudar a histdrial
530 Unicos e possuem historias Unicas. Vocé nunca encontrara
mais de uma Mao de Vecna no mundo. Isto porque ela é Unica,
e cada artefato possui diferentes poderes que sao especiais e
significativos. Arlefatos jamais sao encontrados por acaso, mas
sempre colocados propositalmente pelo Mestre para a aventura.

A descoberta de um artefato & sempre o resultado de uma
aventura muito especial. Se o Mestre o colocou ali foi por algum
motivo. E, certamente, ndo é sua intencdo que 0s personagens
fiquem com ele. O Mestre, no entanto, deve ter criado alguma
situagdo em que o grupo precisara do artefato para um proposito
especifico, apds o qual Ihes sera tirado. O problema em se manter
um artefato é seu poder, Eles ndo apenas desbalanceiam a
campanha, como também costumam corromper e destruir. 0s
poderes magicos de um artefato sdao tamanhos que, cedo ou
tarde, terminardo por destruir quem os utiliza. Hd um preco a
ser pago pelo poder, & ndo € baixo.
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E quase certo que, ao concluir uma

avantura com sucesso, Seu grupo tenha

conseguido algum tesouro. Porianto, €

EBtDCBIldO bom saber previamente como ele serd

TC:BOI]I‘O& dividido entre 0s personagens e seus

seguidores, Essa € uma decisdo que

deverd ser tomada entre todos do grupo, como uma aventura a parte
¢ através de interpretacdo.

No entanto, sugerimos alguns métodos e razoes para se entrar
ou ndo em um acordo. Com isso em mente, vocé evitara muitas
discussoes e rancor em relacdo a outros jogadores e personagens.

0 tesouro em dinheiro é o mais facil de ser dividido. O método
mais simples e direto é divici-lo em partes iguais entre lodos 0s
personagens, pagando 0 mesmo ou metade para 0s sequidores.
Um jogador pode argumentar que a contribuicdo de seu personagem
foi maior & mais importante que a dos demais, mas isso, no final
das contas, acaba nao fazendo muita diferenca. Um personagem
que guardava a refaguarda pode ter desencorajado alguns orcs
escondidos que planejavam emboscar o grupo, e neste caso s6 0
Mestre sabe a importancia que ele teve.

Considerag0es adicionais incluem custos extras. Alguns grupos
estabelecem um fundo especial para pagar eventuais curas,
ressurreigfes ou restauracfes de que algum companheiro possa
precisar. Novamente isso funciona pelo principio de que todos estdo
igualmente expostos ao perigo, & posteriormente todos poderdo
ser obrigados a fazer gastos. Alguns grupos fazem a distribuicao
de acordo com o nivel dos personagens (personagens de niveis
mais altos sao mais responsdveis e arcam com conseqiiéncias
maiores, logo devem ser recompensados proporcionalmente).
Alguns grupos dao uma recompensa especial para aqueles que
foram mais her6icos ou salvaram seus companheiros. E isso
encoraja todos a jogar melhor. Tesouros mégicos sdo mais dificeis
de se dividir, visto que raramente ha itens magicos para todos 0s
personagens. Mesmo que haja um item para cada um, dificilmente
serdo de igual valor ou poder. Nesse caso, é aconselhavel usar de
bom senso para manter a harmonia do grupo. Uma vez que os itens
mdgicos sdo valiosos para todos (se bem usados, é claro),
normalmente a primeira decisao a ser tomada é colocar o item certo
nas maos certas. Uma espada magica é mais (til nas maos de um
guerreiro do que nas de um arcano, para quem uma varinha é um
objeto muito mais poderoso. Outra boa idéia é a troca de itens entre
0S personagens.

Qutra alternativa é determinar um preco para cada item, e vendé-
lo a0 personagem interessado; o dinheiro adquirido dessa forma
seria, depois, dividido entre todos. Se mais de um personagem
quiser o mesmo objeto, 0s jogadores poderdo disputd-lo nos dados,
ou leilod-lo. Os itens que podem ser utilizados por qualquer um,
independente de sua classe (como pogdes de cura), podem ser
barganhados por todos e sorteados, depois, nos dados. Um
personagem pode também abrir mao de um item mégico em troca
de outro. E 6bvio que quem achou um item magico ndo terd como
barganha-lo se o seu item for o dnico do grupo; caso os jogadores
ndo cheguem a um acordo, paderdo decidir quem ficard com o qué,
sorteando os itens em ordem decrescente (do mais poderoso para
0 menos poderoso). Esse é um método justo (ja que ninguém vai
duvidar de uma jogada aleatcria), mas que pode criar desigualdades.

Dividindo e

Um ou dois personagens podem ter a sorte de acumular os itens de
diversas aventuras. Nesse ponto, eles deverdo ser sabios o suficiente
para, voluntariamente, abrir mao de alguns desses itens.

Ha algumas consideraces taticas em relagdo a distribuicdo de
tesouros. Simplesmente ndo é seguro deixar todos os itens magicos

“nas mdos de um ou dois somente. O mais inteligente € distribuir os
objetos entre os personagens; dessa maneira, se um deles cair de
uma montanha e desaparecer para sempre, 0 grupo nao ferd perdido
tudo. Para ilustrar uma outra situagao: & melhor deixar as pogoes
de cura em poder dos guerreiros, ladrbes e magos, em vez de com
o clérigo, uma vez que ele j& possui magias divinas de cura. Assim,
se 0 clérigo desaparecer misteriosamente nas brumas, 0 Seu grupo
nao tera perdido todo o poder de cura. E sempre melhor dividir as
forcas para prevenir acidentes (a menos que ocorra algo que afete
todo o grupo, e al, bom, azar. Sdo os designios do destino, ou pele
menos do Mestre).

Tendo conseguido uma quantidade considerdvel de tesouros,
0s personagens terdo que encontrar algum lugar para quarda-lo.
Se 0 Mestre estiver situando a campanha num ambiente da alta Idade
Média, bom, infelizmente nessa época ndo havia bancos ainda. Lago,
0s personagens terao que encontrar alguma outra maneira de manter
0s valores em seguranca. Bats com fortes cadeados sao um bom
comego, mas existem métodos melhores. Uma opgdo é transformar
seu tesouro em pequenos pertences que possam ser carregados
por vocé o tempo todo (no entanto, basta um simples assalto e,
pronto, comeca tudo de novo). Além disso, € meio dificil pagar uma
cerveja como uma gema de 1.000 pegas de ouro.

Qutro método € deixar o dinheiro nas maos de alguém em quem
possa confiar; € bem sabido o risco que isso representa. Vocé pode,
ainda, fazer com que seu personagem doe a fortuna a um lorde
local, ou a alguma igreja, em troca de um crédito futuro, que tanto
pode ser em favores como em dinheiro. Isso ndo é tao idiota quanto
aparenta.

Se o beneficidrio de sua doaco recusar-se a honrar o trato, vocé
nunca mais confiara seu dinheiro a ele, e assim que a histdria
espalhar-se outros poderdo seguir seu exemplo. E se ninguém mais
der dinheiro a ele, como conseguira fundos para sustentar o seu
status? Por mais inseguro que isso possa parecer, tais pessoas
costumam honrar a palavra e cumprir com seus contratos. S6 ndo o
fardo, é claro, se vocé Ihes der a chance de guebrar o acordo sem
desonrar ou desrespeitar 0s fermos do combinado (sim, isso €
possivel!). Mas a solugao ideal ainda € a que a historia nos ensina -
na ldade Média, a melhor maneira de se acumular riquezas era
comprando terras e provisoes. Imoveis, suprimentos e artigos para
comercializagdo sdo mais dificeis de serem roubados ou perdidos.

Se vocé quiser ter consigo uma grande fortuna, é melhor
transformé-la em algo facil de carregar e dificil de roubar.
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gem anconfra um PdM (Personagem do Mestre), luta com um
uma fonte mrsteri(}sa no melo daﬂoresta gle esta tendo um encuntro

siljvade 'gu fazendo com que o |ugddU| pensasse. 0 gue & islo? Tem
-11:9 Ehe Co 0U pengosﬂ'«‘ Outros personagens talvez venham a encarar a

ais para as aventuras de AD&D". Sem eles, nada realmente

gens. Uma aventura sem encontros & como ficar sentado em uma

ter alguém para conversar ou algo para olhar; com certeza nao €

g. E quem gosta de participar de uma aventura de RPG sem emog0es

0s encontros proporcionam perigo, riscos, mistérios, intriga, suspense, humor e

Para que 05 enconlros proporcionem essas emogoes, eles precisam ter um certo ar de
perigo. Boa parte disso vem do fato dos personagens nunca saberem qual serd a reacao
das criaturas que estdo sendo encontradas. 0 Mestre jamais dira, “Vocés encontrardo um
grupo de camponeses amistosos” (e, se ele disser algo assim, vocé ja tem um bom motive
para achar que algo esta errado). Ele dira algo como: “Cavalgando pela estrada, vocés
‘encontrarao um carro de boi vindo em sua direcao. Um homem | jovem de roupas simples
% duzmdﬂ 0 carro. Atras dele estao uma mulher e vérias cnangas sujas. Quando o
161M Ve voces ele acena, sorri, e diz: ‘014, estranhos, vocés tem alguma notica de
hampton?”. Vocé provaveimente imaginard que sdo apenas camponeses simpaticos,

-mas 0 Mestre nao devera afirmar nada, garantindo que vocé fique atento. Eles podem ser
- Qualquer coisa!
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Quando os seus personagens estdo viajando ou explorando uma
masmorra, 0 Mestre geralmente preparara dois tipos de encontros.
0 primeiro sdo os encontros especificos ou planejados, Esses sdo
0s encontros ou eventos que o Mestre escolheu colocar na aventura
para construir o enredo.

Por exemplo, vasculhando uma fortaleza de bugbears, o0s
personagens encontram uma cela cheia de humanos e elfos. 0
Mestre colocou-os na aventura para que vocés os resgatassem;
ou pode nao passar de uma armadilha e oS prisiongiros serem
dopplegangers (criaturas com o poder de mudar sua aparéncia).

Um pouco mais tarde, enquanto os personagens estao
passando por um corredor, encontram uma patrulha de bugbears.
Esse é 0 segundo tipo de encontro, o enconiro aleatdrio. Nesse
tipo de encontro, o Mestre sabe, através de resultados dos dados,
Se 0S personagens vao encontrar alguma criatura e que tipo de
criatura é esta.

Encontros planejados costumam permitir mais possibilidade
de acao; além disso, costumam levar a grandes tesouros e itens
magicos. Algumas criaturas podem ser colocadas pelo Mestre
para guardar a sala das armas ou a sala do trono por exemplo.

Encontros aleatGrios normalmente envolvem escolhas simples
— fugir, lutar ou ignorar. Algumas vezes 0s personagens tém a
oportunidade de falar com criaturas de encontros aleatérios e
receber dicas importantes, mas isso nem sempre acontece.
Encontros aleatérios também levam a pouco ou nenhum tesouro.
Uma patrulha de guardas ndo costuma carregar muito mais do
que seu proprio equipamento, Esses encontros costumam ser
usados para enfraguecer os personagens, apressa-los, ou
simplesmente complicar suas vidas.

$ VEZes 0S encontros ndo envolvem pessoas ou monstros,
mas objetos. A fonte na floresta é um encontro, no entanto seus
personagens ndo podem falar ou lutar com ela. Ent3o o que deve
ser feito? Nesses £asos 0 encontro 6 mais um quebra-cabeca.

(Os personagens tém que descobrir o que ela faz ali, qual sua
utilidade e se € importante para a aventura. Pode ser uma pista
falsa — colocada na aventura apenas para confundi-lo; ou talvez
faca parte de futuras aventuras. Pode ser uma armadilha mortal,
ou talvez vocé possa conversar com ela, jogar pedras dentro,
beber de sua agua brilhante, ou até invocar magias para tentar
descobrir algo.

Seja 0 que fizer, talvez vocé consiga alguma informagao
adicional de seu Mestre. E, talvez, vocé ndo goste da resposta
(“Entdo vocé bebeu da dgua? Voce realmente bebeu a dgua? Puxa
vida...").

Alguns encontros, tanto os aleatdrios
como os planejados, por vezes pegam 0
dC grupo totalmente desavisado. Isso é
chamado de surpresa, € é determinado

é’)urpfcsa através do resultado de 1d10 para cada
um dos grupos envolvidos (ou apenas

um dos lados, se o Mestre decidir que um deles ndo serd
surpreendido por alguma razdo). Se o resultado for 1, 2 ou
3, 0 grupo ou personagem estara surpreso (os efeitos estao na se¢do
de “Efeitos da Surpresa”). No entanto, a jogada de surpresa nao
¢ necessaria em todos 0s encontros, havendo algumas maneiras
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faceis e inteligentes de se prevenir. A mais dbvia é quando os
personagens podem ver aqueles que vao encontrar.

Por exemplo, 0s personagens conseguem ver a poeira ao
longe de um grupo a cavalo vindo em sua direcao, ou, se for
noite, as lanternas ao longe. Em tais casos ndo ha como os
personagens ficarem surpresos com o enconiro. No entanto,
se um leopardo pular de uma édrvore sobre um personagem
distraido, este tera que jogar 1d10 para saber se ficou surpreso
ou nao.

0 Mestre decide quando os testes de surpresa séo
necessarios; dependendo da situagdo ele pode pedir uma tnica
jogada para o grupo, um teste separado para cada um dos
personagens, ou que apenas um dos personagens faga o teste.

Por exemplo, enquanto estao observando a aproximagao dos
PdMs a cavalo, um dos personagens é surpreendido com o
ataque do leopardo. O Mestre, sabendo que ninguém estava
prestando atencdo a copa das drvores, pede que um teste de
surpresa seja feito para todo o grupo. O resultado € 2, 0s
personagens estdo surpresos, e o leopardo tem uma rodada
livre para fazer a festa. Se dois dos personagens estivessem
atentos, 0 Mestre poderia pedir que apenas eles fizessem o teste
de surpresa. Caso fossem surpreendidos, todo o grupo estaria
despreparado para o ataque (0 mesmo resultado citado acima).
Mas se apenas um deles tivesse notado o animal haveria tempo
de pelo menos avisar 0s seus companheiros. Jogadores
experientes sabem a importdncia de manter alguém
constantemente de guarda.

A jogada de surpresa poderd ser modificada pela Destreza,
raca, classe, pericia ou situagdo. O Mestre tem a lista dos
modificadores usados nas mais diferentes situagbes. Esses
modificadores tanto podem ser usados para diminuir a chance
de ser surpreedido como de surpreender outros personagens.
Um bdnus no resultado dos dados diminui as chances de ser
surpreendido; j4 uma penalidade faz o contrario. Se o
personagem tem um bénus ou uma penalidade para surpreender
outras pessoas, o modificador serd aplicado ao teste de surpresa
dessas pessoas. Personagens com Destreza alta sdo
virtualmente impossiveis de serem surpreendidos.

E importante ter em mente que surpresa e emboscada sao 2
atos distintos. A surpresa funciona como descrito acima; ja a
emboscada € algo preparado por um grupo no intuito de
surpreender um outro. 1sso, claro, desde que ndo seja
descoberta antes do grupo ser atacado. Uma emboscada bem-
feita, permite que um dos grupos tenha a chance de conjurar
magias e atacar antes que o outro lado possa esbogar gualquer
reacao.

Se uma emboscada ndo for detectada, o grupo que estiver
atacando faz o seu primeiro atague normalmente; somente na
rodada seguinte o grupo atacado tera a chance de fazer um teste
de surpresa. Dessa forma, com um pouco de sorte, 0s atacantes
podem conseguir até duas rodadas livres.
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Efeitos da Surpresa

Personagens ou monstros que forem surpreendidos sofrem
amesma penalidade. Sao pegos desguarnecidos, e ndo reagem
rapido o bastante. O grupo atacante ganha uma rodada livre de
ataque em corpo a corpo, combate & distdncia ou itens mégicos.
Magias, no entanto, ndo podem ser invocadas nesses primeiros
momentos (que contém apenas alguns segundos, insuficientes para
qualquer tipo de conjuragdo).

Um ranger poderd atirar duas vezes com Seu arco longo; o
guerreiro, se capaz, golpeara duas vezes; 0 mago podera invocar
um raio da sua Varinha de Reldmpago Energético. Isso tudo, antes
dos oponentes perceberem que estdao sob ataque. E claro gue
0 que vale para 0s personagens, também vale para os maonstros.
0 leopardo do exemplo anterior podera atacar com ambas as garras
e morder a vitima, antes que ela entenda o que esta acontecendo.

0 segundo efeito da surpresa € que o personagem surpreendido
perde todos os bonus de Destreza em sua CA durante a rodada am
que estiver surpreso, O personagem surpreendido fica completamente
pasmo com a rapidez do ataque; em vez de tentar proteger-se ou
contra-atacar, ele fica estatico (provavelmente com alguma expressao
patética no rosto), tentando ordenar os acontecimentos de uma forma
I6gica. E até que ponhaas idéias nos lugares certos, qualquer tentativa
de revide torna-se motivo de mais confusdo.

0 momento da surpresa também pode ser uma 6tima ocasido
para uma fuga. 0 grupo que nao ficar surpreso pode aproveitar a
oportunidade para fugir, enquanto o outro recobra-se do susto. Dai
para a frente, isso s0 vai depender das movimentacOes de cada
grupo.

Se 0s grupos surpreenderem um ao outro, o efeito da surpresa
é anulado. Por exemplo, Rath esta correndo e, qual nao é sua
surpresa quando, ao virar uma esquina, da de cara com um guarda.
Pego  desurpresa, ele para, aténito, e freneticamente procura um
canto por onde escapar. O guarda, por sua vez, fica tentando entender
por que raios um ando estaria correndo daquele jeito dentro do
castelo, sem nenhum motivo aparente. A surpresa passa. Rath vé
uma viela por onde escapar e o guarda conclui que, se ele estava
correndo, € porque fez algo errado. Agora s6 Ihes resta jogar a
iniciativa, para ver quem age primeiro.

EﬂCOﬂtIOS Agora que 03 grupos se encontraram e j foi
definido se algum deles se surpreendeu com

C 0 encontro, cabe ao Mestre dizer a disténcia
DistAncias  aueosseparado outro grupo. Muitos fatores
afetam a distdncia de um encontro: as
condigtes meteorol6gicas, a que horas do dia ocorreu, qudo aberto
¢ o terreno. Yocé nunca sabe bem a que distancia o outro grupo esta
do seu, quando o encontro se der em uma Situacdo de surpresa,
escuriddo ou terreno fechado (florestas, ruas, ou corredores de uma
masmorra). Esses encontros sao chamados de encontros a curta
distdncia; enquanto encontros que acontecem em fterrenos abertos
(desertos, planicies ou superficies ocednicas) e sob boa iluminacdo,
recebem o nome de encontros a longa disténcia (ver Capitulo 13).
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Uma vez ocorrido o encontro, ndo hd
nenhuma seqiiéncia preparada para o que
pode acontecer em seguida. Tudo depende
do que o personagem encontrou e o que
pretende fazer. Essa € a parte mais interessante do Opgbes de
Encontros RPG — ap6s um encontro, praticamente qualquer coisa
pode acontecer. Ha no entanto, algumas resolugtes bastante comuns.

Evasdo: As vezes tudo que um grupo de personagens quer fazer
¢ fugir, evitar, escapar ou manter-se longe de quem ou do que tenha
encontrado. Uma decisdo dificil — normalmente os jogadores
tentam fazer com que seus personagens parecam sempre bravos,
valoroses, imunes ao medo. Mas para um grupo de aventureiros
voltando de uma missdo, feridos e debilitados, que por um acaso
encontra um dragdo vermelho, ndo € muito sdbio ficar e combater a
criatura. Melhor que correr o risco de morrer... & s6 correr! Ou entao,
imagine-se avistando a chegada a distdncia de um exercito
carregando o brasdo de um grande inimigo seu. E um combate meio
injusto, afinal sdo apenas 5.000 deles para apenas 6 de vocés. De
repente a retirada parece uma saida honrosa.

As vezes, serd preferivel evitar um encontro simplesmente porque
ira demorar muito, ou atrasar um compromisso mais importante.
Se, por exemplo, voce estiver levando uma mensagem urgente para
0 seu rei, com certeza nem notard os vdrios camponeses que
passardn por vocé no caminho.

Evitar ou fugir de um encontro nem sempre € possivel. Alguns
monstros podem segui-lo, outros ndo. Usando os exemplos
anteriores, o exército inimigo, do qual voce fugia, pode persegui-lo
para saber o que voce fazia naguele local e quais eram suas intengoes.
Os camponeses, por outro lado, podem até tentar chamar sua
atengdo, acenando ou gritando, enquanto voceé passa a todo galope.
Esses, com certeza, ndo terdo motivos para persegui-lo. O sucesso
de sua manobra evasiva dependerd muito dos valores de
movimentacdo, do terreno e de um pouco de sorte.

Conversas: Vocé ndo precisara fugir de todos os encontros, ou
atacar todos que cruzarem seu caminho. As vezes, o melhor a fazer
& conversar, e isso pode variar desde um simples didlogo amistoso
até as mais intimidadoras ameacas. De fato, falar & melhor que lutar.
Para resolver os problemas que o Mestre criar, vocé precisard de
algumas informag0es. Fazer as perguntas certas e conseguir contatos
sdo formas (teis de usar o didlogo em um encontro. Nem tudo que
vocé encontra, humano ou ndo, tem a intencdo de matar seu
personagem. A ajuda sempre surge nas formas mais inesperadas, 0
que talvez venha compensar as horas “perdidas” conversando com
criaturas.

Combate: Claro que hd certas situagbes em que ndo se pode
fugir (além do que, fugir o tempo todo nao ¢ assim tao herdico). E
hd momentas em que fica bem evidente que ndo € hora para uma
conversa amigével. Cedo ou tarde seu personagem terd que lutar.
Entdo € importante saber quando e por qué lutar.

0 truque é saber mais ou menos quem Sao 0S MOCINhoS € 08
bandidos; cometa erros e vocé pagard. Se vocé matar um PdM que
possuia pistas impartantes, ou que por um acaso era urm ente querido
de um lorde poderoso, os demais PdMs ficardo relutantes em ajuda-
lo, caso saibam do incidente. E sempre melhor encarar um combate
como a (ltima saida.

Opgdes de

Encontros
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E importante ter sempre a nogao de quem voce estd atacando e
por qué; o truque é saber quem Sao oS maus, & quem sdo os bons.
Confundir 0s 2, é pior para vocé: pode matar, acidentalmente um
PdM que possuia informagGes valiosas, ou sem querer ferir um
nobre muito poderoso; em qualquer desses casos, outros PdMs
podem se sentir relutantes em se associar a voce, uma vez que a lei
¢ a ordem dificilmente permanecerdo ao seu lado. Procure sempre
manter o cambate como a tltima opgao.

Espera: As vezes vocé encontra outro grupo e ndo sabe o que
fazer. Com medo de atacd-los e eles serem amigaveis — ou ser
amigavel e acabar sendo atacado — o melhor a fazer é aguardar
alguma reacdo da parte deles. No entanto, voce corre o risco de perder

avantagem do primeiro ataque, caso 0 encontro termine em combate.
A espera por uma reacdo do outro grupo causa uma penalidade de
+1 na primeira jogada de iniciativa de seu grupo, se o outro lado
decidir atacar.

E claro que, para um encontro, hd indmeras outras possibilidades
de resolugdo. O tinico limite é sua imaginacdo (e bom senso). Avangar
gm carga contra um grupo de orcs para furar suas linhas, & em seguida
fugir pelo outro lado pode funcionar. Conversar com eles e blefar,
dizendo que um exército vem em seu socorro pode assusta-los. O
bom uso de magias pode dar fim a um encontro em pouces segundos.
0 importante &: esse & um jogo de RPG e as opcoes sdo tao variadas
quanto vocé quiser que elas sejam.
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ogadores nao fazem praticamente nada sem interagir com 0s
(PdMs). De fato, o que move um jogo de AD&D™ é a relagdo entre
05 persoriagens interagem com 0s PdMs detelrrnna o estilo de jogo
duzfr Emhora varias opgues de comporﬁamema sejam possiveis, 03

ivern em sociedade. Monstros ou Crialuras: sdo seres,
le nao sao encontrades em mdades ou wlas 0 termn

ne : _sempre sdo atencmsas ou caoﬂeratwas Da masma forma qua 0s
$ jogadores, os PdMs também podem reagir de intimeras maneiras em relagao

Durante uma campanha, os jogadores provavelmente terdo um cuidado especial com
alguns persoriagens, que ndo os seus proprios. Esses PdMs podem ser divididos em frés
Qrupos: empregados, seguidores e aliados, Esses sdo PdMs que, invariavelmente, ajudam
05 personagens ent suas aventuras. Como os proprios nomes sugerem, esses Pdis podem

- sef convencidos de alguma maneira a ajucar os personagens. 0s métodos de persuasao
.mais comuns sdo: dinheiro e lealdade.
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Os PdMs que mais prestam auxflio aos
personagens sao 0s empregados. Emprega-
dos sao pessoas que trabalham por dinheiro.
A maioria possui poucas pericias; alguns, mais raros, sdo verdadeiros
mestres no seu oficio. Dentre os mais bem qualificados, & raro
encontrar aqueles que também sejam aventureiros. Abaixo seguem
alguns tipos comuns de empregados:

Empregados

Arqueiro Arquiteto

Armeiro (especialista em armaduras) Assassino

Padeiro Ferreiro

Armeiro (especialista em espadas) Mercendrio
Joalheiro Trabalhador bracal
Mensageiro Menestrel

Sébio Marinheiro

Espido Ladrao

Empregados geralmente so trabalham mediante um contrato, ou
contra uma tarefa especifica. Por exemplo: um mercenario pode ser
contratado apenas por um certo periodo (um més, um ano, um dia,
etc.); um ladrdo pode ser contratado para roubar um item; um séabio
pode cobrar por resposta dada; um armeiro pode ser pago pelo tempo
€ material gastos na manufatura de uma espada; um marinheiro pode
ser contratado para uma (nica viagem, etc. Esses tipos de contrato
geralmente sao renovados sem maiores dificuldades, desde que o
empregado goste de trabalhar para vocé. E o que mais agrada um
empregado € pagamento em dia e bons tratos. Eles ndo possuem
qualquer tipo de lealdade aos seus patroes.

Ha certos limites quanto ao que um empregado é capaz de fazer,
ou ndo, por seu contratante, como por exemplo arriscar a propria
vida. Soldados podem fazé-lo no campo de batalha na tentativa de
provar 0 seu valor, mas nem mesmo 0s mais corajosos (ou tolos) o
fazem quando o risco é maior que a gloria. Por esse motivo,
mercendrios raramente aceitam participar da aventura ao lado dos
personagens. Mesmo empregados que costumam aceitar missoes
perigosas (ladrdes e espiGes, por exemplo) normalmente recusam-
se @ unir ao grupo. Profissionais solitarios aceitam o contrato para
um trabalho, desde que possam fazé-lo da sua forma, sem a
interferéncia de ninguém.

Quanto & lealdade, empregados sdo tao leais quanto a natureza
humana permite-thes ser. Se bem pagos, tratado com humanidade e
sob uma lideranga carismatica, serdo gratos e cada vez mais confidveis
com o passar do tempo. Empregados malremunerados, tratados com
injustica, discriminagdo, abusos e humilhagdo por parte de seus pa-
troes ndo serdo, com razdo, dignos de confianga, Esse tipo de trata-
mento € a semente de motins e rebelites. Um patrdo, com um miimo
de bom senso, zelara pelo conforto e pelo moral de seus homens.

(Qualquer que seja a sua personalidade, empregados precisam fazer
um teste de moral (explicado no Livro do Mestre) toda vez que se
enconfrarem em uma situagao de perigo, ou quando o seu moral for
posto em jogo de qualquer outra forma (uma proposta de suborno
ou algo parecido).

Encontrar um empregado ndo € uma tarefa dificil. As pessoas pre-
cisam de dinheiro, e fardo o melhor que puderem para merecer o
pagamento. SO o que vocé tem a fazer é procurar, ou espalhar pela
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cidade que precisa de alguém com a pericia necessdria. A situagdo
56 se complica um pouco quando se precisa de muita gente, ou de
um pe rito emalgo exctico, arriscado ou escuso. Voce terd que gastar
dinheiro a mais s6 para consequir a informacdo certa, procurar nos
becos e nas vizinhancas mais perigosas — correndo o risco de ser
enganado por pistas falsas — para contratar um assassing ou um
espido competente. Conseguir um empregado pode tornar-se uma
aventura e tanto!

0 pagamento pode variar de algumas pegas de ouro por més até
centenas delas por uma missdo particularmente perigosa. O reno-
me, experiéncia ou habilidade de um empregado contam muito ao
se decidir seu pagamento. Um sabio, estudando incansavelmente
um manuscrito obscuro em busca de uma informagao especifica,
pode cobrar uma taxa alta. O custo de um trabalho também pode ser
afetado pelas condicOes da campanha — o cendrio, 0s aconteci-
mentos recentes, a reputacao dos personagens (se houver). Mas a
maioria dos empregados cobra 0 que pensa ser justo pelo seu tra-
balho, tentando sempre barganhar o melhor preco. 0 Mestre tem
mais informag0es a respeito dos custos de cada tipo de trabalho, e
podera mudar esses valores de acordo com a campanha.

; Muito mais confidveis que PdMs movidos
(SCSIJIdOFCé‘) a pegas de ouro, a0 aqueles que se aliam

408 personagens em respeito a reputacdo
do grupo ou de algum personagem individual. A esses PdMs damos
0 nome de seguidores. Um pequeno destacamento pode ser formado
com os seguidores de um personagem de nivel considerdvel. Mas,
para ostentar esse status, & preciso, entre outras coisas, que se
construa um castelo, que se torne uma vila das maos de um malfeitor
ou que se tenha qualquer outro lugar onde seja possivel receber,
abrigar e, se necessario, treinar esses homens.

Os seguidores tém as mesmas necessidades e limitagdes de um
empregado. Alguns precisam, inclusive, ser pagos por seus servi-
;os, e também ndo costumam acompanhar 0s personagens em suas
aventuras. Possuem, no entanto, uma grande vantagem sobre 0s
empregados: nao servem segundo as regras de um contrato. Eles
se mantém fiéis, desde gue suas expectativas nao sejam frustradas.
Se guidores sdo mais leais que empregados, & combatem como se
fossem-uma tropa de elite (para efeitos de moral). Ao contrdrio da
maioria dos empregados, seguidores podem subir de nivel (mesmo
que lentamente). Uma tropa composta por seguidores sobe de nivel
junta. E, finalmente, o personagem ndo precisa procurar seguido-
res. Eles vém até voce.

No entanto, eles s6 vem uma vez. Néo aparecerdo outros para re-
por os mortos em combate (a morte de varios homens sab o seu
comando sd Ihe trard ma reputacdo, desencorajando quem quiser
juntar-se a sua tropa). Logo, todo cuidado € pouco. Aconselha-se
aos jogadores utilizar seus seguidores mais como guarda-costas e
menos como um futuro exército.

Qutros personagens atragm seguidores na forma de animais ou
criaturas magicas. Obviamente, nestes casos, o namero de sequi-
dores atraidos & bem menor. E apesar de se usar o termo “seguidor”,
essas criaturas devem ser tratadas como aliadas, no que tange a
lealdade. Apesar disso, ndo devem ser consideradas na contagem
do nimero mdximo de aliados permitido pelo carisma (ver Tabela
6), uma vez que, tecnicamente, sdo seguidores.
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A].lﬂdO& Um aliadoé muito mais do que um empregado
ou seguidor. Aventureiros que servem por von-
tade propria, e sdo capazes de arriscar a prépria

vida por alguém, formam o perfil ideal do aliado; alguém, portanto,

rarissimo de se encontrar.

Ao contrdrio do empregado, 0 aliado tem todo o potencial para
se tarnar um grande aventureiro. Apesar de reclamar uma parte dos
tesouros que ajudou a conseguir, ele ndo trabalha por dinheiro,
mas pe la reputacdo dos personagens e/ou do grupo. Logo, ndo é
comum gue aliados oferecam-se para ajudar um grupo de

aventureiros inexperientes. Um aliado pode surgir acompanhado de
um ou dois seguidores; esse ntimero pode aumentar, desde que a
reputagao do aliado também aumente.

Aliados podem entrar no jogo das mais variadas formas. Alguns
nada mais sdo do que antigos empregados ou seguidores, que
conseguiram uma posigao melhor e, conseqiientemente, mais poder.
Talvez por gratidao a seus antigos senhores, eles se disponham a
trabalhar como parceiros justos e confidveis; ou falvez possam ser
empregados de alto nivel que criaram um vinculo com 08
personagens, devido ao longo periodo de trabalho conjunto.Outros,
ainda, podem ser seguidores “condecorados”

por servicos prestados ao grupo.

Umaliado & invariavelmente de nivel inferior
ao dos personagens. Caso o aliado iguale-se,
ou ultrapasse esse nivel, ele seréd desligado do
grupo em carater definitivo; € tempo de trilhar
seu praprio caminho como aventureiro. Em al-
guns casos, o aliado é pupilo de um dos per-
sonagens. Quando seus conhecimentos
igualam-se aos de seu mentor, sua partida é sinal
de que o aperfeigoamento, daqui para a frente,
depende tinica e exclusivamente dele mesmo.

Aliados sdo muito mais que seguidores le-
ais: sdo amigos & companheiros, e naturalmen-
te esperam ser tratados como tal, nao hesitando
em abandonar aqueles que os tratam com frieza
e desconfianca. O abuso da amizade quase sem-
pre leva ao fim do relacionamento. Um aliado é
quase um membro do grupo de personagens
dos jogadores, €, como fal, merece o0 mesmo
respeito e consideragdo, Sua ligacdo mais forte,
entretanto, € geralmente com um personagem
em especial.

0 aliado tentara cooperar com todos do gru-
po, mas so aceitard ordens diretas de seu elo
com a equipe. E se este elo (o personagem do
jogador) morrer ou deixar o grupo, o aliado fard
uma andlise da situagdo: se, permanecendo com
0 grupo, estiver dando continuidade aos dese-
jos do amigo que partiu, provavelmente perma-
necerd com os demais personagens. Caso con-
trério, deixara o grupo.

0 Carisma do personagem determinard
quantos aliados ele pode encontrar, Este nime-
ro ndo define a quantidade méxima de aliados
que o personagem pode ler a0 mesmo tempo,
mas durante foda a sua vida! Em um mundo
onde é possivel ressuscitar os mortos, € de se
esperar que eles tenham essa atencdo. Por
exemplo: Rupert, o meio-elfo, teve, durante toda
asua vida, o auxilio de sete aliados, que morre-
ram pelos mais diversos motivos. O carisma de
Rupert € 15; logo, seu 7° aliado morto foi 0 Gl
timo a que teve direito (o mundo deu sete
chances a Rupert, € 0 meio-elfo ndo soube
aproveitd-las; resta-lhe, agora, lamentar a mor-
te dos companheiros, & carregar a reputacao de
agourento pelo resto da vida).
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Atrair um aliado € algo um tanto quanto dificil. Ninguém pode
nomear ou pagar alguém para ser seu amigo — a amizade é um
sentimento que cresce a medida que os lagos de um bom relaciona-
mento vao se estreitando, o que pode vir através de demonstragdes
de confianca no trabalho de um empregado, atos herdicos (como
salvar a vida de um personagem), amor, ou qualquer outra forma de
afeto especial por outros personagens. O Mestre devera julgar, com
0 jogador, 0 momento em que um PdM ficou proximo o suficiente
para tornar-se um aliado. Nao hd quaisquer regras ou procedimentos
a serem seqguidos para transformar um simples PdM em um aliado;
pelo contrario, ¢ uma linha ténue que separa uma condicao da outra.

Uma vez que o PdM tornou-se um aliado, as responsabilidades
do jogador em relacdo a ele praticamente dobram, com o jogador
passando a controlar a ficha do aliado (¢ quase — mas ndo total-
mente — como jogar com 2 personagens). Se o Mestre permitir, 0
jogador tera acesso, também, a todas as habilidades e pericias do
aliado, bem como equipamentos, poderes especiais e outros peque-
nos (porém, importantes) detalhes. Dai por diante, o jogador terd a
liberdade de tomar todas as decisdes pelo aliado, salvo aquelas que
0 Mestre julgar incompativeis com a personalidade do personagem.

Certos abusos, entretanto, sao rejeitados pelo aliado: eles ndo
dao nem emprestam seus itens magicos, ndo permitem acesso aos
seus livros de magia, nao toleram o uso de magias que questionem
sua lealdade e ndo aceitam menos que sua parte de direito nos
tesouros. Fora essas limitagoes, os aliados costumam fazer tudo o
que Ihes for solicitado, embora o Mestre continue com o controle de
suas acOes, uma vez que ele continua sendo um PdM.

Se 0 jogador ndo ficar atento as necessidades do aliado, ou ficar
agressivo com ele, pode preparar-se para as consequéncias. Essa é
a esséncia dos motins e rebelides. E uma vez nas mdos de um ex-
aliado, s6 terd a si mesmo para lamentar.

Por outro lado, nem todos os aliados sdo o paradigma da lealdade:
0s jogadores devem estar sempre atentos a falsos aliados, que buscam
aproximar-se do personagem por algum motivo. Através da histdria,
muitos viloes cruéis e impiedosos posaram de grandes aliados,
aguardando o melhor momento para trair e mostrar sua verdadeira
face.

Toda vez que um personagem adqui-
re um empregado, sequidor ou alia-

Obrigagoes

d do, fica automaticamente preso a uma
O8 série de obrigagdes. Algumas mais

Obvias, combinadas entre o persona-
DCTBO“BSC% gem e 0 PdM. As condicdes de traba-

Iho e de pagamento, por exemplo, estdo entre os primeiros acertos
entre as duas partes. Para os empregados e seguidores, isso repre-
senta uma quantia a ser paga por dia, por més, por semana, ou por
servico realizado, seja em dinheiro ou ndo. Aliados costumam ter
direito a uma parte (metade do valor a que um jogador tem direito)
dos tesouros encontrados pelo grupo. 0s personagens normalmente
contribuem com um pouco dos seus proprios fundos, no pagamento
dos subordinados.

As demais obrigagbes variam. Algumas até merecem alguma
atencdo, enquanto outras quase nunca fazem diferenca. 0 mais
comum € se fornecer comida € abrigo (pelo menos aqueles que estao
prestando servigos longe do pr6prio lar). Outras providéncias também
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podem tornar-se necessarias, como cavalos (se for possivel pagar),
armas, armaduras, e outros bens perdidos em combate. Esse tipo de
material & exigido dos contratados assim que se apresentam para o
servigo. O que os personagens tém a obrigagdo de pagar € apenas a
reposicdo deste material (caso seja perdido). Da mesma forma, se os
PdMs precisarem locomover-se até o local da missao, é dever dos
personagens cobrir as despesas com viagens — por mar ou por
terra — providenciando navio ou carrogas para levar as bagagens
dos contratados.

Uma das mais raras obrigac0es € a de resgatar o seu contratado.
Isso € um pouco menos incomum guando se trata de grandes ataques
em massa, onde muitos homens sdo capturados pelo exercito inimigo.
Era costume na Idade Média resgatar soldados aprisionados, apenas
pagando ao exército inimigo um preco pela liberdade de cada homem.
Um soldado raso poderia ser recuperado por 2 po, um padre por 80
po, um cavaleiro por 200 po, & uma pessoa proxima ao rei por 500
po. Esse resgate era pago pelo senhor do prisioneiro. Espera-se que
0 personagem, como lorde e senhor de muitos, faga 0 mesmo. E
claro que uma parte desse resgate pode ser adquirido com a familia
do prisioneiro. Geralmente, reféns desse tipo permanecem longos
periodos nas maos dos inimigos, antes que sua “fianca” seja paga.
Por outro lado, 0 personagem que Se comprometer — e cumprir—
com essa obrigagdo terd toda a certeza de que, na proxima vez que
precisar de seus empregados, sequidores ou aliados, encontrara
homens mais Ieais e dispostos.

Num mundo de fantasia, pode-se esperar também que o
contratante arque com as despesas provenientes de magias
conjuradas em beneficio do contratado. Um personagem pode querer
abencoar os seus soldados antes das batalhas, ou curéd-los
magicamente. 0 uso de tais magias € altamente recomendado, e de
extrema ajuda nos campos de combate. Uma Béngdo aumenta a pe-
ricia e a resisténcia de seus soldados em combate, enquanto curas
magicas ajudam a mandar os combatentes feridos mais rapidamente
de volta para a batalha. Todo esse aparato bélico/religioso também o
tornam mais popular entre seus homens.

Finalmente, € esperado que 0s personagens ao menos se esforcem
para tentar trazer seus aliados de volta & vida. Essa obrigagdo
raramente aplica-se a empregados ou seguidores (mas pode
acontecer em casos extremos). A tentativa deve ser honiesta e de
coragdo. O personagem ndo deve pensar que ninguém vai perceber
se ele nem tentar. O personagem que volta de uma aventura sem o
seu aliado cai sob grande suspeita. E o que se deve procurar sempre
¢ passar a imagem de bom empregador.



Capitulo 13:
Visao ¢ luz

W

8 iniciar qualquer agdo, seja numa masmorra ou em terreno aberto,
ie estd fazendo. Sem enxergar seu alvo, as chances de acertd-lo
mpletamente escuro, 0 personagem ndo conseguira ler o per-
frada” escrito na parede. No jogo de AD&D™, personagens podem
5, & freqiientemente por meios fantdsticos que desafiam a logica.

pal limite de visdo diz respeito a distancia maxima em que um
ode ser visto claramente. Tamanho e condicOes meteorologicas
nde efeito sobre isso. Montanhas podem ser avistadas a gran-
jas. de 902 150 quilometros ou mais, ainda que sem grandes
( do solo. o horizonte encontra-se, aproximadamente, a
melros, mas um personagem normalmente nao pode ver um
3. O limite da visdo para perceber ¢ identificar um objeto do

& muito menor que isso.
d a maxima na qual pode-se enxergar um objeto € de

e 85S¢ objeto estiver em movimento. Se estiver parado & muito

jisivel nem a essa disténcia. De qualquer forma, se houver movimento,

ber € um corpo em movimento. O personagem pdo tem condigbes de
0 que estd fazendo.

pode-se distinguir objetos com o tamanho aproximado de um ser humanao,

movimento ou ndo. Geralmente, tamanho e forma tambem podem Ser determinados;

1N ), a identificacdo exata do tipo de criatura € impossivel, a nao ser que se frate de um
- monstro diferente de todos os demais seres.

A 500 melros pode-se perceber a forma, a cor e as dimenses da criatura. Individuos ainda
nao podem ser identificados, a menos que estejam especialmente trajados, ou destacados do
grupo. Fardas, brasoes ou bandeiras {4 sao visiveis, desde que amplas e nitidas. A maioria dos
brasoes ndo pode ser distinguida a essa distancia. Atitudes j4 podem ser determinadas com

0s individuos podem ser identificados (exceto, € claro, se estiverem sab disfarce).
idos. A maior parte das agtes é facilmente vista, embora pequenos acontecimentos
espercebidos.
1 odos os detalhes, mesmo os menores, sao claros. EmogDes e agdes sao perce-
Bidas tacilmente, incluinda pequenos gestos, como o ato de furtar bolsos (se detectavel).
i E claro que as condigtes raramente sdo perfeitas, H4 um grande nimero de fatores que podem
teduzir a visibilidade e alterar os alcances de visualizagdo. A Tabela 62 fornece 0s efeitos das
‘diferentes condigoes. _
~ Todas s distdncias da tabela sdo dadas em melros.
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Tabela 62:
Dislancias e Visibilidade
Movimento Posicao  Tipo

1500 1000 500
10 10 5
500 100
100 250
1000 250
100 30
50 10
500 150

Condigdes
Céu limpo
Nevoeiro espesso ou nevasca

Nevoeiro suave ou neve
Nevoeiro moderado
Mévoa ou chuva leve
Noite de lua cheia

Noite sem lua
Crepusculo

ID Detalhe

100
5
30
15
30
10

30

ma de madeira que um homem pode carregar nos bragos):

E claro que, apesar de permitir aos personagens enxergar,
alanterna e o fogo apresentam algumas desvantagens. A maior
de todas € que se torna bastante complicado realizar movi-
mentos de maneira furtiva, ou sem ser visto, carregando uma
fonte de luz. E diffcil ndo ser notado quando se tem a Gnica
vela do local, ou quando vocé estd carregando a tnica tocha
da masmorra. Pior ainda, as criaturas ndo s6 podem vé-lo,
como ainda o fazem antes que vocé seja capaz de vé-las. (uma
vez que a fonte de luz ilumina a drea ao seu redor, fica facil
para que 0s outros notem sua presenca). Personagens devem
sempre manter esses riscos em mente.

10
10

*Movimento” indica a distdncia méxima a que uma figura mével
pode ser vista. “Posicdo” € adistancia maxima em que a figura pode ser
vista, estando ou ndo em movimento. “Tipo” é a distdncia maxima em
{ue caracteristicas gerais da figura podem ser percebidas — como
raca, espécie, armas, etc. A distancia de “ID" permite identificacao exata
(ou razoavelmente exata) de individuos. Distancia de “Detalhe” significa
Qque pequenas agtes podem ser vistas claramente.

Ha muitos outros fatores, além do clima, que afetam a visdo. Tama-
nho é um fator importante. Ao olhar para uma criatura pequena (tama-
nho P), tadas as categorias da tabela sdo reduzidas a categoria inferior
(com excecdo de “Detalhe”, que permanece inalterado). Desta forma,
sob tempo claro, as distdncias de visualizagdo de uma criatura pequena
sa0: “Movimento", 1.000 metros; “Posicao”, 500 metros; “Tipo”, 100
metros; “1D" e “Detalhe” a 10 metros.

Ao olhar para grandes criaturas, as extensoes de "Movimento”, “Po-
sicdo” e “Tipo” sao dobradas. Criaturas excepcionalmente grandes po-
dem ser vistas com clareza a distdncias ainda maiores. Grandes grupos
de criaturas moveis sdo visiveis a grandes disténcias. Assim, é facil ver
uma manada de bifalos ou um exército marchando.

As extensoes dadas na Tabela 62 ndo levam o terreno em conside-
ragdo. Estas sdo baseadas em terreno plano e aberto. Terrenos aciden-
fados, montanhas, vegetacdo alta e florestas densas reduzem drastica-
mente todas as chances de se enxergar uma criatura (o terreno nao
dltera a distancia a que se pode ver, mas apenas as chances de se
enxergar). Logo, mesmo em um dia claro, florestas podem ocultar um
ursoaté que ele fique a menos de 30 metros de distdncia. £ este continua
sendo um “dia claro” para efeitos de visibilidade. O Mestre tem maiores
informag0es sobre 0s efeitos que o terreno causa a visao.

Um aviso final: as extensoes dadas na Tabela 62 referem-se a con-
digoes proprias da Terra. As condigdes de visdo em um dos Planos
Inferiores, ou a distdncia do horizonte em um outro mundo, podem ser
completamente diferentes. Se o Mestre sentir que deve levar esse tipo
de diferenca em conta, ele deve instruir-se mais sobre o assunto.

A maior parte dos personagens ndo pode enxergar bem sem
Luz luz. Algumas condigBes noturnas (especficas para espago
aberto) sao dadas na Tabela 62, mas todas assumem uma
pequena quantidade de luz natural. Em condig@es de total auséncia de
lluminagdo, a visdo & impossivel, a menos que uma fonte de luz seja
carregada pelo grupo.
Diferentes fontes de luz iluminam 4reas de tamanhos diferentes. A
Tabela 63 fornece os raios médios de alcance e a duagdo para os tipos
mais comuns de fontes de luz, ("bragada” refere-se a quantidade méxi-

Al3s Alguns personagens e monstros t&m o po-
[nﬁ‘ﬁw&&o der da infravisdo. Este fato pode ter dois

significados diferentes, depedendo do que
0 Mestre decidir utilizar — aregra Eadrau ou a regra opcional (isto
¢ discutido no Livro do Mestre). E o Mestre que deve dizer aos
jogadores como pretende que a mtrawsao funcione. Independente
de qual regra venha a ser adotada (e suas conseqliéncias), 0 alcan-
ce da infravisdo €, para a maioria, de 18 metros, a menos que outro
critério seja estabelecido.

Ha momentos em que pode ser muito (il para

USE]II[CIO 0s personagéends olfhar para um ob)etn ou
criatura atraves do reflexo em um espelho. Isto

cgpc hos é particularmente 0fil em se tratando de

criaturas como uma medusa, cujo olhar pode transforma-lo em pedra.
Quando o espelho é usado, uma fonte de luz deve estar presente. Além
disso, orientar suas agdes com base no que se vé por um espelho
pade ser bastante confuso (tente e comprove). Assim, todas as  ag0es
gue exigem um teste de habilidade ou de pencna—bem comoaj da
e alaque — sofrem uma penalidade de -2. O personagem f
perde todos os bonus de Destreza para Sua categoria de armadura, sa
estimleﬁ enfrentando um adversdrio visto apenas através do reflexo num
espelho.

Fontes dc. Lz

Raio

72 metros*
15 metros
18 metros*

Fonte

Farolete

Fogueira

Lanterna furta-fogo

Fogueirade
acampamento

Vela

Luz

Lanterna coberta

Luz continua

Tocha

Arma**

*

Duragéo
30 horas | meio litro
30 min, / bragada
2 horas / meio litro

I hora / bracada
10 min. / cm.
indefinido
2 horas / meio litro
variavel
30 minutos
como desejado

10 metros
1,5 metros
18 metros
10 metros
6 metros

4.5 metros
1,5 metros

A luz destas fontes ndo € emitida num formato esférico ou creular e,
portanto, ndo dispde de um raio. Ao contrario, essa luz irradia-se como
um cone. No limite de sua extensdo, o cone de luz de um farolete projeta
um circulo de luz com 27 metros de didmetro. A lanterna furta-fogo, por
suavez, projeta um circulo de 6 metros.

**  Armas mégicas podem emiti luz se o Mestre aceitar esta regra opcional.




Capitulo 14

Tempo ¢ Movimento

&

0 fempo existe nos mundos de AD&D™, Semanas correm, enquanto
dias se vao, a medida que os personagens cavalgam atraves
[0 ruinas sdo exploradas Minutos voam durante batalhas.

sa dentro dn universo dn jogo. Tempa .fea!e 0 tempo no munclo
Ugadares € para o Mestre eﬂquaﬂtu |t}t;arn AD&D 0Os dois

gs semanas. Nada acontece comela Enquanfb elaestiver fazendo
d Ghance de curar seus ferimentos e cumprir com alguns aeveres que
I genwando Johann [apontando para oulro jogadon, ¢ melhor voeé passar

afgum tempo fia Igreja. O patriarca anda um pouco frritado porque vocé nao tem assistido

48 cerimonias.”

. Jon (jogador de Jobann): "Eu ndo posso sair e ganhar um pouco mais de experiéncia?’
Mestre (nao desejando lidar com um grupo divido): “0 palriarca murmura algo a respeito
de faltar com as obrigagOes para com sua divindade, enquanto esfrega vérias vezes 0
simbolo sagrado. Sabe, ndo € muito freqilente que personagens de nivel baixe como @

-~ Seu tenham audiéncias pessoais com o patriarca. O que vocé me diz?"

Jon: “Maravilha: Uma dica sutil. Vou ficar e ser um bom garoto."
Mestre: “Entao, perfeito! As rés semanas passam. Nada acontece. Del, faga sua jogada
para a pesquisa de magia.”

$ semanas de tempo de jogo se passam em poucos minutos de tempo real.
neia do tempo de jogo € que, 2 medida que a campanha prossegue, 0s
| perso s tendem a ficar mais envolvidos em diferentes prajetos que consomem tempo.
| T18s personagens podem partir numa viagem de quatro semanas afraves do reino, enguanto
UM mago pesquisa por outras trés semanas. Na estalagem, um homem de armas descansa ¢
(ura seus ferimentos por mals duas semanas. £ importante observar quanto tempa € gasto
emdiferentes arefas, de modo a tornar possivel acompanhar as atividades de cada personagem.




Tempo ¢ Movimento
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0 tempo na campanha é medido como na vida real: anos, meses,
semanas, dias, horas, minutos e sequndos. Uma vez, entretanto, que
este € um jogo de fantasia, 0 Mestre pode criar calendarios totalmente
diferentes para o seu mundo. Pode ser que existam apenas 10 meses
no ano, ou 63 dias num més. No comego do jogo, esses elementos
nao sao tao importantes e os jogadores nao precisam se preocupar
com eles loga de cara. Com a seqiiéncia das aventuras, no entanto, o
calenddrio da campanha torna-se familiar aos jogadores.

Rodadas e turnos sao unidades de tempo usadas com freqiiéncia
em AD&D™, particularmente para magias e combates. Uma rodada
dura, aproximadamente, um minuto (o que ndo deve ser levado ao
pé da letra, a fim de garantir ao Mestre certa flexibilidade durante o
combate). Um turno € igual a dez minutos de tempo de jogo. Turnos
sdo normalmente usados para medir tarefas especificas (tais como
buscas) e certas magias. Assim, uma magia que dura dez turnos vai
demorar 100 minutos ou 1h40min para acabar.

Bem proximo ao tempo esta o movimento.
E claro que seu personagem € capaz de se
mover, do contrdrio as aventuras seriam
por demais estaticas e magantes. Mas quao
rapido ele pode ir? Se um devorador de carnica, verde e rastejante,
estd perseguindo Rath, serd o respeitavel ando rdpido o suficiente
para escapar? Seria Rath capaz de despistar um elfo irritado, mas
bem carregado? Cedo ou tarde, essas consideracoes tornam-se
importantes para 0s personagens.

Todos 0s personagens t8m taxas de movimentagao baseadas em
suas racas. A Tabela 64 lista as taxas de movimentagdo para
personagens de diferentes racas, com carga normal.

Movimento

Tabela 64:
Taxas-Basc dc Movimentagao

Pontos
12

Raca
Humano

Ando 6

Elfo 12
Meio-elfo 12
Gnomo 6
Halfling 6

Um personagem pode andar dezenas de metros em uma (inica
rodada. Um humano com carga narmal pode andar 120 metros em
urm minuto. Um ando, similarmente equipado, pode andar 60 metros
Nesse mesmo tempo.

Um personagem, porem, pode ter que andar mais lentamente do
que isso. Se estiver carregando equipamento, por exemplo, ele pode
mover-se com menor velocidade devido a sua carga (veja “Carga”
no Capftulo 6: Dinheiro e Equipamento), se essa regra opcional for
usada. Quanto mais equipamento o personagem carrega, mais sua
velocidade diminui, ate alcancar um ponto em que ele mal pode
MOVer-se.

(Quando um personagem move-se através de uma masmorra, ou
outro cendrio semelhante, sua {axa de movimentagao corresponde a
um terco de sua taxa de movimentacdo normal (faca o calculo como
SE 0 personagem estivesse ao ar livre e, depois, divida por 3). Assume-
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Se que 0 personagem esta movendo-se mais cuidadosamente,
prestando atengéo ao que ele v e ouve, enquanto evita armadilhas e
perigos inesperados. Novamente, esta taxa pode ser diminuida se o
sistema opcional de carga for usado.

Personagens podem também mover-se mais rapidamente que o
ritmo normal de caminhada. Na masmorra, ou em qualquer espago
similar, o personagem pode, automaticamente, aumentar sua
movimentagdo para o ritmo normal de caminhada. Fazendo isso,
porém, o personagem sofre uma penalidade de -1 em sua chance de
ser surpreendido e da um bonus de +1 aqueles que poderiam ser
surpreendidos por ele. Movimentando-se tdo rapidamente, ele ndo
estara tomando cuidado em disfarcar o barulho de sua passagem
nos limites ecoantes do subterréneo. Além disso, nao perceberd
armadilhas, portas secrefas ou outros defalhes incomuns.

Certamente, também € possivel para um personagem manter-se
em passo acelerado, ou correr — algo especialmente (itil ao ser ca-
cado por criaturas mais temiveis do que as que apreciaria encontrar,
0 método mais simples de lidar com esses casos & jogar um dado de
iniciativa. Se o personagem fugitiva vencer, ele aumenta a distancia
entre ele e seus perseguidores em 10 metros X a diferenca entre os
dois dados (ou um terco disso, se o Mestre achar mais apropriado).
Isto € repetido a cada tumo até que o personagem escape ou Seja
capturado. (Caso isso ndo pareca realista, lembre-se de que o medo
e a adrenalina podem fazer coisas surpreendentes!)




Capitulo 14

Cruzando Grandes Distancias
Um dia de marcha normal dura 10 horas, incluindo paradas de
duragdo razodvel para descanso e refeigdes. Sob condigdes normais,
um personagem pode andar trés vezes sua taxa de movimentagdo
em quilometros nessas 10 horas. Assim, um homem com carga
normal pode andar 36 quilGmetros através de terreno aberto.

Os personagens podem entrar em marcha forcada, apressando-
se intencionalmente e correndo o risco da exaustdo. A marcha forcada
permite a um personagem viajar a quatro vezes sua taxa de
movimentacao em quilémetros (assim um homem normal poderia
marchar forcado 48 quilometros por dia). Ao fim de cada dia de mar-
cha, o personagem ou criatura deve fazer um teste de Constituicao.
Grandes grupos (como unidades de exército) fazem o teste com a
Constituicdo média do grupo (membros mais fracos sdo auxiliados,
encorajados e incentivados por seus pares). Monstros devem fazer
um teste de resisténcia & morte ao fim de cada dia de marcha forcada
(uma vez que eles ndo tém valores para Constituigdo).

Uma penalidade de -1 € aplicada ao teste de Constituicdo para
cada dia consecutivo gasto em marcha forgada. Passando no teste, o
ritmo de marcha forcada pode ser mantido no dia seguinte. Caso
contrario, nenhuma outra tentativa de marcha forcada podera ser feita,
até que os personagens tenham se recuperado completamente do
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desgaste. A recuperacao requer meio dia de descanso por dia
de marcha forgada.

Mesmo que falhe no teste de Constituigdo, o personagem pode
continuar sua viagem, com seu movimento a laxa normal.

Um prejufzo da marcha forcada, € que cada dia nesse ritmo resulta
em uma penalidade de -1 para todas as jogadas de ataque. Este
modificador é cumulativo. Meio dia de descanso é necessério para
remover a penalidade ganha por um dia de marcha forcada. Per-
sonagens que conseguiram marchar forgado por oito dias con-
secutivos, sofrerao uma penalidade de -8 em suas jogadas de ataque,
e precisarao de quatro dias de descanso para voltar a atacar
normalmente.

Movimentagdo por longas distdncias pode ser aumentada ou di-
minuida por diversos fatores. O tipo de terreno pode acelerar ou re-
tardar o movimento; estradas bem mantidas permitem uma marcha
mais rdpida, enquanto montanhas sem frilhas reduzem a marcha a
um ritmo de tartaruga. Falta de agua e de comida, ou o sono, enfra-
quecem os personagens. Tempo ruim diminui seu ritmo. Todos esse
fatores estdo detalhados no Livro do Mestre.

_ Todos o0s personagens sao nadadores
Natﬂgao destreinados ou peritos (aqueles que tem a pericia
Natacao).

Para 0 Mestre determinar qual é exatamente a habilidade em na-
fagdo dos personagens, deve levar em conta as condicoes de sua
campanha: se 0S personagens nasceram em algum lugar proximo
ao mar, ou a um grande lago, sdo grandes as chances de que saibam
nadar. Ser marinheiro, entretanto, ndo garante ao personagem saber
nadar. Muitos marinheiros medievais ou piratas sangrentos nunca

aprenderam, desenvolvendo assim um medo mérbido de agua! Essa

¢ uma das coisas que tornaram o "andar na prancha” um castigo o
temido. Além disso, alguns tipos de personagens sao normalmente
desconfiados da agua e da natacao. Embora isso possa variar de
campanha para campanha, anoes e halflings normalmente nao sabem
nadar.

Nadadores destreinados sdo pessoas realmente desafortunadas.
Quando estao com carga normal, eles podem conseguir um grosseiro
nado “cachorrinho” em Aguas calmas. Se as dguas estdo agitadas, a
correnteza € forte ou a profundidade excessiva (no mar ou bem no
centro de um lago), nadadores destreinados podem entrar em panico
e afundar. Se estiverem carregando equipamento suficiente para di-
minuir sua taxa de movimentacao, acabam afundando como pedras,
incapazes de manter a cabeca fora da agua. De maneira alguma eles
fazem qualquer progresso perceptivel (a ndo ser, é claro, que o
objetivo seja afundar sob a superficie).

Nadadores peritos sao capazes de nadar, mergulhar e subir a su-
perficie com variados graus de sucesso. Todos 0S personagens
peritos sdo capazes de nadar a metade de sua taxa de movimentagéo
atual em terra, 10 metros, contanto que ndo estejam vestindo
armadura de metal. Um personagem com uma faxa de movimentagao
de 12 poderia nadar 60 metros numa rodada. Personagens cujas
taxas de movimentacdo tenham sido reduzidas para 1/3, ou menos
do normal (devido ao equipamento), ou estejam vestindo
armadura de metal ndo podem nadar — o peso do equipamento
os faria afundar. Eles podem ainda andar no fundo, porém a um
terco de sua taxa de movimentagao atual.
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Nadadores peritos podem dobrar sua velocidade de natagdo, se
um teste de Forca € feito com sucesso (contra metade do valor da
Forga normal do personagem). Para um personagem com uma taxa
de movimento igual a 12, um teste com sucesso significa que ele
pode nadar 120 metros em uma rodada, um desempenho Olimpico.

Assim como correr, nadar nao € algo que o personagem possa
fazer indefinidamente: seu rendimento muda de acordo com o ritmo
imposto. Desse modo, ele pode se mover tanto em curtas disparadas
como num ritmo mais lento, porém mais duradouro.

* Nadando a metade de sua velocidade normal, ou em dguas
trangtiilas, o personagem pode manter o ritmo por um ndmero de
horas igual ao valor de sua Constituigao (embora tenha que abando-
nar a maior parte de seu equipamento), apés o qué, um teste de
Constituicdo deve ser feito para cada hora adicional. Para cada hora
extra de nado, 1 ponto de Constituigdo € temporariamente perdido
(como recuperar pontos de habilidade perdidos é explicado abaixo).

Cada hora passada nadando, causa uma penalidade cumulativa
de -1 para todas as jogadas de ataque.

IS0, se as dguas estiverem calmas. Se o mar estiver agitado, um
teste de Constituicao deve ser feito a cada hora passada nadando,
independendo da Constituicdo do personagem. Aguas revoltas po-
dem exigir testes mais frequentes; mares em ressaca ou tempestades

pesadas talvez exijam um teste a cada rodada. 0 Mestre pode decidir
que as condigOes adversas causam, ao valor da Constituicdo do
personagem, uma queda maior que 1 ponto por hora.

Se o personagem falhar em seu teste de Constituicdo, ele precisa
flutuar por meia hora antes que possa continuar nadando (o tempo
de flutuacdo conta como tempo gasto nadando, para propositos de
perda de pontos de Gonstituicao).

Um personagem se afoga se o valor de sua Constituigdo caira 0.

Por exemplo, uma onda enorme surpreende Fiera (uma elfa) e a
derruba do barco durante a noite. Felizmente ela sabe nadar, e que a
terra firme estd proxima. Bravamente ela parte, atravessando as dguas
calmas. O valor de sua Constituigao € 16. Depois de 14 horas de
nado firme, ela avista uma ilha ao horizonte. Mais 2 horas e ela esta
mais proxima, mas ainda tem nado a frente. Durante a proxima hora
(sua 17° na dgua), a Conslituicao cai para 15 (a penalidade no atague
6 de-171) e ela deve passar num teste de Constituicdo. O dado para
noe 12 — ela passa. Na ditima hora, a 18°, 0s mares tornam-se
revoltos. A Constituigdo agora € 13 (0 Mestre decidiu que 0s mares
agitados fizeram-na perder 2 pontos nesta hora), e o Mestre decide
que a elfa precisa passar num teste de Constituigdo extra para al-
cangar a praia. Ela obtém um 5 e se joga na praia, exausta.
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Personagens também podem nadar longas distancias em ritmo
acelerado, embora sob um risco maior. Nadar a taxa de movimenta-
¢do normal do personagem (em vez da velocidade normal de nado,
que & metade dessa taxa) requer um teste de Constituicdo a cada
hora, reduz Forga e Constituicdo em 1 ponto/hora e resulta numa
penalidade cumulativa de -2 as jogadas de ataque por hora nadan-
do. Personagens podem nadar a duas vezes essa velocidade (velo-
cidade de nado normal quadrupla), mas devem fazer um teste a
cada turno e sofrer as penalidades acima por cada turno gasto
nadando. Novamente, quando um valor de habilidade alcanga 0, 0
personagem afunda e se afoga.

Ao alcangar a margem, personagens podem recobrar pontos de
habilidades perdidos e neutralizar as penalidades de ataque descan-
sando. Cada dia de repouso recupera 1d6 pontos de habilidade (se
pontos, tanto de Forga como de Constituicdo, foram perdidos, jo-
gue 1d3 por cada habilidade para determinar pontos recuperados)
e remova 2d6 pontos da penalidade de ataque. Repouso exige
comida e dgua adequados. Personagens ndo precisam estar plena-
mente descansados antes de assumir qualquer atividade, embora
0s valores de habilidade modificados sejam fratados como valores
atuais do personagem, até que ele tenha descansado o suficiente
para se recobrar completamente do cansago.

Para continuar o exemplo anterior com Fiera: depois da tiitima
hora dificil na dgua ela alcanga a costa. Sua Constituicdo € 13 e ela
terd uma penalidade de -18 em sua jogada de alaque. Exausta, a
ndufraga encontra algumas frutas maduras e cai deitada & sombra
de uma palmeira. Durante fodo o dia seguinte, ela descansa. No fim
do dia joga um 4 em 1d6 e reeebra 4 pontos de Constitufgao, res-
taurando-a ao normal. Um 8 € conseguido para reduzir a penalida-
de de ataque, e no dia seguinte ela sofre apenas uma penalidade de
-10. 0 préximo dia de descanso abaixa sua penalidade em 6 ponlos,
para um novo tolal de -4. O terceiro acaba com a penalidade. Entao,
em trés dias, ela se recobrou totalmente de sua dificil experiéncia de
18 horas na dgua.

Prendendo a Respiragio

Sob circunstincias normais (com uma boa golfada de ar e sem
realizar atos extenuantes), um personagem pode prender a respira-
gdo por até um tergo de seu valor de Constituigdo em rodadas
(arredondando para cima). Se o personagem esta fazendo algum
esforgo, esse tempo cai pela metade (novamente arredondando para
cima). Personagens reduzidos a um tergo ou menos de suas taxas
de movimentagdo normais, devido a carga, sdo sempre considera-
dos como “se esforgando”. Se incapazes de tomar um bom félego,
esses fempos sdo reduzidos & metade. Todos os personagens sdo
capazes de prender suas respiragdes por uma rodada, independente
das circunstdncias.

Quando tentar prender sua respiragéo além de seu limite de tem-
po, 0 personagem deve fazer um teste de Constituigdo a cada rodada.
0 primeiro teste nao tem modificadores, mas cada teste subsegiente
sofre uma penalidade cumulativa de -2. Quando falhar pela 1? vez
em um teste, 0 personagem precisa respirar (e ndo alcancar a
superficie ele se afogard).

: Todos os personagens podem mergulhar a uma
profundidade de 6 metros por rodada. Para cada categoria de carga
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acima de carga normal (ou por cada ponto de movimentagao abaixo
da taxa de movimentacao normal do personagem, se este sistema
opcional € usado), meio metro é adicionado a esta profundidade (o
peso adicional ajuda a puxar o personagem para baixo). Uma corrida
curta, ou mergulhar de 1 ou 2 metros de altura, adicionam 3 metros
de profundidade a primeira rodada de um mergulho. Para cada 3
metros de altura acima da dgua, um adicional de 1,5 metros é somado
a profundidade, até uma adicao maxima de 6 metras. Assim, com
uma corrida e de uma altura de 12 metros ou mais, um homem com
carga normal pade mergulhar 15 metros em uma Gnica rodada.

Vindo & tona: Um personagem pode normalmente subir & taxa
de 6 metros por rodada. Esta taxa é reduzida em meio metro para
cada categoria de carga acima de carga normal— ou por cada ponto
de movimentagdo abaixo da taxa de movimentagdo normal do perso-
nagem (se este sisterma opcional € usado). Observe que, sob o siste-
ma opcional de carga, personagens considerados com carga pesada
(ou seja, que perderam 10 ou mais pontos de sua taxa de movimen-
tacdo devido & carga atual) ndo conseguem sequer nadar até a su-
perficie. Personagens simplesmente flutuando para a superficie
(inconscientes, por exemplo) sobem com uma velocidade igual a
1,5 metro/rodada menor que a daqueles com a mesma carga, mas
que estdo ativamente nadando para a superficie. E bemn possivel para
um personagem moderadamente pesado afundar, se nao fizer algum
esforgo para manter-se na superficie.

Embora ladrdes tenham talentos especiais de

escalada, todos os personagens sdo capazes
ESCBleBS de escalar com maior ou menor dificuldade. A

capacidade de escalar esta dividida em trés
categorias: ladrdo, montanhista e inabil.

Ladroes sdo os mais habilidosos na escalada e os (nicos perso-
nagens que podem escalar superficies muito lisas, lisas ou irregula-
res sem 0 uso de cordas ou outro equipamento. Eles sdo 0s mais
rapidos de todos 0s escaladores & tém a menor chance de cair.

Personagens montanhistas sdo aqueles com a pericia de monta-
nhismo, ou que o Mestre julgue possuidores desta habilidade. Eles
tem uma porcentagem em escaladas melhor que personagens ind-
beis. Montanhistas com equipamento apropriado podem escalar su-
perficies muito lisas, lisas ou irregulares. Eles podem auxiliar perso-
nagens inabeis em todos os tipos de escalada.

Escaladores indbeis compdem a vasta maioria dos personagens.
Apesar de poderem, por exemplo, subir em rochas, eles ndo sabem
usar o equipamento de escalada ou lidar com superficies muito lisas,
lisas ou irregulares. Possuem a mais baixa taxa de sucesso em es-
caladas de todos 0s personagens.

Calculando a Chance de Sucesso

A chance de sucesso em uma escalada é calculada tomando-se 0
nivel de capacidade do personagem (dado como uma porcentagem)
e modificando-o para sua raga, condigao da superficie & modificadores
circunstanciais. A Tabela 65 lista as porcentagens para as diferentes
categorias de escaladores.

A chance de sucesso apontada na Tabela 65 é modificada por
muitos fatores. Alguns permanecem inalterados de escalada para
escalada (como a raca do personagem) e podem ser computadas no
valor-base do personagem. Outros dependem das condicges de uma
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dada escalada. Todos esses modificadores circunstanciais estao
listados na Tabela 66.

0 resultado final das Tabelas 65 e 66 & o nimero que o perso-
nagem usa para testes de Escalada. Um teste de Escalada € feito
jogando o dado porcentual. Se o nidmero obtido € igual ou menor
que o numero resultante das Tabelas 65 e 66, o personagem passa
no teste de Escalada. Jogadas acima deste nimero indicam falha.

Um teste de escalada deve ser feito a qualquer hora em que um
personagem tente escalar uma altura de 3 metros ou superior. Esse
teste deve ser feito antes que o personagem alcance os primeiros 3
metros de escalada. Se passar no teste, ele poderd continuar subin-
do. Se falhar, ele serd incapaz de encontrar uma rota e ndo pode nem
mesmo tentar a subida. Nenhuma outra tentativa pode ser feita por
aquele personagem, a ndo Ser que ocorra algum tipo de mudanca,
seja uma mudanga significativa de local (800 metros ou mais ao
longo da encosta de um penhasco) ou uma melhora na chance de
sucesso do personagem.

Por exemplo, Brondvrouw, a gnoma, é uma escaladora indbil.
Sua chance normal de sucesso € de 25% (40% -15% por ser uma
gnoma). Ela foi separada do restante do grupo por um penhasco
acidentado, de 15 metros de altura. Felizmente, 0 penhasco esta seco -
e arocha parece sdlida. Ela faz uma tentativa, mas um 49 é oblido no
dado porcentual, ndo conseguindo escalar o penhasco. Entdo, um
de seus amigos no alto lembra-se de baixar uma corda. Com a corda,
Brondvrounw pode novamente tentar a escalada, uma vez que Sua
chance dgord € de 80%. Uim 27 6 oblido e ela faz a subida.

Em escaladas particularmente longa — aquelas maiores que 30
metros ou necessitando mais que um turno (dez minutos) para se
completar — o Mestre pode exigir testes adicionais. A freqliéncia
desses festes € decidida pelo Mestre. Os personagens que falharem
em um teste podem cair de grandes alturas, portanto & sabio carre-
gar cordas e ferramentas.

Taxas de Escalada

Escalar ¢ diferente de andar ou qualquer outro tipo de movimento
que um personagem possa fazer. A taxa com que um personagem move-
se, varia muito com os diferentestipos de paredes e superficies a serem
escaladas. Va paraa Tabela 67. Cruze o tipo de local a ser escalado com
a condicdo da superficie. Multiplique o ndmero apropriado da tabela
pela taxa atual de movimentagdo do personagem, e depais multiplique
0 resultado por 30. O produto final sera a taxa de escalada para o
personagem, em centimetros por rodada, em qualquer direcao (para
cima, para baixo ou lateralmente).

Todas as taxas de movimentagdo dadas na Tabela 67 sdo para

Tabela 66:
Modilicadores para escaladas

Situagdo Madificador

Apoios manuais abundantes
{arbustos, drvores, saliéncias) +40%
Corda e parede™ +55%
Inclinagdo para dentro +25%
Armadura
Loriga segmentada ou cola de talas -25%
Armadura simples, complefa, de batatha ou de bronze. -50%
Brunea ou cota de malha -15%
Corcelete de couro batido ou acolchoado -5%
Raga do personagem®
Ando -10%
Gnomo -15%
Halfling -15%
Carga -5%
Condicdo da superficie:
Levemente escorregadia
(molhada ou esfacelando-se) -25%
Escorregadia (com gelo, lodo) -40%
Escalador ferido abaixo de meio dos PV -10%

* Estes sdo os mesmos modificadores dados na Tabela 27.
Tenha certeza de que personagens ladrfes ndo sejam penaliza
dos duas vezes por sua racd.

** Corda e parede aplica-se na maioria das situagdes de esca
lada, em que o personagem € capaz de apoiar Seus pes contra a
superficie e usar uma corda para ajuda-lo na tarefa,

Isto é -5% por categoria de carga acima de carga normal,
ou por ponto de faxa de movimentagdo perdido.

personagens ndo-ladrdes; estes sdo capazes de escalar ao dobro
da taxa de movimentagdo para personagens normais.

Ragnar, o ladrdo, e seu companheiro Rupert (um meio-glfo)
estdo escalando um penhasco com parapeitos asperos. Uma
chuva recente deixou a superficie um pouco escorregadia.
Ragnar tem uma taxa de movimentacao iqual a 12, e a de Rupert
é iqual a 8. Ragnar pode cobrir 360 centimetros por rodada
(12x1x 30, uma vez que ele € um ladrdo), mas Rupert enfrenta
0 caminho ao ritmo de 120 centimetros por rodada (8 x 2 x

30). Se Ragnar tivesse subitfo primeiro, € entdo

Tabela 65;
se de Sucesso em Fscaladas
Categoria Taxa de Sucesso

Ladrdo com pericia montanhismo* Escalar muros % + 10%
Ladrao Escalar muros %

Taxas-

Pericia montanhismo*
Montanhista (decidido pelo Mestre) 50%
Escalador Inabil 40%

* Apenas se o sistemna opcional de pericias for usado

40% + 10% por ponto de pericia

baixado uma corda para Rupert, o meio-elfo poderia
ter escalado a uma taxa de 240 centimetros por
rodada usando corda e parede (8 x 1 x 30).

Tipos de superlicics

Superficies muito lisas incluem extensoes de rocha pla-
na, sem fissuras, paredes de madeira aplainadas e paredes
metalicas soldadas ou rebitadas. Paredes completamente
lisas e totalmente intacias ndo podem ser escaladas por
alguém sem ferramentas.

Paredes fisas e rachadas incluem a maior parte dos tipos
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de alvenaria bem-feita, paredes de cavernas, paredes de
castelos conservados e encostas de penhascos levemente
erodidas.

Encostas frregulares sdo a maioria dos penhascos
naturais, alvenaria malfeita, ou malconservada, e paredes
ou cercas de madeira tipicas. Qualquer superficie de pedra
natural & uma superficie irregular.

Irregular com parapeitos & uma categoria similar as
encostas irregulares, s6 que dotada de apoios (plataformas
ou reentrancias) com 8 centimetros ou mais de largura.
Penhascos que sofreram erosdo glacial e chaminés naturais
estao nesta categoria, assim como construcdes de alvenaria
caindo em ruinas.

Paredes de gelo sao penhascos ou encostas feitos
inteiramente de gelo. Trata-se de um lipo de terreno
extremamente perigoso, mais que as paredes lisas e muito
lisas; assim, um teste de Escalada devera ser feito a cada
rodada por qualquer personagem que esteja tentando
mover-se numa parede de gelo e sem ferramentas.

Arvoresincluem escaladas em armagoes abertas, como
andaimes ou palanques, bem como arvores propriamente
ditas.

Paredes inclinadas sao aquelas ingremes demais para
se subir andando, embora ndo o suficiente para se
considerar um penhasco. Se 0 persanagem falhar em um
teste de Escalada, em parede inclinada, sofrerd dano apenas
se falhar, também, em um teste de resisténcia a petrificagao.
Se o teste for bem-sucedido, o personagem desliza uma
pequena distancia, mas ndo se machuca. '

Corda e parede requerem que O personagem use uma
corda e seja capaz de apoiar-se contra uma superficie
solida.

Acoes Durante a Escalada

Apesar de ser possivel para 0s personagens realizarem
outras agoes durante uma escalada, como lancar magias
ou lutar, isso & bem complicado. Arcanas devem estar
bem equilibrados e apoiados a superficie para poderem
usar magias.

Personagens em escalada perdem todos os bonus para
Categoria de Armadura devidos & Destreza ou ao uso de
escudo, e também sofrem a maioria dos ataques pelas
costas. Suas proprias jogadas de ataque, dano e resisténcia
sofrem penalidades de -2. Aqueles atacando por cima
ganham um bénus de +2 para suas jogadas de alaque,
enquanto aqueles atacando por baixo sofrem uma penali-
dade adicional de -2.

Um personagem ndo pode usar uma arma de duas maos
durante a escalada. O Mestre pode perdoar essas penali-
dades, se achar que o personagem alcangou um lugar de
chao firme. Se for atingido enquanto estiver escalando (com
qualquer quantidade de dano), o personagem deve fazer
imediatamente um teste de Escalada. Falha, para um
personagem que usa cordas, significa que ele passa uma
rodada recobrando seu equilibrio; um personagem que
nao use cordas cai, caso falhe nesse teste.
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Tabela 67:
Condigoes de Superficie

Tipo de Superficies Seca
Muito lisa * 14

Lisa, rachada * 12 3 4
Irregular * /3 14
Irregular ¢/ parapeitos 2 3
Parede de gelo - /4
Arvore 3 2
Parede inclinada ) 1

Corda e parede 1 /2

* Personagens nao-ladroes precisam ser monfanhistas e ter as ferramentas apropriadas (pinos de fixagao,
corda, etcg para escalar estas superficies.

** Personagens ladrdes conseguem escalar superficies muito lisas e pouco escorregadias a 1/4. Nem
mesmo ladries conseguem escalar superficies muito lisas e escorregadias.

Escorregadia

o

Pouco escorregadia

Por exemplo, cinco personagens es-
tdo amarrados juntos enguanto So-
bem o penhasco. De repente, Johann
cai. Megarran, imediatamente acima,
e Drelb, abaixo, devem fazer testes de
Escalada. Megarran passa em seu
teste. Mas Drelb ndo, e é arrancado
da parede. Agora Megarran deve fazer
um novo teste com uma penalidade
de -10 (pois dois personagens estao
caindo), e Targash, que estd trazendo
o fim 0 corda, deve também fazer um
teste com uma penalidade ae -10.
Ambos tém sucesso em suas jogadas
e d queda é interrompida.

Descendo
Além de pular ou voar, a maneira mais

Ferramentas de Escalada

Ferramentas sdo uma parte essencial do equipamento de qualquer
montanhista, e todas as escaladas podem ser beneficiadas com seu
uso. As ferramentas de montanhismo incluem corda, pinos de fixagao
(cravos) e picaretas para o gelo. Nao é verdade, no entanto, que a
principal fungao das ferramentas € auxiliar na escalada. O principal
proposito dos pinos de fixacdo, cordas, etc., € prevenir uma queda
desastrosa. Os escaladores devem confiar em seus meios e
habilidades, e ndo em cordas ou cravos, quando fazem uma subida.
- Acidentes acontecem quando essa regra basica € neglicenciada.

Assim, exceto pelas cordas, outras ferramentas ndo aumentam a
chance de sucesso na escalada. No caso de uma queda, porém,
podem reduzir a distancia perdida. Quando um personagem perde 0
equilibrio, ele pode cair apenas até onde a corda permite, se ela estiver
fixa, ou até duas vezes a distancia que separa o personagem do dltimo
pino de fixacdo (isso se o pino de fixagdo agilentar—esse
equipamento fem 15% de chance de se soltar quando sofre um
solavanco repentino).

Por exemplo, Rath estd 4.5 metros acima de seu (ftimo pino de
fixagdo. De repente, ele escorrega e cai 05 4.5 melros até o pino de
fixagao, mais 4,5 metros além, pois hd 4,5 metros de corda entre ele
e 0 ping. Logo, Rath perde um total de 9 metros de escalada e 3d6
pontos de vida na queda.

Personagens presos pela mesma corda aumentam a seguranca
individual, Em compensagdo, cresce a chance de que uma queda
acabe por precipitar outras. Quando alguém cai, 0s personagens ao
redor do escalador que caiu devem realizar testes de Escalada (uma
penalidade de -10 € aplicada para cada personagem que cai depois
do primeiro). Se todos os testes tiverem sucesso, a queda serd
interrompida e ninguém sofre danos.

Se um personagem falhar no teste, ele também cai, devendo ser
repetidos os testes de Escaladas.

Testes de Escalada sdo feitos até: a queda ser interrompida (o que
acontece se o0s escaladores de cada lado do(s) personagem(ns)
caindo conseguirem passar num teste de Escalada, ou o Gltimo
escalador da sequéncia conseguir passar em seu feste, ou até que
todos os personagens da corda caiam.
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rapida de descer de grandes alturas €
deslizar por uma corda. Essa deve ser atada ao topo da encosta, e €
necessario um montanhista habilidoso para ajustar a descida e
sequrar a corda no fundo. Ao deslizar-se pela corda, um teste de
Escalada com bonus de +50 deve ser feito. Descidas livres (aquelas
em que a ponta inferior da corda estd solta) também podem ser
feitas, mas o modificador é de apenas +30. E claro que uma falha no
teste significa erro durante a descida (0 Mestre decide o dano
sofrido). Um personagem pode deslizar numa velocidade igual &
sua movimentagdo normal d2 masmorra (40 metros/rodada para
um homem com carga normal). Qutro fator importante a se
considerar, € que deve haver um ponto de chegada no fim da corda;
deslizar 18 metros de corda em um penhasco de 30 metros significa
que o personagem ficou preso no fim da corda ou, pior ainda,
deslizou direto e desceu os Gltimos 12 metros bem mais rapido do
que esperaval
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2 Amizade
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7 Cerrar Portas ;
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23 Ler Magias
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31 Protegdo ao Mal
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40 Susto
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42 Toque Macabro
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44 Truque
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Apéndice 1

Magias Arcanas
2° Circulo 3° Circulo

Alterar-se Bola de Fogo
Armadilha de Leomund, A (laraudiéncia
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Aterrorizar Convocar Criaturas |
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Detectar Invisibilidade Infravisao
Detectar Maldade Invisibilidade, 3 m
Escuriddo, 4,5 m Item
Esfera Hamejante Lentidao
Esquecimento Logro
Fechadyra Arcana Lufada de Vento
Flecha Acida de Melf, A Montaria Fantasmagorica
Forca Morte Aparente
Invisibilidade Muralha de Vento
Irritacdo Meteoros Instanténeos de Melf, Os
Levitagao Pagina Secreta
Localizar Objetos Pequeno Refiigio de Leomund,0
Luz Continua Piscar
Mao Espectral Protecdo a Projéteis
Névoa Protecdo ao Mal, 3 m
Névoa Fétida Reldmpago |

0 Respirar na Agua
Ouro dos Tolos Runas Explosivas
Padrdo Hipnético Selo da Serpente Sépia, 0
Percepcao Extrasensorial Sugestdo
Pirotecnia Toque Vampirico
Poeira Ofuscante Velocidade
Protecdo a Truques Voo

Raio de Enfraquecimento
Reflexos

Revelar Tendéncia

Riso Histérico de Tasha, 0
Surdez

Teia

Truque de Corda

Vento Sussurrante

Oﬁ——_

4° Circulo

Abandono

Ampliar Plantas

Arma Encantada
Armadilha de Fogo
Assassino Fantasmagorico
Confusao

Convocar Criaturas Il

Criar ltens Efémeros
Detectar Observagao
Dreno Temporario
Emocao

Enfeiticar Monstros
Escarvar

Escudo de Fogo

Esfera Resiliente de Otiluke, A
Espelho Encantado
Extensdo |

Fiasco

quo da Contemplagdo

0
Invisibilidade Melhorada
Medo
Metamorfose
Metamorfose Vegetal
Metamorfosear-se
Monstros de Sombra
Muralha de Fo?o
Muralha de Gelo
Névoa Solida
Olho Arcano
Padrdo Prismatico
Parede llusoria
Pele Rochosa
Pequeno Globo de
Invunerabilidade
Porta Dimensional
Pra?a
Realce Mnemonico de Rary, O
Refiigio Sefguro. de Leomund, O
*Remover Maldicoes
Tempestade Glacial
Tentaculos Negros de Evard, Os
Terreno llusério

As Magias em itdlico sdo reversiveis



Listas de Magias
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Magias Arcanas

5° Circulo

Ampliar Animais
Animar os Mortos
Ar Liquido
Arca Secreta de Leomund, A
(o Fiel de Mordenkainen, O
(Caos
Compor
Cone Glacial
Conjurar Elemental
Contato Extraplanar
Convocar Criaturas Il
Convocar Sombras
Criar ltens Temporarios
Criar Passagens
Distor¢do de Distancia
Dominagao
Enfraquecer o Intelecto
Enganar Visdo
Enviar Mensagem
Expulsdo
Extensao I
llusdo Independente
Imobilizar Monstros
Lamentavel Debate

de Leomund, O
Magia de Sombras
Méo Interposta de Bigby, A
Modificar Aparéncia
Moldar Rochas
Monstros Sombrios
Muralha de Energia
Muralha de Ferro
Muralha de Pedra
Névoa Mortal
Pedra em Lama
Portal llusério
Recipiente Arcano
Repulsdo
Sonho

Telecinésia_
Teleportacao

6° Circulo

Agua em Po
Aprisionamento

Cagador Invisivel
Comando Visual

Concha Antimagia
Conjurar Animais
Continqéncia

Controlar o Clima
Convocar Criaturas IV
Corrente de Relampagos
Desintegracdo

Despistar

Elucubracdo de Mordenkainen, A
Encantar Item

Esfera Gélida de Otiluke, A
Extensdo Il

Globo de Invulnerabilidade
llusdo Permanente

llusdo Programada
Lendas e Historias

Magia da Morte

Magia Sombria

Mao Vigorosa de Bigby, A
Miragem Arcana

Mover Terra

Nebling Mortal

Partir Aqua

Pedra em Carne

Projetar Imagem

Proteger Fortalezas
Reencarnagao

Repulsdo

Sombras

Sugestionar Multiddes
Tarefa

Tornar Raso
Transformagdo de Tenser, A
Véu

Visao da Verdade
Vitrificacdo

7° Circulo

Andar nas Sombras

Banimento

Bola de Fogo Controlavel

Controlar Mortos-Vivos

Convocagdo Instantdnea de
Drawmij, A

Convocar Criaturas V

Cubo de Forca

Dedo da Morte

Desejo Restrito

Desvanecimento

Enfeiticar Plantas

Espada de Mordenkainen, A

Estatua

Forma Plana

Inverter a Gravidade

Invisibilidade em Massa

Mansdo Magnifica de
Mordenkainen, A

Mao Poderosa de Bigby, A

Palavra de Poder, Atordoar

Passagem Invisivel

Rajada Prismatica

Refugiar ltens

Reverter Magia

Simulacrum

Teleportagdo Exata

Visdo
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8° Circulo

Aco Vitreo
ndar
Animacdo ilusoria
Antipatia / Simpatia
risionar a Alma
Clone
Convocar Criaturas VI
Danca Irresistivel de Otto, A
Enfeticar Multidoes
Esfera Telecinética de Otiluke, A
Imunidade a Magia de Serten, A
Labirinto
Limpar a Mente
Metamorfosear Objetos
Muralha Prismatica
Nuvem Incendiaria
Obstrugdo

rdem
Palavra de Poder, Cegar
Permanéncia
Punho Cerrado de Bigby, O
Simbolo

9° Circulo

Alterar Forma
risionamento
uxilio Imedlato
Chuva de Meteoros
Convocar Criaturas VI
(ristalizacdo
Desejo
Disjuncdo de Mordenakainen, A
Drenar Energia
Encarnacdo do Medo
fera Prismatica
se Jemporal
Magia Astral
Mao Esmagadora de Bigby, A
Palavra de Poder, Matar
Parar o Tempo
Portal
Sexto Sentido

As Magias em tdlico sdo reversiveis
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1° Circulo
Arma Abengoada
a0

Cativar Animais
Circulo de Fé
Comando
Construcao

Griar Aqura

Curar Ferimentos [ eves
Detectar Armadilhas
Detectar Ma?ia
Detectar Maldade
Detectar Venenos
Fogo das Fadas
Invisibilidade contra
Animais

Invisibilidade

contra Mortos-Vivos
Localizar Animais ou
Plantas

Luz

Passos sem Pegadas
Pedra Encantada
Protecao ao Calor / Frio
Protecdo ao Mal
Purificar Alimentos
Remover Medo
Santurdrio

5° Circulo
Ampliar Animais
Andar, no Ar
Arco-lIris
Coluna de Chamas
Comunhdo
Comunhao
com a Natureza
Concha de Protecao
Controlar os Ventos
Convocar Animais I
Curar Ferimentos Criticos
Dissipar o Mal
Fonte Magica
Missdo
Mudanca de Plano
Muralha de Fogo
Pedra em Lama
Pedras Afiadas
Peniténcia
Portal Vegetal
Praga de Insetos
Raio de Luar
Reviver Mortos
Wisdo da Verdade

Magias Divinas

2° Circulo

Ajuda

Armadilha de Fogo
Augurio

Bom Fruto

(antico

Cativar

Criar Chamas
Demanio da Poeira
Detectar Feiticor
Distanciamento

Encantar Pessoas ou Mamiferos

Encontrar Armadilhas
Esquentar Metal
Falar com Animais
Imobilizar Pessoas
Lamina Flamejante
Martelo Espiritual
Mensageiro
Obscurecimento

Pele de Arvore
Resistir ao Calor / Frio
Retardar Venenos
Revelar lendéncia
Siléncio, 4,5 m
Torcer Madeira
Tropeco

Wyvern Vigia

6° Circulo
Afugentar Plantas
Animar Objetos
Banquete de Herdis

Barreira de Laminas
Carvalho Vivo

Concha de Protecao a Animais

Conjurar Animais
Con{ur_ar Elemental do Fogo
Conto das Rochas, O
Convocar Animais Il
Cura Completa

Encontrar o Caminho
Falar com Monstros
Muralha de Espinhos
Palavri de Recordacdo
Partir Aqua

Proibicao

Sementes de Fogo

Servo Aéreo

Teleporte por Arvores Y
Transformar Aqua em Pé

3° Circulo

Ampliar Plantas |,

Andar Sobre as Aguas
Andar Sobre as Chamas
Animar os Mortos
Armadilha

Arvore

Brilho das Estrelas
Convocar Insetos
Convocar Reldmpagos
Crescer Espinhos

(riar Alimentos

Curar Cequeira ou Surdez
Curar Doengas

Dissipar Magia

Falar com Mortos
Imobilizar Animais
Localizar Obyetos

Luz CQontinua
Mesclar-se as Rochas
Moldar Rochas

Morte Aparente

Ora%io

Pirotecnia

Protecdo a F%?O
Protecdo ao Plano Negativo
Remover Maldicoes
Remover Paralisia
Respirar na Agua
Roupa Encantada
Simbolo de Prote¢do

7° Circulo

Animar Pedras
Auxflio Imediato
Cajado Vivo
Caminhar no Vento
Confusdo

Conjurar Elemental da Terra
Conjlrotar o Clima
Destruicdo Rastejante
Ma?ia stral

Mefal em Madeira
Palavra Sagrada
Portal

Raio de Sol _
Reencarnagdo
Regeneracao
Requisicao
Ressurreicdo
Restauragdo
Simbolo

Tempestade de Fogo
Terremoto

4° Clirculo

Abjurar

Adivinhacao

Bastoes em Serpentes
Controlar Temperatura, 3m
Controlar Animais |
Convocar Criaturas da Floresta
Criar Fo

Curar Ferimentos Graves
Detectar Mentiras
Esconderijo Vegetal

Falar com Planfas

Horesta llusdria

Idiomas

Imobilizar Plantas
Imunidade a Magia

Inseto Gigante

Manto de Bravura
Movimentagao Livre
Neutralizar Venenos

Poca Reflexiva

Protecdo a Eletricidade
Protegio ao Mal, 3m
Repelir Insetos

Tornar Raso

Transferéncia de Poder Divino

As Magias em itdlico sdo reversiveis







Apéndice 2

As magias sdo organizadas de acordo com seus grupos (divina
ou. arcana e circulot];, comecando na pag. 170. Dentro de cada
nivel, as magias sdo ordenadas alfabeticamente. No inicio de cada
descricdo constam informacdes importantes:

Nome: Cada magia é identificada pelo nome. Nos parénteses a
sequir esta a escola (para as magias arcanas) a que cada uma
pertence. Quando mais de uma escola é citada, a magia é comum a
todas as escolas dadas. Algumas magias sdo reversiveis (podem
ser langadas de formaa produzir o efeito oposto ao que seria normal).
Isto € anotado apas o nome da magia. Os clérigos com magias
reversiveis devem memorizar a versao desejada. Por exemplo, um
clérigo que deseja causar um ferimento leve, deve rogar por essa
forma de magia, enquanto medita e reza. Poderdo ser dadas penali-
dades fortes se a escolha da magia estiver em conflito com a fen-
déneia do clérigo. Possiveis penalidades incluem a negacao de ma-
gias especfficas, de niveis inteiros de magia, ou até todas as magias
por algum tempo. O resultado exato (se houver algum) dependera
da reacdo da sua divindade, como for determinado pelo Mestre. As
magias arcanas reversiveis funcionam de forma similar. Quando uma
¢ aprendida, ambas as formas sdo registradas no seu grimoire, mas
0 mago deve decidir qual das versfes deseja utilizar quando memo-
rizar a magia, a menos que o texto especifique outra forma. Por
exemplo, um mago que memorize Causar Ferimentos Levese deseje
Curar Ferimentos Leves deve esperar até que a tltima forma da magia
possa ser memorizada (com 8 horas de descanso seguidas de
estudo). Se ele tiver acesso a duas magias de 3° circulo, 0 mago
podera usar cada versdo uma vez ou uma versdo duas vezes.

Escola: Em parénteses, depois do nome da magia, vem 0 nome
da escola a que ela pertence. Para as magias arcanas, isso define
quais delas um especialista pode aprender, dependendo da sua escola
de especializagdo. Para as magias divinas, a notagdo da escola é
usada somente como referéncia, para indicar de qual escola a magia
faz parte, caso seu Mestre precise dessa informacdo para conferir
situagdes de personagens com imunidade contra magia.

Esfera: Esse item aparece somente para as magias divinas e
identifica as esferas em que a magia se inclui.

Alcance: Define a distdncia entre o conjurador e o local onde o
efeito da magia ocorre ou comega. Um "0” indica que a magia pode
ser usada apenas no personagem, surtindo efeito dentro de seu
corpo, ou emanando dele. “Toque” significa que o conjurador so
pode usar a magia nagueles que conseguir tocar fisicamente. A
menos que seja especificado, todas as outras magias sdo centradas
num ponto visivel para o personagem e dentro do alcance da magia.
0 ponto pode ser uma criatura ou objeto, se desejado. Em geral, a
magia que afeta um ndmero limitado de criaturas, afeta primeiro
aguelas mais ao centro da drea de efeito, a menos gue hajam outros
pardmetros a serem levados em conta (como nivel ou dados da vida).
As magias podem ser conjuradas atraves de aberturas estreitas,
somente se o personagem puder olhar pela abertura e canalizar a
energia mistica através dela. Um mago que estiver olhando por uma
seteira podera conjurar a magia pela abertura; ja arremessar Bola de
Fogo através de um buraco de fechadura é outro assunto.

Componentes: Informa a categoria dos componentes
necessérios, ‘V' para verbal, 'G' para gestual e ‘M’ para material.
Quando sdo necessdrios componentes materiais, estes sao citados
na descricdo da magia. Eles sdo consumidos quando a magia é
langada, a menos que sua descricdo desta diga o contrario. 0s
simbolos sagrados dos clérigos ndo sdo perdidos quando a magia
6 lancada. Para 0$ casos em gue oS componentes materiais sdo
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consumidos apenas no final da magia, a destruigdo prematura destes
componentes encerra 0s Seus efeitos.

Duragdo: Define o quanto dura o poder da magia. Magias de
duragdo instantdnea vém e vao no momento em que sao langadas,
embora seus efeitos possam ser permanentes e imutdveis por meios
normais. As magias de duragdo permanente persistem até que seus
efeitos sejam anulados de alguma maneira, normalmente pela Dissipar
Magia. Algumas magias tém duragdo variavel. Na maioria dos casos,
0 personagem escolhe a duragdo da magia. As com duracdo
determinada (por exemplo, trés rodadas/nivel) devem ser
acompanhadas pelo jogador. No caso de magias de duracdo varidvel
(por exemplo, 3+1d4 turnos), o Mestre deve fazer o lance de dados
secretamente e acompanhar a passagem do tempo. O Mestre pode
avisar o jogador quando a duragdo da magia estiver para acabar,
mas ndo existe, normalmente, nenhum sinal que indique sua duragao
expirando; cheque com seu Mestre para determinar exatamente como
ele lida com essa questdo. Algumas magias podem acabar pela
vontade do personagem. Para encerrar estas magias, o conjurador
original deve estar proximo ao centro da drea de efeito da magia, €
ser capaz também dizer as palavras de dissolucao. Note que apenas
0 conjurador original pode dissolver magias desta forma,

Tempo de Execucdo: Este registro é importante, se as regras
opcionais de tempo de execucdo forem usadas. Se somente um
ntimero € fornecido, o tempo de lancamento € adicionado ao resultado
dos dados de iniciativa. Se a magia necessita de uma ou mais rodadas
para acontecer, ela se realiza no fim da Gltima rodada do tempo de
execucdo. Se Delsenora conjurar uma magia que leva uma rodada
para ser ativada, o efeito ndo aparece até o final da rodada em que a
conjuracdo teve inicio. Se a magia requer trés rodadas, ela comega a
fazer efeito ao término da 3* rodada. As magias que requerem um
turno, ou mais, fazem efeito no final do Gltimo turno.

Area de Efeito: Enumera as criaturas, volumes, dimensdes, pesos,
etc., que podem ser afetados pela magia. Magias com uma area ou
volume que possam ser definidos pelo personagem, terao dimensoes
minimas de 3 metros em todas as dire¢es, a menos que a descricao
da magia diga outra coisa. Assim, uma nuvem que seja um cubo de
3 metros de aresta por nivel do mago — e invocada por um
personagem de 12° nivel — terd as dimensges de 3 x 3 x 40 metros,
6 x 6 x 10 metros, ou qualquer combinacdo similar que totalize doze
cubos de 3 metros. Combinag@es como 2 x 3 x 80 metros ndo sdo
normalmente possiveis. Algumas magias (como a Béngdo ) afetam
apenas 0S amigos ou 6 0s inimigos do personagem- Tais magias
referem-se a percepcdo do personagem na hora em que lanca a magia.
Por exemplo, um personagem honrado aliado a um clérigo ordeiro
receberd s beneficios da Béngdo deste dltimo.

Resisténcia: Define se a magia permite que o alvo faga um teste de
resisténcia, e quais os efeitos de uma resisténcia bem-sucedida:
“Anula” significa que a magia nao tem efeito; “1/2" significa que 0
personagem sofre metade do dano; “Nenhuma" significa que
resisténcia alguma é permitida. Ajustes de sabedoria para resisténcias
aplicam-se as magias de Encantamento/Feitico. Barreiras fisicas
s6lidas ddo banus de resisténcia e redugdo do dano. Camuflagem e
abrigo podem afetar estes resultados (o Mestre tem informagdes
adicionais sobre iss0).

Uma criatura que testa sua resisténcia, com sucesso, contra uma
magia sem efeito fisico aparente (como Recipiente Arcano) pode sentir
uma forga definida agindo sobre si, ou um formigamento, que €
caracteristico do ataque mdgico. Mas o efeito magico exato ou o poder
utilizado nao podem ser deduzidos através de tais sensagoes.
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Assume-se que uma pessoa, ou criatura, carregando
equipamentos, faz o teste de resisténcia de suas posses junto com
seu proprio teste pessoal. Se falhar no teste de resisténcia, ou se a
forma do ataque for particularmente potente, 0s equipamentos podem
precisar de testes especificos, seguindo seus valores de resisténcia
particulares (veja o Livro do Mestre) ou a resisténcia da criatura. 0
Mestre informard o jogador quando isso acontecer. Qualquer
personagem pode voluntariamente renunciar a sua resisténcia. 1sso
permite que magias, ou ataques similares que ddo direito a festes de
resisténcia, tenham efeito completo sobre ele, Qualquer criatura pode
voluntariamente abaixar sua resisténcia a magia, permitindo que 0
encantamento funcione automaticamente quando lancado. Esta
rendncia nao funciona em relacao a magias especificas. Ou seja, se
uma criatura ou personagem for convencido a abaixar sua resisténcia
para receber a magia X, qualquer magia enviada sobre ele terd efeito
completo, mesmo que seja uma magia Y ou Z. A vitima deve
conscientemente abaixar sua resisténcia; ndo € suficiente que ela seja
pega com a guarda baixa. Por exemplo, um personagem teria direito
a um feste de resisténcia se um mago, de repente, 0 atacasse com
Bola de Fogo (mesmo se 0 mago livesse sido amigavel até aquele
ponto). De qualquer modo, 0 mesmo personagem nao teria direito
ao teste, se 0 mago o convencesse a baixar a resisténcia para receber
uma Levilagdo, — e mandasse Bola de Fogo no lugar. Seu Mestre
decidira quando os Personagens do Mestre (PdMs) terdo baixado a
resisténcia. Vocé deve dizer ao Mestre quando seu personagem estiver
baixando voluntariamente sua resisténcia.

Descrigdo da Magia: Os textos trazem uma descrigao completa
de como as magias funcionam e quais seus efeitos no jogo. Essa
descrigdo cobre 0 uso mais comum para a magia, se houver mais de
um, mas ndo pode lidar com todas as aplicacbes possiveis que 0s
jogadores encontrardo. Nestes casos, a informagdo da magia no texto
(eve ser o guia de como julgar cada situacdo. Magias com funcoes
multiplas capacitam o personagem a selecionar quais das fungoes
ele quer usar naquele momento. Normalmente, uma Unica fungao da
magia de multiplas fungGes € mais fraca do que uma magia de fungdo
tnica do mesmo circulo. Os efeitos que ddo bonus ou penalidades
para as habilidades, jogadas de ataque, jogadas de dano, resisténcias
etc., ndo sdo cumulatives entre Si ou com outra magia: o efeito tnico
mais forte aplica-se. Por exemplo, um guerreiro bebe uma pogao de
Forca de Gigante e depois recebe uma magia arcana de Forga, do 2°
circulo. Somente a magia mais forte (a pogdo) tem efeito. Quando o
tempo da pocdo terminar, a Forga passard a fazer efeito até que sua
duracdo também termine.

Julgando Ilusdes

Todas as ilusdes sdo casos para o julgamento do Mestre: cada
julgamento depende dos fatores significativos da situagdo especifica.
Todos os pontos abaixo sao apenas normas auxiliares para ajudar o
Mestre a manter a coeréncia.

llustes intrinsecamente fatais: llusdes de “morte instantédnea” sao
letais independente do nivel, dados de vida ou resisténcia; tetos
desabando, pocos de lava derretida, etc. O efeito méximo dessas
magias é forgar um teste de colapso. Personagens que sobreviverem
ndo serdo afetados pela ilusdo.

Efeitos de magias: lusdes que dupliquem efeitos de outras
magias sao limitadas pelo nivel do personagem (ou seja, um
ilusionista de 10° nivel pode criar Bofa de Fogode 10 dados de dano
bem convincentes). Exceder o seu limite resulta num erro fatal na
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ilusdo, anulando o seu efeito.

Ataques especiais de monstros: Para poder efetivamente duplicar
0 ataque especial de um monstro, é necessario que o mago jd tenha
sofrido um ataque idéntico (um ilusionista ndo pode reproduzir o
brilho dos olhos de uma medusa sem jamais ter sido transformado
em pedra).

Opcdo: Monstros ilustrios atacam utilizando os valores de ataque
do mago. Isso pode ser uma prova sutil de que o monstro é faiso.

Opgao: Pode-se usar a mesma regra do controle de efeito de
magias para criaturas. Assim, um mago de 8¢ nivel pode criar
convincentemente uma ou mais criaturas, desde que a soma dos
dados de vida das criaturas reproduzidas seja no méximo oito (como
dois ogros ou quatro guerreiros de 2° nivel).

Magias de ilusdo exigem um grau maior de interacdo entre o
jogador e o Mestre do que outras magias. O tempo e a forma como
cada magia vem ao jogo sdo de extrema importancia para 0 mago.
Efeitos que aparecem do nada sdo dificeis de se explicar e, portanto,
dificilmente tém credibilidade. Por outro lado, Bola de Fogoilustrias,
conjuradas logo apds um mago ter lancado Bolas verdadeiras, podem
produzir efeitos catastraficos.

0 mago deve passar uma aura de realismo sempre que estiver
mantendo uma ilusao (se um esquadrdo de guerreiros é “criado”, o
conjurador detalha a aparéncia, particularidades de cada guerreiro,
ferimentos, movimentos e gestos, de modo a fortalecer o realismo
da imagem; o Mestre € quem decide se a ilusdo tem ou nao
credibilidade).

[lusges de PdMs exigem um preparo cuidadoso do Mestre,
incluindo pistas de sua natureza.

Inteligéncia € a melhor defesa contra ilusdes. Criaturas com
Inteligéncia baixa, ou sem Inteligéncia, Sdo as mais vulnerdveis a
ilusGes, a ndo ser que seja algo totalmente alheio a experiéncia da
criatura, ou toque num assunto que ela entenda muito bem. Mortos-
vivos sao geralmente imunes a ilusoes, mas vulneraveis a efeitos
quase reais. Esses efeitos comegam a surgir no 42 circulo de magias.

llusGes geralmente param de afetar um personagem, quando ele
simplesmente ndo acredita nela. Descrenga é algo que deve partir do
jogador, e basear-se em pistas dadas pelo Mestre. Para os jogadores
desacreditarem devem fornecer uma razao, um motivo baseado nas
informacg0es sensoriais do personagem. Uma falha em apresentar
tais motivos resulta em umafalha na descrenga. O Mestre pode impor
exigéneias adicionais para permitir que os personagens reconhegam
ilusdes (tais como festes de Inteligéncia) sempre que necessario,
por exemplo, quando um jogador estd se utilizandoda descoberta
feita por outro. Descrenga elimina automaticamente todos os festes
de resisténcia, caso o efeito de desacreditar seja real.

Para PdMs, uma jogada de resisténcia, um teste de Inteligéncia
0u apenas uma decisao do Mestre, podem ser usados para determi-
nar se hé descrenga.
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Manipular Chamas
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

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

Magias Arcanas do 1° Circulo

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

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

Alarme
(Abjuracdo, Evocagdo)

Alcance: 10 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 4 horas + Y2 hora por nivel  Tempo de Excecucao: 1 rodada
Area de Efeito: Cubo de 6 metrosde  Resisténcia: Nenhuma

lado (max.)

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

(Os componentes materiais $80 um pequeno sino e um pedago de fio
de prata.

Armadura Arcana
(Conjuragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

Através dessa magia, 0 mago cria um campo de forca etéreo equivalente
a vestir uma brunea (CA 6) e esta nao tem efeito algum sobre uma
criatura que jd tenka CA 6 ou melhor. N2o & cumulativa com o £scudo
Arcano, mas € cumulativa com a Destreza, & com guerreiros/magos
que possuam o bonus de escudo. Armadura Arcana nao atrapalha o
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movimento, ndo pesa, nao sobrecarrega a criatura nem atrapalha a
utilizagao de magias. Ela dura até ser desfeita com Dissipar Magia ou
magia similar, ou até que seu usudrio sofra dano suficiente para perder
8 pontos de vida + 1 ponto de vida por nivel do mago, cumulativamente.
E importante notar que o dano nao € absorvido pela magia; esta
simplesmente dificulta o acerto do oponente, mas seu usudrio ainda
sofre 0 dano dos ataques bem-sucedidos. Por exemplo, um mago de
2" nivel, ao acordar, utiliza a magia em si mesmo, Horas mais tarde, é
atacado por um ladrdo que lhe tira 6 pontos de vida com um ataque. O
mago vence o ladrao na batalha e & curado. Algum tempo depois, sofre
putro atague que Ihe custa mais 7 pontos de vida. Quando este ataque
¢ definido nos dados, ele acontece com a Armadura Arcana ainda
protegendo o mago. Ao receber o dano, a Armadura Arcana desfaz-se.
Até que isso acontega, todos os beneficios da CA sdo recebidos por
quem a veste.

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

Som llusorio
(llusdo/Visdo)
Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel

Duragdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Alcance da escuta

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

Som llusério permite que o mago crie um determinado som, em
qualquer lugar dentro do alcance, e faga com quz este se aproxime, se
afaste, ou fique parado, como o mago desejar. O volume criado,
entretanto, estd diretamente relacionado ao nivel do mago, sendo
equivalente ao som de quatro homens por nivel de experiéncia. Ou
seja: no 27 nivel, ele pode criar um volume de som equivalente ao de
oito homens. A ilusdo auditiva criada pelo Som llusério pode ser
virtualmente qualquer tipo de som. Uma horda de ratos, correndo e
guinchando, produz aproximadamente o mesmo volume de som gue 8
homens correndo e gritando. O rugido de um ledo tem um volume de
som equivalente ao de 16 homens, enquanto o rugido de um dragao
tem o som de, no minimo, 24 homens.

Um personagem que nao acreditar na autenticidade do som tem direito
a um leste de resisténcia & magia. Se passar, ele escuta um som fraco
g, obviamente, falso, emanando da dire¢do do mago. Esta magia pode
aumentar muito a efetividade de Forga Fantasmagorica.

0 componente material & um pouco de cera ou de 1a.

M&os Flanicjantcs
(Alteragdo)

Alcance: 0
Duragdo: Instantdnea
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V, G
Tempo dz Execucdo; 1
Resisténeia: *

Ao utilizar essa magia, um jato de chamas irrompe das pontas dos
dedos do mago. Suas maos devem estar disposias de forma a mandar
um leque de chamas: os polegares devem tocar-se e 0s outros dedos
devem estar abertos. Jatos de chama saltam de suas maos e cobrem
um arco horizontal de 120°, alcangando até 2 metros a frente do mago.
Qualguer criatura na drea das chamas sofre dano de 1d3 pontos de
vida, mais 2 pontos de vida por nivel de experiéncia, até o maximo de
1d3 + 20 pontos perdidos. As criaturas gue obtiverem sucesso em um
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leste de resisténcia @ magia, sofrem apenas a metade do dano. Materiais
facilmente inflamaveis (roupas, papel, madeira seca) tocados pelo fogo
queimam imediatamente. O fogo nestes materiais pode ser apagado na rodada
seguinte, se nenhuma oulra agdo for feita.

Truque
(Todas as escolas)
Alcance: 3 metros

Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Truques sao pseudomagias que 0s magos estudam enquanto aprendizes,
independente de sJa escola. Trugue & um método de pratica para o
estudante, ensinando-0 a manipular pequenas quantidades de energia
magica. Uma vez utilizado, Trugue permite ao mago criar efeitos magicos
pelo tempo de duragdo da magia, tdo pequenos que tém diversas
limitagdes: ndo causam dano, nao afetam a concentragdo de magos, e
s0 criam objetos pequenos e obviamente mégicos, Além disso, qualquer
material criado por Trugue é extremamente fragil e ndo pode ser utilizado
como ferramenta. Truque ndo pode duplicar o efeito de nenhuma magia.
Qualquer que seja a forma dada ao Trugue, ela 50 dura enquanto o
mago mantiver a concentracdo. Os magos utilizam-se de Trugue para
agradar as criangas, impressionar pessoas comuns e alegrar vidas
amargas. Utilizagdes comuns incluem notas de musica etérea, flores
brilhantes, bolas luminosas que flutuam pelas maos do mago, brisas
que balangam as chamas de velas e pequenos redemoinhos para varrer
0 po para baixo dos tapetes. Combinados com Servo Invisivel, Truques
sdo maneiras do mago satisfazer com maior facilidade as suas
necessidades de ordem na casa e de entretenimento.

Transformacao Momentanca
(llusdo/Visdo)
Alcance: 0

Duragdo: 2d6 rod + 2 rod/nivel
Area de Efeito: 0 mago

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

Essa ilusao permite ao mago mudar sua aparéncia — veste e
equipamento — e parecer meio metro mais alto ou baixo; mais gordo
ou magro, humano, humantide, ou qualquer outra criatura que tenha
forma humana e seja bipede. Transformagdo Momentinea nao permite
duplicar nenhum individuo especifico, e também ndo tonfere as
habilidades e peculiaridades da forma escolhida. O Mestre pode permitir
um feste de resisténcia a magia para anular a iluso. Por exemplo, se 0
magoe agir de maneira inconsistente com a forma adotada. A ilusdo
criada & apenas visual, ou seja, se um mago humano transformou-se
em anao, uma flech que normalmente passaria acima do ando o acertara
em cheio. Da mesma forma, a magia pode ser revelada através do contato
fisico.

Enfeiticar Dessoas
(Encantamento)
Alcance: 120 metros

Duracao: Especial
Area de Efeito: 1 pessoa

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Anula
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Essa magia afeta uma Uinica pessoa. Pelo termo pessoa entende-se
qualquer criatura bipede humana, semi-humana ou humandide do
tamanho de um humano ou menor, como brownies, driades, andes,
glfos, gnolls, gnomos, goblins, meio-elfos, hobgobiins, humanos, kobolds,
homens-lagarto, nixies, orcs, pixies, sprites, trogloditas, e outros. Um
guerreiro humano de 107 nivel pode ser enfeiticado, mas um ogro, ndo.
A pessoa tem direito a um feste de resisténcia & magia, ajustado pela
Sabedoria (veja a Tabela 5). Se o oponente sofrer algum dano dos
companheiros do mago, na mesma rodada em que Enfeiticar Pessoas
for utilizado, a vitima recebe um bfnus de +1 para cada ponto de dano
sofrido ao realizar seu feste de resisténcia

Se falhar no teste, ela tratard o mago como um amigo de confianca e
um aliado a se ouvir e proteger. A magia ndo pemmite que o conjurador
a comande como um automato, mas qualguer agdo ou palavra do mago
€ vista de maneira extremamente favoravel e sem desconfianca. Por
exemplo: uma pessoa enfeiticada ndo obedecerd a um comando direto
de suicidio (e provavelmente o tomara como brincadeira), mas acreditara
se Ihe disserem que a Unica forma de salvar a vida do mago é distrair
aquele enorme dragdo vermelho "s6 um pouquinha”. Note que este
encanto nao da ao mago nenhum poder de comunicagdo, além dos que
ja possui, ou seja, 0 mago deve falar a linguagem da vitima para
comunicar com perfeicdo seus comandos.

A duracdo dessa magia € derivada da Inteligéncia da vitima, e depende
também de sua resisténcia. Ela pode ser quebrada se um taste de
resisténcia obtiver sucesso, sendo que ele € periodicamente realizado
de acordo com a tabela abaixo. Se 0 mago atacar (ou tentar) a criatura
através de uma acdo claramente ofensiva, ou se Dissipar Magia for
utilizada com sucesso sobre a vitima, o efeito de Enfeificar Pessoas é
quebrado. Se duas ou mais Enfeiticar Pessoas afetam uma tinica vitima
a0 mesmo tempo, os efeitos devem ser determinados pelo Mestre. Neste
caso, pode ser que um dos efeitos seja claramente dominante, como
pode acontecer de a vitima perder-se em sentimentos conflitantes. Novos
testes de resisténcia, capazes de anular um ou ambos os efeitos, podem
SBr Necessarios.

A vitima lembra-se dos eventos que aconteceram enquanto estava sob
0 efeito de Enferticar Pessoas.

Inteligéncia da Criatura  Tempo entre lesies de resisiéncia

3 ou menos 3 meses
4a6 2 meses
7a9 1 més
10a12 3 semanas
13e14 2 semanas
15e 16 1 semana

17 3 dias

18 2 dias

19 ou mais 1dia

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

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

Duragao: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugao: 1
Area de Efeito: 0 mago Resisténcia: Anula



Apéndice 3

&

Ao completar essamagia, uma aura azulada envolve a mdo do personagem;
essa energia retira a forca vital de qualguer criatura tocada. Num combate,
tocar uma criatura requer uma jogada de ataque (como explicado no
capitulo de combate). A criatura tocada deve fazer um feste de resisténcia
4 magia, ou perder 1d4 pontos de vida e 1 ponto de Forca. Se a criatura
obtiver sucesso em sua resisténcia, ela nada sofrerd. Criaturas que ndo
tém valor de Forga (a maioria dos monstros), sofrem uma penalidade de -
1 em seus ataques depois de duas falhas consecutivas nos festes de
resisténcia, causados por esta magia. A Forga perdida retorna a razao de
1 ponto por hora.

Esta magia tem efeito especial em mortos-vivos. Quando tocados ndo
sofrem dano, nem perdem Forca, mas devem ter sucesso em um feste
de resisténcia & magia, ou fugirdo por 1d4 rodadas + uma rodada por
nivel do mago.

Leque Cromatico
(Alteragdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duracdo: Instantanea Tempo de Execugao: 1
Area de Efeito: Cunha de 2 m x 6 m x 6 metros  Resisténcia: Especial

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

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

Compreensio da Linguagem
(Alteragéo)
Reversivel

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

ou 1 objeto escrito

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

Quando utilizar essa magia, 0 personagem podera entender as palavras
ditas por uma criatura, ou ler uma mensagem escrita, qualquer que seja
a lingua utilizada. Em ambos s €asos, 0 mago precisa tocar o objeto
ou a criatura. A habilidade de ler, entretanto, ndo garante a compreensao
do material lido. A magia também ndo permite escrever ou comunicar-
se em uma linguagem desconhecida. O mago pode ler uma pagina por
rodada. Escrita magica (como a de um grimoire, por exemplo) ndo pode
ser lida, mas torna-se evidente para 0 mago o que ela é. Essa magia
nao permite que o mago perceba nada além do texto que ele vé, ou
seja, nao conseguird ler o seu conteddo sob os efeitos de Pdgina Secreta
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e poderd ser enganado pela Escrita llusdria.

0s componentes materiais sdo uma pitada de fuligem e alguns grdos
de sal.

0 reverso, Incompreensdo da Linguagern deixa uma criatura ou um
texto incompreensiveis pela duragdo da magia.

Globos de Luz
(Alteragao)

Alcance: 40 metros + 10 metros/nivel
Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Ao utilizar Globos de Luz o mago cria, a seu gosto, de um a quatro
Globos que lembram luzes de tochas ou lanternas (e iluminam como
tais), esferas de luz voadoras (como as de fogo-fatuo), ou uma
luminosidade fraca, em forma humandide, que lembra criaturas do Plano
Elemental do Fogo. As luzes movem-se como 0 mago desejar, em
qualquer direcdo, sem que ele precise manter a concentracao. Essa
magia, a0 contrdrio de Luz ndo pode ser usada para cegar criaturas, e
é cancelada se a duragdo ou alcance forem excedidos,

0 componente material € um pouco de fosforo, olmo, ou um vaga-
lume.

Detectar Magia
(Adivinhago)

Alcance: 0

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito; 20 metros de comprimento,
3 metros de largura

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

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

Detectar Mortosg-Vivos
(Adivinhagdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duracao: 3 turnos Tempo de Execucdo: 1 rodada
Area de Efeito: 20 metros+3 metros/nivel Resisténcia: Nenhuma

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

Seu componente material & um pouco de terra de um timulo.

Expandir
(Alteragao)
Reversivel

Alcance: 5 metros/nivel

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

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1
Resisiéncia: Anula

Essa magia faz com que uma criatura ou objeto cresca imediatamente,
aumentando seu tamanho e peso. SO pode ser utilizada em uma (nica
criatura (ou uma entidade simbi6tica, ou comunitaria, formada por varias
criaturas) ou objeto; o alvo nao pode exceder o volume de 3 metros
clbicos por nivel de experiéncia do mago. O objeto ou criatura precisa
ser visto para ser afetado, e crescerd 10% por nivel do mago,
aumentando seu tamanho, largura e peso, bem como as vestimentas e
0 equipamento carregado. Caso a criatura ndo queira receber o efeito,
tem direito a um feste de resisiéncia a magia e, se passar pelo teste,
essa simplesmente falhard. Se ndo houver espaco suficiente, o receptor
crescerd 0 maximo possivel, quebrando os materiais mais frageis que
impedirem este processo, mas sendo contida pelos mais resistentes
— a magia nao pode ser utilizada para esmagar uma criatura através
do crescimento.

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

O reverso, Encolher, anula Expandir, ou encolhe criaturas ou objetos. A
criatura ou objeto perde 10% do seu tamanho para cada nivel de
experiéncia do mago, até chegar a um minimo de 10% do tamanho
original. Daf para a frente, seu tamanho diminuird 30 centimetros para
cada nivel restante do mago, até chegar a menos que 30 centimetros,
quando passara a diminuir 3 centimetros por nivel restante do mago,
até chegar a menos que 3 centimetros, quandoe passard a diminuir de
0,3 centimetros por nivel restante, até chegar a um minimo de 0,3
centimetros — a magia ndo pode fazer com que a criatura desaparega
completamente. Por exemplo, um gigante de 5 metros recebe Encofher
de um mago de 17° nivel, ou seja, ele diminuird em dezessete etapas.
Nove etapas sao gastas para deixa-lo com 50 centimetros. Dal, ele passara
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adiminuir de 30 em 30 centimetros, até ficar com menos de 30 centimetros.
Uma etapa é gasta, e ele fica com 20 centimetros. Agora, ele passard a
diminuir de 3 em 3 centimetros. Mais seis etapas sdo gastas, e ele diminui
mais 18, ficando com 2 centimetros. Agora ele passaa diminuir de 0,3 em
0,3 centimetros, mas resta apenas uma etapa, que o deixard com 1,7
centimetros, Um objeto encolhendo podera danificar objetos que estejam
afixados a ele, mas sd encolherd enquanto ele mesmo ndo for danificado.
(Criaturas que ndo queiram ser afetadas por Encofher também tém direito
aum feste de resisténciaa magia.

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

Apagar
(Alteragdo)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G
Duragdo: Permanente Tempo de Execugdo: 1
Area de Ffeito: 1 pergaminho ou 2 padg.  Resisténcia: Especial

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

Queda Suave
(Alteracdo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é utilizada, as criaturas ou objetos afetados assumem
imediatamente 0 peso de uma pluma. Sua razdo de queda é alterada
para meio metro por segundo, ou 30 metros por rodada. As criaturas ou
obijetos afetados nao sofrerdo dano por queda enguanto a magia estiver
em efeito. Entretanto, quando a duragdo chegar ao fim, volta-se a razdo
de queda normal. A magia dura uma rodada por nivel de experiéncia do
mago, e afeta uma ou mais criaturas ou objetos num cubo de 3 metros
de aresta, desde que a massa destas criaturas e objetos ndo seja maior
que 100 quilos, mais 100 quilos por nivel do mago. Por exemplo, a
magia lancada por um mago de 2° nivel tem um alcance de 20 metros,
uma duracdo de duas rodadas, e um limite de peso de 300 quilos Essa
magia tem efeito apenas sobre objetos ou criaturas que estejam voando,
em queda livre, ou que tenham sido arremessados, ndo sendo (til contra
um golpe de espada, por exemplo. Esta magia pode ser muito Gtil em
conjunto com a Lufada de Vento e efeitos similares.

Conjurar Familiar
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 1,6 Km/nivel

Duracdo: Especial
Area de Efeito; 1 familiar

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

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

A criatura é sempre mais inteligente que as outras de sua espécie (tendo
tipicamente Inteligéncia 2 ou 3) e seu elo com o mago confere-Ihe uma
vida excepcionalmente longa. O mago adquire o3 sentidos agucados
da criatura, 0 que Ihe dd um bonus de +1 nos testes de surpresa.
Familiares normalmente tém de 2 a 4 pontos de vida, mais 1 ponto de
vida por nivel do mago. Esses animais sempre ganham 1 ponto de vida
cada vez que 0 mego sobe de nivel, e tém uma CA 7, gracas ao tamanho
e a velocidade.

0 mago tem um el empatico com o familiar, e pode Ihe enviar comandos
a até 1,6 quildmetros de distancia. As respostas empaticas do familiar
sdo geralmente muito simples — pois, embora consiga elaborar e
transmitir pensamentos basicos, esses, geralmente, sao sobrepujados
por respostas inslintivas. Desle modo, um gato familiar pode esquecer
o comando dado pelo mago, preferindo perseguir um rato. As
comunicacoes de um familiar que esteja em missao de espionagem
serao carregadas pelo medo que o animal sente dos “granddes” que
esta seguindo. O mago ndo pode ver através dos olhos do familiar.

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

Esla conjuracdo € tdo poderosa que s6 pode ser tentada uma vez por
ano. Quando o mago decide procurar o seu familiar, ele deve colocar
brasa num latdo. Quando o carvao estiver queimando, ele joga no fogo
o equivalente a 1000 po de incenso e ervas. A partir deste momento, a
conjuragao comega e sO podera ser interrompida quando a criatura
chegar, ou quando o tempo de execucdo da magia tiver sido cumprido.
Poucos dentre os familiares sdo criaturas magicas, e uma Dissipar Magia
nao os mandard embora.

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

Resultado do d20 Familiar* Poderes conferidos a0 mago

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

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

Alcance: 0
Duragao: 1d4 rod + 1 rod/nivel
Area de Efeito: 20 metros de raio

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

Essa magia faz com que o mago ganhe imediatamente 2d4 pontos de
Carisma. Criaturas inteligentes, que estejam dentro da area de efeito,
precisam fazer imediatamente novos festes de reagdo, baseados no novo
Carisma do mago. Aqueles que obtiverem resultados favordveis tendem
a ficar muito impressionados com ele e se esforgarem para agrada-lo
gfou ajuda-lo, no que for mais apropriado para a situacao. Burocratas
passam a ser rapidos e solicitos, guardas passam a ser atenciosos,
criaturas que estejam atacando podem poupar a vida do mago,
capturando-o. Quando a duracdo acaba, as criaturas percebem que foram
influenciadas, & suas reagOes devem ser determinadas pelo Mestre.

Os compunenles maleriais sdo: giz (ou farinha branca), fuligem e cinabre,
que sdo aplicados ao rosto do mago antes que le complete a magia.

A Rellexio do Olhar
(Alteragdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duragao: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 1
Area de Efeito; Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma drea, 2 frente do mago, onde o ar fica brilhante &
reflexivo. Poderes exercidos através do olhar, como os do basilisco,
olhar enfeiticante, olhar vampirico, a magia arcana do 6° circulo
Comando Visual e outros, sdo refletidos de volta para quem tentou o
contato visual, & 0 mago ndo sofre o efeito do ataque. Essas criaturas
tém direito a um feste de resisiéncia para evitar o efeito de seu proprio
olhar. Esta magia ndo afeta a visao, nem reflete raios de luz, apenas 0s
ataques visuais ativos sao bloqueados por ela, 0. seja, se 0 mago olhar
para uma medusa ele ndo estara protegido.

Area Escorregadia
(Conjuragédo)
Alcance: 10 metros

Duracdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Area de 3 m x 3 metros

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

Quando um mago utiliza Area Escorregadia, ele recobre a superficie
afetada com uma substancia gordurosa e escorregadia. Qualquer criatura
que entre na drea, ou que nela esteja enquanto a magia estiver em efeito,
deve testar sua resisténcia a magia para evitar escorregar, patinar e cair.
As criaturas que passarem no teste conseguirdo atingir o lerreno ndo
afetado mais proximo no fim da rodada. Aqueles que ficarem na area,
t&m direito a um teste de resisténcia por rodada até que possam deixa-
la. O Mestre deve ajustar os testes de resisténcia e seus efeitos, de
acordo com cada situagdo. Por exemplo: uma criatura que desce em
investida numa encosta tem poucas chances de evitar o efeito, caso a
magia seja aplicada ao declive, mas sua chance de Sair da drea é quase
cerfa. Ela também pode ser utilizada para tornar um item escorregadio,
como por exemplo, 0 cabo de uma espada ou uma corda. Objstos que
ndo estejam em uso sdo sempre afetados. Criaturas tém direito a um
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leste de resisténcia a magia e evitar o efeito, quando estiverem usando
itens visados por ela. Um feste de resisténcia deve ser feito para cada
rodada em que a criatura tentar usar o objeto. 0 mago pode encerrar a
magia com uma s mples palavra. Caso contrério, ela durard trés rodadas
mais uma rodada por nivel de experiéncia do mago.

0Os componentes materiais sao couro de porco ou manteiga.

Cerrar Portas
(Alteragao)
Alcance; 20 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 6 matros cbicos por nivel

Componentes: V
Tempo de Execucdo; 1
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia barra uma porta ou portdo de madeira, metal ou pedra. A
magia trava firmemente o portdo, como se ele estivesse fechado e
trancado. Qualquer criatura extraplanar (djinn, elemental, etc.) de quatro
ou mais dados de vida, pode arrebentar o portdo & destruir @ imagia. Urn
mago que tenha quatro niveis de experiéncia a mais do que aquele que
utilizou a magia, pode abrir 0 portao a vontade. Arrombar ou Dissipar
Magia bem-sucedidas, podem anular Cerrar Porfas. Portdes fechados
com esta magia podem ser derrubados ou quebrados normalmente,

Hipnotismo
(Encantamento/Feitigo)

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

Os gestos do mago, junto com as palavras sussurradas do
encantamento, fazem com que 1d6 criaturas dentro da drea de efeito
fiquem suscetiveis a sugestoes hipnéticas — curtas e razodvels (veja a
magia arcana do & circulo Sugestan). A sugestdo deve ser feita depois
do Hipnotismo ter sido utilizado. O mago ndo sabe se a magia funcionou
quando faz a sugestdo. A sugestdo subseqiiente & magia nao é magica
€, portanto, 0 mago deve fazé-la numa linguagem que as criaturas
afetadas compreendam. Criaturas que passem em seus fesfes de
resisténcia @ magia nao sao afetadas, e aquelas que sejam hostis ao
mago t8m um bonus de +1 a +3 neste teste. Se a vitima estiver olhando
nos olhos do mago, ela terd uma penalidade de -2 em seu feste de
resisténcia. Uma criatura que falha em seu feste de resisténcia nao se
lembra de que o mago a enfeitigou.

Identificacio
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

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

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

Quando /dentificaao € utilizada, os itens magicos tocados pelo mago
podem ser identificados. As 8 horas anteriores a utilizagdo da magia,
devem ser .gastas na purificagdo dos itens a serem examinados, para
remover influgncias que possam prejudicar a leitura de suas auras
magicas: Se este periodo for interrompido, deve-se comecar tudo
novamente. Quandd a magia ¢ utilizada, 0 mago devera tocar um item
(e cada vez. Quaisguer possiveis conseqiiéncias causadas por sequrar
0 item sdo sofridas, embora tenha direito aos festes de resisténcia que
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forem aplicaveis.

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

A utilizagao normal da magia nao revela os bonus exatos no ataque e no
dano que o item confere, nem o nimero exato de cargas magicas que o
item possui, Quanto aos bonus, no entanto, pode-se determinar se sd0
grandes ou pequenos; quanto as cargas, uma idéia aproximada é passada
a0 mago: poderosamente carregado (81 a 100% das cargas), fortemente
carregado (61 a 80% das cargas), moderadamente carregado (41 a 60%
das cargas), fracamente carregado (6 a 40% das cargas) e, ligeiramente
carregado (de uma a cinco cargas). Esse tltimo resultado sempre toma
precedéncia sobre os outros, logo, um Anel de Trés Desejos com trés
cargas parece, apenas, ligeiramente carregado.

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

Os componentes materiais sdo uma pérola (de pelo menos 100 po de
valor) e uma pena de coruja, ambos mergulhados em vinho. Esta infusdo
deve ser bebida pelo mago antes da magia ser wiilizada. Se uma Pedra
da Sorte for pulverizada e adicionada 2 infusio, o encantamento fica
mais potente, e os bonus e cargas de um item podem ser determinados
com exatiddo, todas as funcdes de um item serao conhecidas quando o
mago o tocar. Se o Mestre assim o desejar, algumas propriedades de
artefatos ou reliquias também podem ser descobertas desta forma.

Salto
(Alteracdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 1d3 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

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

0 componente material € uma perna traseira de gafanhoto, que é
fuebrada quando a magia for utilizada.

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

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

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

Luz, centrado nos olhos de uma criatura, deixa-a cega, reduzindo suas
jogadas de ataque e resisténciaem 4, e piorando sua Classe de Armadura
tambémem 4. 0 mago pode encerrar esta magia com uma (nica palavra.
0 componente material & um vaga-lume ou um pouco de musgo
fosforescente.

Dardos Misticos
(Evocagdo)

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

Dardos Misticos cria até cinco dardos de energia, que s3o langados
das pontas dos dedos do mago, e acertam seus alvos. Isso inclui
criaturas inimigas em combate corpo a corpo. As criaturas selecionadas
como alvos precisam ser vistas ou detectadas para serem atingidas, o
que permite que uma boa cobertura, como seteiras, torne a magia
ineficiente. Da mesma forma, o mago também precisa identificar o alvo
a ser atingido. Ele ndo pode mandar um dardo acertar o “comandante
da legido” a ndo ser que ele consiga, entre os soldados que vé, discerni-
lo. Objetos inanimados, como fechaduras, ndo sofrem nenhum dano
com esta magia, e a tenfativa de designa-los como alvo desperdica os
dardos. Partes especificas de uma criatura também ndo podem ser
definidas como alvos. Contra criaturas, cada dardo inflige 1d4+1 pontos
de dano.

0 mago, no 12 nivel de experiéncia, tem um dardo, ganhando um dardo
extra a cada dois niveis, ou seja: no 3° nivel, ele tem dois dardos; no 5
nivel, tem trés dardos; no 7° nivel, tem quatro dardos, até um méximo
de cinco dardos, no 9° nivel de experiéncia. Se o mago tem mais de um
dardo, ele pode escolher entre alvejar com todos os dardos uma so
criatura, ou dividi-los entre vdrios alvos, da mangira que desejar.

Conscriar
(Alteragdo)
Alcance: 30 metros

Duracao: Permanente
Area de Efeito: 1 objeto

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

Essa magia repara pequenas rachaduras em objetos. Ela soldard um
anel, um elo de corrente, uma adaga, desde que apenas uma rachadura
exista. Objetos de madeira ou de cerdmica, com diversas rachaduras,
podem ser colados de tal forma que parecerdo novos, como Se nunca

houvessem sido quebrados. Um buraco em uma bolsa ou em um cantil
de couro € completamente consertado por Consertar. Entretanto, esta
magia ndo pode consertar itens magicos de tipo algum. Depois da magia
ler sido utilizada em um turno, o poder mago presente na emenda
consolida-se, e a magia nao pode mais ser desfeita. O volume maximo
que um mago pode consertar & 30 centimetros clbicos por nivel de
experiéncia.

Os componentes materidis sdao dois pequenos magnetos de qualquer
tipo ou dais carrapichos,

Mensagem
(Alteragao)
Alcance: 0

Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

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

Essa magla é normalmente usada para que 0 mago possa conduzir
conferéneias rapidas e secretas. O componente material € um pequeno
pedaco de fio de cobre. ,

Montaria Arcana
(Conjuragdo/Convocagéo)
Alcance: 10 metrosr

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

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

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

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

0 componente material é pélo do animal desejado.

A Aura Esolérica de Nystul
(llusdo/Visao)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 dia/nivel
Area de Efeito; Especial

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

Alravés dessa magia, qualquer item que ndo pese mais que 2 quilos
por nivel do mago, pode receber uma aura que serd notada por qualquer
pessoa que tente usar algum tipo de deteccdo magica. Além disso, o
mago pode especificar qual o tipo de aura que ele quer que seja detectada
(Alteragdo, llusao, Convocagdo, etc.), e esta aura efetivamente disfarcard
a aura verdadeira do item, se houver uma — a ndo Ser que a aura do
item seja excepcionalmente poderosa, coma a de um artefato.

Se 0 objeto que recebeu A Aura Esolérica de Nystulfor examinado através
da Identificacao, o examinador tem 50% de chance de perceber que
uma aura foi colocada ali para enganar oS desavisados. Se iss0 ndo
acontecer, a falsa aura mantém sua credibilidade e nenhum tipo de teste
podera revelar a verdadeira natureza do item.

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

Forca Fantasmagorica
(llusdo/Visdo)

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel
Duracdo: Especial Tempo de Execugdo; 1
Area de Efeito: 120 + 30 metros /nivel Resisténcia: Especial
Essa magia cria uma ilusdo de qualquer objeto, criatura ou Forga, desde
que a ilusao permaneca dentro da area de efeito. A ilusdo é visual e
afeta todas as criaturas que nela acreditarem, sendo que mortos-vivos
sao imunes. Forca Fantasmagdrica ndo cria som, cheiro ou temperatura.
Efeitos que dependam destes sentidos revelam a verdadeira natureza
ta ilusao. Forga Fantasmagorica dura até ser focada, a ndo ser que o
mago que a criou faga com que ela reaja apropriadamente, ou perca a
concentracao. seja por movimentar-se, por sofrer dano, ou
voluntariamente. Resisténcias contra ilusdo estao explicadas no capitulo
de Magia (pdg. 80 e na pag. 130). Criaturas que consigam resisti- a
ilusdo, adicionam +4 nas jogadas de resisténcia de seus associados,
se puderem avisa-los da falsidade das imagens. Criaturas que
acreditarem nas ilusdes estdo sujeitas aos seus efeitos, explicados sob
0 t6pico luses, no capitulo de Magia.

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

0 componente material & um pouco de velo,

Componentes: V, G, M
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Protegao ao Mal
(Abjuragéo)

Reversivel

Alcance: Toque

Duragao: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

(uando essa magia é utilizada, cria-se uma barreira magica com raio
de meio metro em torno de seu receptor, Esta barreira move-se com o
receptor e tem irés efeitos:

0 1% todos os ataques feitos contra o receptor, por criaturas malignas,
ou malignamente encantadas, tm uma penalidade de -2 na jogada de
ataque, e todas as jogadas de resisténcia geradas por estes afaques
sdo feitas com um béinus de +2.

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

0 3% amagia previne contato fisico com criaturas de natureza extraplanar
ou conjurada, como por exemplo, Servo Invisivel & Servo Aéreo,
elementais, imps, xorns, etc. Isso faz com que 0s ataques naturais
(fisicos) dessas criaturas, que requeiram toque, falhem. Quando acertam
um ataque (que nao faz efeito) as criaturas conjuradas ou extraplanares
recuam. Animais ou monstros convocados ou conjurados por magia
sao afetados da mesma forma.

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

Para esta magia, o mago deve tracar no chdo, com p6 de prata, um
circulo de 1 metro de didmetro.

Esta magia pode ser revertida para Profecdo ao Bem, sendo que o
primeiro efeito passard a proteger de criaturas boas, e 0s segundo e
terceiro efeitos continuardo os mesmos. O componente material do
Protecdo ao Bem € um circulo de ferro em pa.

Ler Magias
(Adivinhacao)
Alcance; 0

Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito; Especial

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

Através de Ler Magias, 0 mago pode ler inscrigGies mégicas em objetos
como livros, armas, pergaminhos magicos, efc., que de outra forma
seriam ininteligiveis. O grimoire do proprio mago e todas as obras que
ele ja leu com a magia serdo sempre inteligiveis para ele, e ndo requerem
nova utilizacdo da magia.

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

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

Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

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

0 escudo também oferece a0 mago um bonus de +1 nos festes de
resisténcra contra alaques que sejam basicamente frontais. Perceba que
todos esses beneficios aplicam-se apenas se 0 mago sofrer ataques
frontais.
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Tocque Chocante
(Alteracan)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo:; 1
Resisténcia; Nenhuma

Alcance;: Togue
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Crialura tocada

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

Sono
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 30 metros

Duracdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Quando um mago utiliza Sono, ele joga sobre uma oOmais criaturas
um sono magico e de aparéncia comatosa. Certas criaturas séo
especificamente imunes & este efeito, como os mortos-vivos. Todas
as criaturas escolhidas para serem afetadas por esta magia devem
estar a um maximo de 10 metros umas das outras. O numero de
criaturas afetadas depende dos seus dados de vida ou niveis, A
magia afeta 2d4 dados de vida. Monstros com mais de 4 + 3 dados
de vida (4 dados + 3 pontos) nao sao afetados. O centro da area de
efeito ¢ determinado pelo mago. As criaturas com menos dados de
vida sao afetadas primeiro, e depois as de maior numero. Criaturas

arcialmente atingidas ndo sofrem efeito.

or exemplo, um mago lanca Sono em trés kobolds, dois gnolls e um
ogro. O resultado dos dados (2d4) 4. O gnoll e os trés kobolds sao
afetados, fotalizando (2 + ¥ + %2 + 2) 3% dados de vida. O 1> dado de
vida restante nao é suficiente para afetar o outro gnoll ou 0 ogro.
Esbofetear ou ferir as criaturas que estejam sob efeito da magia as
acorda, mas barulhos normais, nao. As criaturas levam uma rodada
inteira para acordarem do sonc magico. Oponentes dormindo séo
atacados com bénus, e podem ser mortos em um so golpe, como
explicado no Capitulo de Combate, paginas 89 e 90.
0O componente material € um pouco de areia fina, pétalas de rosa, ou
um grilo vivo.

Patas de Aranha
(Alteracdo)

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

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

(s componentes materiais sao uma gota de betume & uma aranha viva,
e ambos precisam ser engolidos pelo receptor da magia.

Suslo
(llusdo/Visdo)

Alcance: 0

Duracao: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

a até 10 metros de distdncia

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

Susto permite a0 mago manipular 0s temores naturais de uma criatura,
fazendo com que ela pense que o personagem é algo (ou alguém) muito
temido. Apesar de ndo saber qual € o medo da criatura, o mago avanga
sobre ela, e se a vilima ndo obtiver sucesso em um (este de resisténcia
a magia, ela fugira do mago com a mdxima velocidade, sem soltar 0s
objetos que esta carregando. A criatura tem uma penalidade de -1 para
cada dois niveis do mago, para um méximo de -6 se o mago for de 12°
nivel ou maior,

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

Provocagao
(Encantamento)
Alcance: 60 metros

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

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

Provocagdo permite ao mago insultar, com eficdcia, uma unica espécie
de criaturas que lenha Inteligéncia 2 ou maior. O mago ndo precisa
conhecer a linguagem das criaturas. Suas palavras e gestos tém
verdadeiro significado para elas: insulios, blasiémias, desafios, que
irritam profundamente os ouvintes. Quem falhar em um tesie de
resisténcia a magia, corre para combater o mago, se puder fazé-lo,
sempre preferindo 0 cOrpo a corpo a armas de arremesso, arcos e magia.
Se o mago estiver separado dos receptores por uma barreira
intranspanivel (um abismo, uma falange de lanceiros, uma parede de
fogo), a magia € quebrada. Se o mago insulta um grupo misto, ele
precisa escolher a espécie que quer afetar.

Criaturas que estejam acompanhadas de um lider poderoso (que tenha
bénus de Carisma, ou um nivel maior que o delas) ttm um bénus em
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Seu feste de resisténcia, que varia de +1 a +4, determinado pelo Mestre.
Se utilizado em conjunto com Venlriloquismo, as criaturas podem atacar
a fonte aparente dos insultos, dependendo de sua Inteligéncia.

0 componente material é uma lesma, que € atirada na diregdo das
criaturas,

O Disco Flutnante de Tenser
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 20 metros
Duragdo: 3 tumos + 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Com essa magia, 0 mago cria um campo de forga mégica, ligeiramente
chncavo, conhecido como O Disco Flufuante de Tenser (que recebeu
gste nome gragas ao famoso mago, cuja gandncia e talento para
encontrar tesouros tornaram-se conhecidos). O disco tem 1 metro de
didmetro e suporta 50 quilos por nivel de experiéncia do mago. O disco
flutua a 1 metro do chdo e mantém-se sempre na horizontal. Ele voa a
comando do mago, contanto que o mago ndo se afaste dele mais que
20 metros, e o disco seguird a uma movimentagao de no maximo 6. Se
ndo for guiado pelo mago, o disco trata de segui-lo, mantendo uma
distdncia constante de 2 metros. Se 0 mago move-se para além de 20
metros do disco, seja por mover-se rapidamente, voar, teleportar-se ou
a duragdo da magia acabar, o disco desaparece, e 0s objetos sobre ele
caem.

0 componente material & 1 gota de merctrio.

Servo Invisivel
(Conjuragdo/Convocagao)

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

Alcance; 0
Duragao: 1 hora + 1 turno/nivel
Area de Efeito: 10 metros de raio

Servo Invisivel 6 uma forga invisivel, sem mente e sem forma, utilizado
para servicos normais, como abrir portas destrancadas, polir, lavar,
carregar objetos leves, etc. Servo Invisivel ndo é forte, mas obedecerd
infalivelmente os comandos do mago. Ele s6 pode fazer uma agao por
vez, e mover apenas itens leves. Levanta no maximo 10 quilos, empurra
no maximo 20 quilos, e pode abrir portas, janelas e gavetas. 0 Servo
ndo pode lutar, nem ser morto, jd que & uma forga e nao uma criatura.
Ele pode ser magicamente cancelado, ou eliminado se sofrer um dano
de 6 pontos de vida, sob magias que afetam dreas, ou Sopro-de-Dragdo.
Se 0 mago tentar mandé-lo para além da area de efeito, a magia termina
imediatamente.

Os componentes materiais sdo um pedago de barbante e um pedaco de
madeira.




Apéndice 3

&

Ventriloquismo
(llus@o/Visdo)

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

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

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

Muralha de Névoas
(Evocagdo)

Alcance: 30 metros

Duragdo: 2d4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: cubo de 6 metros de aresta
+ 3 metros de aresta/nivel

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

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

0 componente malerial € um punhado de ervilhas secas.

Runa Arcana
(Alteragao)
Alcance: Toque

Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Alé 30 cm

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

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

(s componentes materiais sdo uma pitada de po de diamante (valendo
aproximadamente 100 po), e pigmentos para a cor do sinal. Se a marca
for invisivel, os pigmentos ainda sao usados, mas o mago deve usar
algum tipo de estilete, em vez de apenas apontar com seu dedo.
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Alterar-sc
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duragdo: 3d4 rodadas + 2 rodadas/nivel
Area de Efgito: 0 Mago

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia; Nenhuma

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

As jogadas de ataque e 0S festes de resisteéncia do mago também ndo
sofrem nenhuma modificagdo. A magia ndo confere ao mago nenhuma
habilidade especial, nem formas de ataque ou defesa especiais. Uma
vez escolhida a nova forma, ela permanece até o término da magia, que
também ocorre quando o mago volta a sua forma original (se o desejar
ou for morto).

N6
(Encantamento)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

(uando essa magia € utilizada, o mago pode comandar qualquer objeto
inanimado semelhante a uma corda, incluindo correntes, arames,
corddes, até um cabo. A magia afeta uma corda de até 15 mefros (3
centimetros de didmetro), mais 1,5 metro por nivel. Este comprimento
sera reduzido em 50% para cada 3 centimetros a mais na espessura, e
aumentard em 50% para cada 1,5 centimetro a menos na espessura. 0s
comandos possiveis sdo Enrofar (enrolar para ser guardada), Enrolar &
fFazer No, Fazer Violtas, Formar um Lago, Amarrar & Fazer N6, e o reverso
destas ordens (desenrolar, etc.). Somente um comando podera ser dado
a cada rodada.

A corda s6 poderd envolver ou prender uma criatura ou obljeto que esteja
a até 30 centimetros de distdncia — ela ndo ird serpentear sequindo
um alvo — portanto a corda devera ser atirada para perto do alvo
desejado. Note que a corda ou qualquer nd feito por ela ndo sao magicos.
Uma corda normal tera CA 6 e ird romper-se ao levar 4 ou mais pontos
de dano. A corda ndo provocara dano a criaturas ou objetos a ela presos,
mas poderd ser utilizada para fazer criaturas tropegarem ou para prender
um oponente que falhar no feste de resisténcia a magia.
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Cegueira
(llusdo/Visdo)
Componente: V

Tempo de Execugao: 2
Resisténcia: Anula

Alcance: 30 metros+ 10 metros por nivel
Duragao; Especial
Area de Ffeito: Uma Criatura

A magia Cegueira faz com que a vitima fique cega, enxergando apenas
um borrdo cinza diante de seus olhos. As magias de cura ndo sao capazes
de remover esse efeito, e s0 a Dissipar Magfa ou 0 mago que usou a
magia podem remover a cegueira, caso a criatura falhe em seu lesfe de
resisténcia a magia.

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

Borrar a Visao
(Ilusdio/Visdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 2
Area de Efeito: O mago Resisténeia: Nenhuma

Quando Borrar a Visdo é utilizada o mago faz com que o contorno de
seu corpo fique borrado e ondulante. Essa distor¢do permite que todos
os ataques a distancia sofram uma penalidade de -4 na primeira tentativa
g -2 nas subsegiientes. Também confere a0 mago um bonus de +1 nos
festes de resisténcia contra todos os ataques diretos feitos com magia.
A magia Detectar Invisibilidade ndo anula esses efeitos, mas a magia
divina do 5 circulo Visdo da Verdade ou similares anulam.

Luz Continua

(Alteragdo)
Reversivel
Alcance: 60 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 18 metros de raio

Componentes; V, G
Tempo de Execucao: 2
Resisténcia: Especial

Essa magia é similar a magia Luz, com as sequintes diferencas: ela cria
um brilho tdo forte quanto o da luz do dia, e dura até que seja anulada
por uma escuridao méagica ou pela Dissipar Magia. Criaturas que tm
penalidades por causa da claridade também sofrem estas penalidades
dentro de sua area de efeito. Como a magia Luz, essa magia pode ter
como receptor o ar, um objeto ou uma criatura. A criatura tem direito a
testar sua resisténcia @ magia, ou ficard cega enquanto a magia durar,
Caso ela passe no teste, terd efeito 30 centimetros afras da criatura. Se
esta foi atingida e ficou cega, passara a ter penalidades de -4 em suas
jogadas de ataque e resisténcia, e terd sua CA piorada em 4. Se a magia
for utilizada em um objeto, e este for colocado sob uma cobertura que
impeca a passagem da luz, os efeitos da magia serdo anulados até que
a cobertura seja removida.

Luz Continua, se trazido para uma area de escuridao magica (ou vice-
versa) sera temporariamente anulado. Desta forma, a iluminagdo serd a
que existiria no local caso nenhuma das magias houvesse sido utilizada.
A utilizagdo direta de Luz Continua contra uma magia de escuridao,
mais fraca ou similar, cancela ambas.
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A magia consome lentamente o material utilizado, mas o processo
geralmente leva mais tempo que uma campanha normal. Maleriais
extremamente duros e caros podem durar centenas ou milhares de anos.

Fscuridao, 4,5 m
(Alteracdo)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duracdo: 1 tumo + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 2
Area de Efeifo; esfera de 4,5 metros de raio  Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma escuriddo total e impenetravel dentro da drea de
efeito. Infravisdo ndo funciona. Luz normal ou magica ndo funcionam
dentro da drea de efeito, a nao ser que uma magia de Luzou Luz Continua
sejam utilizadas. Neste caso, a escuriddo é anulada pela |uz e vice-
VETSd.

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

Surdez
(llusdo/Visdo)
GComponentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Anula

Alcance: 60 metros
Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Surdeztorna o receptor incapaz de ouvir qualquer tipo de som. O receptor
tern direito a testar sua resisténcia a magia para evitar este efeito. Uma
criatura surda tem uma penalidade de -1 em todos os festes de surpresa
e 20% de chance de erro, se for um mago, guando for langar uma magia
com componente verbal, Esta surdez mégica s6 poderd ser removida
pelo proprio mago que a colocou ou por Dissipar Magia.0 componente
material & cera de abelha.

Bolsos Arcanos
(Alteragdo, Encantamento)
Alcance: Toque

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

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

Essa magia permite a0 mago preparar, especialmente, uma vestimenta
de maneira que ela contenha mais coisas do que o habitual. A vestimenta
que se quer preparar precisa ser especial, de alta qualidade, finamente
trabalhada, deve ter pelo menos uma dzia de bolsos e deve valer pelo
menos 50 po, A magia Bolsos Arcanos permite que cada um dos bolsos
desta roupa passe a ter a capacidade de conter 50 quilos, ou 1,5 metro
clibico em volume, como se pesasse apenas 5 quilos. Nao ha saliéncias
ou volumes perceptiveis do conteddo destes bolsos especiais. Ao utilizar
a magia, 0 mago pode optar por ter dez bolsos, com capacidade de 5
quilos cada um, ou 15 centimetros cubicos. Se a vestimenta for
especialmente preparada para ter 100 bolsos, passando a custar 200
po, a magia pode fazer com que oS cem bolses possam sustentar 0,5
quilo e 5 centimetros ciibicos cada um, Os bolsos criados pela magia
sdo na verdade um espago extradimensional.

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

Além da roupa, que é reutilizave!, os componentes materiais sdo uma
pequena agulha de ouro e um pedaco de tecido, dobrado ao meio e
amarrado pelas pontas.

Detectar Maldade
(Adivinhagdo)

Reversivel

Alcance: 60 metros

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

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia descobre emanagges do mal (ou do bem, no caso da magia
reversa) provenientes de qualquer criatura, objeto, ou drea. A tendéncia
de um personagem ndo é revelada na maior parte dos casos. No entanto,
um personagem de pelo menos 9° nivel, que mantém a sua tendéncia e
ndo se desvia de sua f¢, pode emanar uma aura benevolente ou maligna,
de acordo com suas intengdes no momento, que serdo detectadas por
esta magia. Monstros poderosos, como o ki-rin, emanam uma forte
aura de bem, ou mal, mesmo se transformados. Mortos-vivos que
possuem tendéncia emanam o mal, porque sua existéncia & mantida
pelo poder do Plano Negativo. Um objeto amaldicoado, ou 4gua profana,
irradiam maldade, mas uma armadilha escondida, ou uma vibora sem
Inteligéncia, nao. O grau de maldade (ténue, moderado, forte, extremo)
pode ser notado. Note que hd uma magia divina de mesmo nome mais
poderosa que esta.

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

Detectar Invisibilidade
(Adivinhagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: 3 metros de largura

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

Percepgio Extrascnsorial
(Adivinhagdo)
Alcance: 5 metros /nivel, méx 90 metros

Duracao: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura por inspecdo

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

Quando utiliza Percepgao Extrasensorial, 0 mago consegue detectar 0s
pensamentos superficiais de qualquer criatura que esleja dentro do
alcance da magia, excedo feita aos mortos-vivos. Essa percepgdo
extrasensorial € bloqueada por mais de meio metro de pedra, 5
centimetros de metal ou por uma folha de chumbo de qualquer
espessura. 0 mago pode inspecionar 0s pensamentos de uma criatura
por rodada. Caso a criatura inspecionada ndo raciocine, 0 mago percebe
0s instintos predominantes no momento. 0 mago nao precisa ver as
criaturas que inspeciona, portanto a magia pode determinar se ha um
monstro atras de uma porta, por exemplo, mas ndo consegue determinar
com certeza qual o monstro. O mago pode manter sua percepgdo sobre
uma criatura por diversas rodadas, ou pode mudar de criatura a cada
rodada. Se a magia for utilizada em uma conversago, ou como parte
de um interrogat6rio, uma criatura inteligente que note Percepgdo
Extrasensorial pode testar sua resisténcia & magia. Se obtiver sucesso,
mais nenhuma informagao € obtida pelo mago. Se o teste falhar, 0 mago
pode receber informagoes adicionais. O ajuste na resistencia dado pela
Sabedoria da criatura se aplica ao teste, bem como banus adicionais,
dados pelo Mestre, baseados na profundidade da informacéo procurada.
0 componente material é uma moeda de caobre,

[slera Flamejantc
(Evocagan)
Alcance: 10 metros

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Esfera de 1 metro de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execu?éoz 2
Resisténcia: Anula

Esta magia cria um globo de fogo a até 10 metros de distancia do mago.A
esfera rola em qualquer diregdo que o mago apontar, a uma velocidade
de 10 metros por rodada. Ela ndo ¢ detida por barreiras com menos de
1 metro de altura, como méveis ou parapeitos: a esfera passa sobre
esses obstdculos. A esfera pae fogo em qualquer objeto inflamavel com
Que entrar em contato, Criaturas em contato com a esfera sofrem 24
pontos de dano, se ndo resistirem a magia com sucesso. Criaturas que
estejam a menos de 2 metros da esfera sofrem 1d4 pontos de dano, por
causa do calor gerado pelas chamas. Estas criaturas também tém direito
a testar sua resisténcia a magia para evitar o dano. Um sucesso no teste
sempre significa que a criatura conseguiu saltar para longe da esfera,
evitando assim as queimaduras. O Mestre pode atribuir penalidades
a0s [estes de resisténcia se houver pouco espaco para onde a criatura
possa se desviar.

A esfera se move enquanto o mago Ihe der uma direco. Caso o mago
ndo a direcione, ela apenas ficard parada, queimando. A esfera pode
ser apagada do mesmo modo que um fogo normal de mesma tamanho.
A superficie da esfera tem uma consisténcia esponjosa, mole, que ndo
causa dano a ndo ser por sua chama. Por isso, a esfera ndo pode ser
utilizada para empurrar criaturas que queiram ficar no caminho.

Os componentes materiais sdo sebo e um punhada de enxofre cobertos
por uma pitada de limalha de ferro.




Magjas Arcanas

Névoa
(Alteragdo)

Alcance: 10 metros Componentes: V, G
Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 2
Area de Efeito; Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser utilizada de duas maneiras: criando uma nuvem
gspessa e estaciondria, ou criando brumas inofensivas, porém
semelhantes a magia arcana de 5° circulo Névoa Mortal.

Quando utilizada da primeira maneira, a magia cria Um nevoeiro espesso
de qualquer tamanho e forma, com um volume maximo de 200 metros
ctibicos por nivel do mago. Este nevoeiro reduz a até meio metro qualquer
lipo de visdo, normal ou /nfravisao.

Quando utilizada da segunda forma, a magia cria uma onda de vapores
espectrais, amarelo-esverdeados, que mede 12 x 6 x 6 metros. Esta
onda move-se lentamente para longe do mago, a uma velocidade de 3
metros por rodada, Esses vapores s3o mais pesados que o ar, e tendem
a descer, entrando por ralos, ou por tocas no chao. Se os vapores
entrarem mais de 5 metros em uma vegetagdo espessa, eles serdo
dispersados. Seu Unico efeito & obscurecer a visdo.

Uma brisa moderada reduz sua duragao em 50%, enguanto uma brisa
forte a dispersa em uma rodada. Esta magia ndo pode ser lancada
embaixo d'agua.

QOuro dos Tolos
(Alteragdo, llusdo)
Alcance: 10 metros

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

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

Através do Ouro dos Tolos, moedas de cobre podem ser temporariamente
transmutadas em moedas de ouro, ou itens de latao convertidos em
itens de ouro puro. A drea de efeito € de 25 centimelros clbicos por
nivel, ou aproximadamente 150 moedas. Qualquer criatura que veja
gsse "ouro” deve testar sua resisténcia & magia, modificada pela
Sabedoria, com uma penalidade de -1 para cada nivel do mago que
criou a magia. Desta forma, caso o mago seja bastante experiente, serd
extremamente dificil perceber a farsa. Caso o “ouro” seja tocado por
um objeto de ferro frio, hd uma chance da magia ser anulada,
dependendo do componente material utilizado. Se uma citrina (quartzo
amarelo) de 25 po de valor for pulverizada e aspergida sobre o metal
utilizado a chance de que a magia seja anulada pelo ferro frio é de 30%.
Substituindo-se a citrina por 50 po de dmbar, a chance diminui para
25%. Se for utilizado um topdzio no valor de 250 po, a chance diminui
para 10%. Se for utilizado um topdzio oriental no valor de 500 po, a
chance reduz-se a 1%. Note que as pedras preciosas utilizadas sdo
pulverizadas e consumidas pela magia, sendo um péssimo negacio
criar 100 po de ouro de tolo quase auténtico utilizando um topdzio
oriental,
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Esquecimento
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresta

Componentes: V, G
Tempo de Execuiéoz 2
Resisténcia: Anula

Através dessa magia, o mago pode fazer com que as criaturas que
estejam dentro da area de efeito esquegam os acontecimentos da rodada
anterior (0 minuto anterior a utilizagao da magia). Para cada 3 niveis de
experiéncia do mago, outro minuto é esquecido. Esta magia ndo conseque
anular os efeitos de Enfeiticar Pessoas, Tarefa, Sugestao, Missao, ou
magias similares, mas a criatura que as langou pode ser esquecida.
Uma a quatro criaturas podem ser afeladas, de acordo com a vontade
do mago. Caso a magia seja utilizada em apenas uma criatura, ela tem
uma penalidade de -2 no seu feste de resisténcia & magia. Caso seja
utilizada em duas criaturas, cada uma delas tem uma penalidade de -1
no teste. Se utilizada em trés ou quatro criaturas, elas fazem seus testes
normalmente, Todos os lestes de resisténcia feitos sao ajustados de
acordo com a Sabedoria dos receptores. As memérias apagadas podem
ser recobradas pelas magias divinas Cura Completa e Restauragdo,
guando ulilizadas especificamente para este propésito, bem como por
um Desejo ou um Desejo Restrifo, mas esses sao 0s (nicos meios.

Poecira Oluscanle
(Conjuragdo/Convocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Especial

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresta

Essa magia cria uma nuvem de purpurina dourada dentro da area de
efeito. Todas as criaturas dentro da area de efeito que ndo obtiverem
SUCesS0 em um fgste de resisiéneia & magia ficardo cegas por 1d4+1
rodadas. Além disso, toda a rea serd coberta pela purpuring, que ndo
podera ser removida e continuara a brilhar até desvanecer. Note que
esse efeito pode revelar criaturas invisiveis. A purpurina desvanece em
1d4 rodadas + 1 rodada por nivel do mago; assim, Pogira Ofuscante
utilizada por um mago de 3° nivel pode durar de quatro a sete rodadas.
O componente material & mica em pd.

Dadréo Hipndtico
(llusdo/Visén)

Alcance: 30 metros Componentes: G, M
Duracdo: Especial Tempo de Execucdo: 2
Area de Efeito: Cubo de 10 metros de aresta Resisténcia: Anula

Quando essa magia € langada, 0 mago cria um caleidoscdpio de cores
no ar. Este caleidoscapio faz com que qualquer criatura que o observe,
e que falhe em um feste de resisténcia 3 magia, seja cativada pelas
cores ondulantes, Uma vez cativadas, as criaturas ndo conseguem
realizar nenhuma acdo além de olhar, hipnotizadas, o caleidoscipio, e
s0 voltam a poder agir quando o caleidoscGpio desaparecer, 0 que
acontece duas rodadas depois do mago deixar de se concentrar para
manté-lo. 0 mago pode manter o caleidoscopio enquanto quiser se
concentrar para tal. A magia consegue cativar um limite maximo de 24
dados de vida, e todas as criaturas cativadas precisam estar dentro da
area de efeito. Um ataque que cause dano a uma criatura cativada a
liberta da magia imediatamente.
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(0 mago ndo precisa pronunciar nenhuma palavra para lancar esta magia,
mas deve fazer os gestos magicos apropriados enquanto segura um
incenso aceso ou um cetro transparente de cristal com material
brilhantes.

Criago Fantasmagorica
(llusdo/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Especial

Alcance: 60 + 10 metros /nivel
Duracao: Especial
Area de Efeito: 60 +15 metrosz/nivel

Damesma forma que a magia arcana de 1°circulo Forga Fanlasmagdrica,
essa magia cria uma ilusdo de qualquer objeto, criatura ou forca, desde
que se mantenha dentro da drea de efeito. O mago pode manter a ilusao
com um minimo de concentragdo, e mover-se a metade de sua
movimentagdo normal, mas ndo pode langar outras magias. Alguns
efeitos sonoros podem ser incluidos na ilusdo, mas nao frases
compreensiveis, ou nenhum outro som tdo detalhado. A ilusao dura por
duas rodadas depois que 0 mago deixa de se concentrar em manté-la.

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

Invisibilidade
(Resisténcia: Nenhuma) || |, 5;}0 | visdD
Componentes: V, G, M

Ternpo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Criatura tocada

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

A magia continua funcionando até gue 0 mago que a langou ou o receptor
acancele, o receptor ataque uma criatura, ou 24 horas se passem. Assim,
0 receptor pode abrir e fechar portas, comer, dormir, ler, estudar, mas se
0 receptor fizer um ataque, a magia € quebrada imediatamente, embora
Invisibilidade permita que ele ataque primeiro, antes de qualquer
iniciativa. As magias divinas Béngdo, Cantico e Oracdo nao sao
consideradas ataques. Criaturas que tenham Inteligéncia 13 ou maior,
e que tenham 10 ou mais niveis — ou dados de vida— podem detectar
criaturas invisiveis. Essas criaturas devem testar sua resisténcia 2 magia,
e se obliverem sucesso conseguirdo ver O receptor.

Os componentes materiais sdo um cilio e goma arabica. Durante a
execucan, o cilio deve ser colocado dentro da goma arédbica.

Irritac@o
(Alteragao)

Alcance: 10

Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 a 4 criaturas

numa drea de 3 metros de didmetro

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Anula
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Irritagdo afela a epiderme das criaturas receptoras. Crialuras com peles
muito duras ou resistentes (bufalos, elefantes, criaturas com escamas)
nao sdo aletadas pela magia. Ha duas formas diferentes de utilizar a
magia, mas sd uma pode ser utilizada por memorizagao. Ambas tém a
Mesma preparagao.

Coceira: Quando utilizada, esta forma cria uma sensacdo instantanea
de coceira em alguma parte do corpo do receptor. Se uma rodada nao
for imediatamente gasta cogando a drea afetada, a criatura sofre uma
coceira tao grande que, durante as proximas trés rodadas, ficara se
contorcendo involuntariamente, piorando suas jogadas de atague em 2
e sua CA em 4. A utilizagdo de magia € proibida durante a 1% rodada
deste efeito, mas permitida durante as trés seguintes. Nao fazer nada,
além de se cocar, termina com a coceira de uma vez por todas. Se esse
efeito for utilizado em uma criatura, sua jogada de resisténcia tem uma
penalidade de -3. Se for utilizado em duas criaturas, a penalidade de
cada criatura é de -1, Se for utilizado em trés ou quatro criaturas,
nenhuma penalidade é aplicada a jogada de resisténcia.

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

Os componentes materiais $&o uma folha de sumagre-venenoso,
madeira, ou sumagre.

Arrombar
(Alteragdo)
Reversivel
Alcance: 60 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 3 metros quadrados/nivel

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

A magia Arrombar abre portas presas, barradas, francadas ou protegidas
pela Fechadura Arcana. Arrombar nao s6 abre portas secretas, como
também arcas e balls trancados ou que tenham mecanismos
complicados. Ela também afrouxa grilhdes, solta correntes, abre
cadeados e desltroi soldas. Se utilizada para abrir uma porta que tenha
sido lacrada com a Fechadura Arcana, Arrombar ndo remove a
Fechadura, mas suspende o seu funcionamento por um turno. Em todos
0s outros casos, a porta, o objeto ou a solda sao abertos
permanentemente, e podem ser fechados e trancados novamente, exceto
no caso da solda, que é destruida. Essa magia nao afeta portas levadicas,
ou similares, e também ndo faz efeito sobre cordas ou cipds. Note que
ela tem uma limitagdo de drea: um mago de 3 nivel pode abrir uma
porta comum, mas nao pode abrir o portdo de uma cidade. Cada
Arrombar pode remover duas maneiras de fechar uma porta ou objeto.
Desta forma, se uma porta tem trés fechaduras, sao necessarias duas
Arrombar para abri-la. Em qualquer caso, sera necessario conhecer a
localizacdo exata da porta. Um mago ndo pode tentar utilizar a magia
em uma parede, na esperanca de descobrir uma porta secreta.

0 reverso dessa magia, Trancar, fecha e franca uma porta ou objeto,
bastando haver um sistema fisico que permita fazé-lo. Ndo cria uma
solda, mas fecha mecanismos operados fisicamente, abaixa barras, fecha
cadeados, podendo executar até duas funges, Essa magia ndo afeta
portas levadicas.
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Revelar Tendéncia
(Adivinhagdo)

Reversivel

Alcance:10 metros

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

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

Essa magia permite ao mago, através da leitura de aura, saber a tendéncia
de uma criatura ou objeto. A magia ndo revela nada sobre criaturas e
objetos que ndo possuam tendéncia. O mago precisa se manter
estaciondrio e concentrar-se nas criaturas por duas rodadas. Caso a
criatura passe num leste de resisténcia a magia, nada é descoberto. Se
0 mago concentrar-se no objeto ou criatura durante apenas uma rodada,
somente a parte da tendéncia com respeito a ordem, ou caos, &
descoberta, Algumas protecfes mdgicas podem anular essa magia.

0 reverso dessa magia, Esconder Tendéncia, esconde a tendgncia de
uma criatura ou objeto, mesmo de Revelar Tendéncia, pelas proximas
24 horas.

A Armadilha de Leomund
(llusdo/Visdo)
Componentes: V., G, M

Tempo de Execugda: 3 rod
Resisténcia: Nenhuma

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

Essa falsa armadilha € (til para enganar um ladrdo, ou um outro
personagem que tente mexer nos pertences do mago. Este a prepara
sobre qualquer mecanismo ou método de abertura, como uma fechadura,
ranhura, tampa de rosquear, etc. O personagem que puder detectar
armadilhas, ou use qualquer magia ou instrumento para a detecgao,
terd certeza absoluta que ha uma armadilha de verdade no mecanismo
afetado. Obviamente, esta magia € iluscria, e nada acontece se o
mecanismo for aberto. O propdsito principal desta ilusao € assustar
ladres ou fazer com que percam minutos preciosos tentando remover
a armadilha. O componente material é pirita, que & encostada no
mecanismo, enquanto este & aspergido com um pa especial que custa
200 po para ser preparado. Se houver outra Armaditha de Leomund a
menos de 15 metros, quando essa for utilizada, a magia falhard.

Levitaco
(Alteragdo)
Alcance: 20 metros/nivel

Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito; 1 criatura ou objeto

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

Quando utiliza Levitagao, o mago pode fazer com que o receptor perca
0 peso e levite. O receptor pode ser o proprio mago, uma criatura ou um
objeto, mas com um limite de peso de 50 quilos por nivel, de forma que
no 3° nivel, 0 mago possa levitar até 150 quilos. O mago pode fazer o
receptor subir ou descer com uma movimeantagdo de 2, mas a magia
ndo Ihe confere movimento horizontal — que pode se mover
horizontalmente empurrando uma parede, por exemplo. A magia nao
requer concentragao por parie do mago, exceto quando ele desejar que
0 receptor suba ou desca. Se o receptor ndo deseja receber a magia, ou
se 0 mago ulilizar a magia em um objeto sob posse de outra criatura,
deve ser feito um feste de resisténcia & magia para o receptor ou para a
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criatura gue carrega o objeto. Se for obtido sucesso, a magia serd
neutralizada.

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

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

Localizar Objetos
(Adivinhagdo)
Reversivel

Alcance: 20 metros /nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia pode localizar um objeto conhecido, descrito ou familiar. O
mago lanca a magia, vira-se lentamente, e sente quando estiver voltado
para a diregéio que leva aquilo que procura, contanto que o objeto esteja
dentro do alcance da adivinhacdo. Esta também pode localizar tipos
genéricos de objetos, como uma cadeira, armas, j0ias, moedas, ou até
mesmo escadas. Também pode-se procurar algo especifico, como uma
espada magica, mas nesse caso 0 Mago precisa ter uma imagem precisa
do objeto procurado, Caso a imagem ndo seja suficientemente proxima
da verdadeira, a magia falhara. Essa magia € blogueada por chumbo, e
nao pode ser utilizada para localizar criaturas.

0 componente material € uma forquilha.

0 reverso, Esconder Objetos, esconde por 8 horas um objeto de bofas
de cristal, Adivinhagao ou outras maneiras similares de deteccdo.
Criaturas ndo sdo afetadas por esta magia. 0 componente malerial é
uma pele de camaledo.

Boca Fncantada
(Alteragdo)
Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 objeto

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

Quando utiliza essa magia, 0 mago cria uma boca magica que aparece
e fala uma mensagem quando um efeito predeterminado ocorre. A
mensagem pode ter até 25 palavras, ser em qualquer linguagem que o
mago fale e pronunciada dentro do perfodo de um turno. A boca nao
pode lancar magias vocais ou ativar itens magicos com comandos
verbais. Se a magia for utilizada em uma estatua, enquanto ela falar, sua
boca se movimentard de acordo com a pronincia. O receptor da magia
pode ser uma pedra, uma drvore, ou qualquer outro objeto inanimado.
A magia funciona quando certas condigbes sdo cumpridas, conforme
especificado pelo mago no momento em que a langa. Alguns exemplos
de condigOes: “Fale para a primeira criatura que Ihe tocar.” ou “Fale
para a primeira criatura que passe a até dez metros.” As condigdes
podem ser tdo genéricas, ou detalhadas, quanto o mago desejar, embora
a magia sd responda a estimulos visuais e sonoros, como: “Fale quando
uma velha sentar-se de pernas cruzadas, a 1/2 metro de distancia,
carregando uma sacola de armas e pronunciar ‘cansada...”. Esses
estimulos visuais podem ser imitadas por criaturas disfargadas; dessa
forma, no exemplo acima, uma pessoa disfarcada de velha, que
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cumprisse as outras condicoes, ativaria a magia.

0 alcance da deteccao dos estimulos € de 5 metros por nivel, ou seja,
no 5 nivel, a alteracdo pode reagir a estimulos que ocorram no maximo
a 25 metros. A magia dura até ser ativada, e depois desaparece; tendo
duragdo indeterminada. A magia ndo pode diferenciar classes, niveis,
tendéncias ou caracteristicas gue nao dependam apenas da aparéncia.
0 componente material € um punhado de favos de mel.

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

Duragéo: Especial
Area de Efeito: 1 alvo

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

Através dessa conjuragao, 0 mago cria uma flecha magica que voa na
direcdo do alvo, como se atirada por um guerreiro do mesmo nivel que
o seu. Modificadores de distancia, falta de pericia ou especializacao
ndo sdo utilizados. A Flecha ndo tem modificadores de dano ou ataque,
¢ inflige 2d4 pontos de dano por dcido. Os objetos atingidos devem
testar suas resisténcias a dcido, ou sofrer as conseqiiéncias
determinadas pelo Mestre. Nao hd dano nas criaturas proximas ao alvo,
pois 0 dcido ndo espirra longe. A cada trés niveis do mago, a magia
dura uma rodada extra, e provoca mais 2d4 de dano se ndo for
neutralizada, Dessa forma, a flecha criada por um mago de 3° a 5% nivel dura
duas rodadas, por um de 6°a 6° nivel dura trés rodadas, etc,

Os componentes materiais sdo um dardo, uma folha de ruibarbo
pulverizada e o estémago de uma serpente.

Reflexos
(llusdo/Visdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: 2 metros de raio

Quando evoca Reflexos, o mago cria de duas a oito duplicalas exatas
de si que aparecem ao seu redor. Essas imagens fazem exatamente o
que o mago faz. Ja que a magia causa borrdes e distorgdes nas imagens,
¢ impossivel para os oponentes “marcarem” a imagem do mago durante
0 langamento da magia. Quando uma imagem € atingida por um ataque
ou por magia, ela desaparece, mas as outras permanecem intactas até
serem atingidas. As imagens parecem trocar de posicdo de rodada em
rodada. Assim, se 0 mago verdadeiro for atingido em determinada
rodada, isso ndo significa que sera mais facil atingi-lo depois, j gue
nao adianta “marcar” uma imagem. Para determinar o nimero de
imagens que aparecem, langa-se 1d4 e adiciona-se 1 ao resultado para
cada trés niveis de experiéncia do mago, até um maximo de oito imagens.
No 6° nivel, 0 mago pode ter de trés a seis cOpias de sua imagem.
Extinta a duracdo da magia, todas as imagens desaparecem,

Confundir Deteegéo
(llusdo/Visdo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 8 horas
Area de Efeito: 1 criatura ou objeto

Compongntes: V,G
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Anula

Afravés dessa magia, 0 mago pode desorientar uma magia de deteceao
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( Detectar Magia, Deltectar Maldade, Detectar Feftico, Detectar Armadilhas,
Detectar Invisibilidade). Embora a magia afetada funcione, ela indicara
a area, criatura ou informacao errada. Por exemplo, Defectar Mentiras
pode passar a trocar as mentiras por verdades; Detectar Magia acusara
magia em itens mundanos; uma crialura com mds intences parecera
ter boas, no caso de Deteclar Maldade. O mago lanca Confundir Detecgao
sobre um determinado objeto; outro mago, que queira utilizar uma magia
de deteccdo neste objeto, deve testar sua resisténcia @ magia para evitar
que a sua detecgdo seja desorientada. Esse teste deve ser feito pelo
Mestre. Qutros tipos de adivinhacao (Revelar Tendéncia, Augrio,
Percepgdo Extrasensorial, efc.) ndo sdo afetadas por esta magia.

Protecao a Truques
(Abjuragéo)
Alcance: Toque

Duragdo: 5 horas + 1 hora/nivel
Area de Efeito: Criatura ou objeto tocado

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

Ao utilizar essa magia, o personagem confere ao objeto ou criatura
tocado, total imunidade aos efeitos de Truquesutilizados por outro mago,
aprendizes ou criaturas. A magia pode proteger o préprio mago, a criatura
ou objeto tocado, como um grimoire ou uma gaveta contendo
componentes materiais, Qualquer Trugue utilizado contra o item ou
pessoa protegida, dissipa-se com um estouro audivel. Essa magia €
fregiientemente utilizada por um mago que tem aprendizes travessos,
ou deseja que seus aprendizes limpem uma determinada drea, utilizando
a forca fisica em vez da magia. Para tocar uma pessoa que nao queira
ser afetada, 0 mago deve obter sucesso numa jogada de ataque, e a
vitima pode fazer um feste de resisféncia & magia para evitar o efeito.

Dirotecnia
(Alteragdo)
Alcance: 120 metros

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Chama (especial)

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

Pirolecniadrena uma chama para produzir um dos dois efeitos seguintes,
a escolha do mago. No primeiro, surgem como um show pirotécnico e
duram por uma rodada, As luzes criadas, sdo mais brilhantes que o0s
fogos de artificio normais, e cegam todas as criaturas que estejam a até
40 metros de distancia do efeito e consigam vé-lo. As criaturas afetadas
tém direito a um teste de resisténcia 2 magia para evitar a cegueira, se
0 teste falhar, a perda da visdo dura por 1d4+1 rodadas. Os fogos de
artificio preenchem um volume dez vezes maior que o da chama drenada.
0 segundo efeito também apaga a chama, mas cria uma fumaca espessa,
que dura uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago. Ela cobre
um volume vagamente esférico, que cresce do chdo, ou espago no qual
esta contido, por exemplo, enchendo uma sala. A fumaca impede a
visao além de 1/2 metro e preenche um volume cem vezes maior que a
chama drenada. Todas as criaturas dentro da nuvem festam suas
resisténcias contra magia, e, se ndo passarem, terdo uma penalidade
de -2 em todas as jogadas de ataque e terao a Classe de Armadura
piorada em 2,

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

Tempo de Execugdo; 2
Resisténcia: Anula

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

Através de Raio de Enfraguecimento, 0 mago enfraguece um oponente,
reduzindo sua Forca, e a poténcia dos ataques que dependam dessa
habilidade. Humanos, semi-humanos e humandides, de tamanho
proximo ao humano ou menores, passam a ter uma Forca de b, sofrendo
uma penalidade de -1 para 0 dano que provocam e uma de -2 para as
jogadas de ataque. Outras criaturas (que nao tém um atributo
determinado de Forga) sofrem uma penalidade de -1 para cada dado de
dano que infligem (sendo que cada dado inflige no minimo 1 ponto de
dano), e uma penalidade de -2 nas jogadas de ataque. 0 Mestre deve
determinar as outras conseqiiéncias da falta de forca. A magia poderia
permitir que 0s persenagens amarrassem um gigante com uma corda
grande, mas normal. Se a criatura escolhida para receber a magia obtiver
sucesso em um feste de resisténcia @ magia, ela ndo sofrerd o efeito.
Essa magia ndo afeta os bonus conferidos a criatura por itens magicos
0U magia.

Truque de Corda
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 2 turnos/nivel
Area de Ffeito: Especial

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

Quando essa magia € utilizada sobre um pedaco de corda de 2 a 10
metros de comprimento, uma das pontas ergue-se no ar e para
perpendicularmente em relacdo ao solo, como se essa ponta estivesse
fixada no teto. A ponta estd, na verdade, amarrada num espago
extradimensional. 0 mago e outras sete pessoas podem subir pela corda
e desaparecer neste espago sequro, onde criatura alguma poderd
encontra-Ios. Se menos de oito pessoas subiram paor ela, a corda pode
ser recolhida para dentro do espago extradimensional; de outra forma,
ela fica pendurada (criaturas extremamente fortes podem arranca-la, a
critério do Mestre). Magias ndo podem ser utilizadas através da barreira
entre as dimensdes, e efeitos de drea ndo podem afetar outra dimensdo.
Aqueles que estdo nesse refugio extradimensional podem ver o espago
normal ao seu redor, como Se existisse uma janela de 1 x 2 metros
centrada na corda. As pessoas que estdo no espaco extradimensional
devem descer antes do término da magia, ou cairdo da altura em que
estavam quando entraram no espaco. A corda so pode ser escalada por
uma pessoa de cada vez. Essa magia também permite que as criaturas
subam para um lugar normal, se elas ndo quiserem entrar no espago
extradimensional. Vale lembrar que é perigoso criar espagos
extradimensionais, ou abrir portais, onde esles ja existam. Os efeitos
de fais atos devem ser determinados pelo Mestre.

0s componentes materiais sdo graos de milho pulverizados e um
pergaminho dobrado.

@

Alerrorizar
(Encantamento/Feitico)
Alcance: 30 + 10 metros /nivel

Duracdo: 1d4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 5 metros de raio

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

Essa magia faz com que criaturas com menos 6 dados de vida ou niveis
de experiéncia fiquem amedrontadas, deixando-as com acessos de
tremedeira incontrolaveis. As criaturas assim amedrontadas sofrem uma
penalidade de -2 nos ajustes de reagdo, e podem soltar itens que as
sobrecarreguen.

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

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

0 componente material € um pedago do 0sso de um marto-vivo dentre
0s seguintes: esqueleto, zumbi,carnical, carmecal ou momia.
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Despedagar
(Alteragdo)
Alcance: 30 metros+ 10 metros /nivel

Duragdo: Instantanea
Area de Efeito: Circulo de 1 metro de raio

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

A magia Despedagar & um ataque baseado no som que afcta objetos
ndo-magicos de cristal, vidro, cerdmica ou porcelana, como Gculos,
frascos, janelas, potes, vasos, etc. Todos os objetos desse tipo; que
estejam a 1 metro do local onde a magia foi centrada, sdo despedagados
por ela. Objetos que pesem mais de meio quilo por nivel do mago nao
sd0 afetados, mas todos os outros devem fazer um teste de resisténcia
contra esmagamento ou serdo despedacados. Alternativamente, a magia
pode ser langada em um Unico objeto que ndo pese mais de 5 quilos
por nivel do mago. Criaturas cristalinas sofrem 1d6 pontos de dano por
nivel do mago, até um maximo de 6d6, e tém direito a um feste de
resisténcia & magia para sofrerem apenas metade do dano.

0 componente material & um punhado de mica.

Mao Espectral

(Necromancia)

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

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

Fssa magia cria uma mao espectral, brilhante, feita da propria energia
vital do mago, e que se move de acordo com seus comandos, dentro do
alcance da magia. Qualquer magia de 4° circulo ou menor, que necessile
de um toque para funcionar, pode ser levada por essa mdo. A magia
concede a0 mago um bonus de +2 em sua jogada de ataque. Ele nao
pode realizar outras aces enquanto ataca com a méo. A mao retorna
para 0 mago, e flutua perto dele, se 0 mago se decidir por outras acoes.
A mdo persiste durante toda a duragdo da magia, podendo ser utilizada
para lancar mais de uma magia de togue, a ndo ser que 0 Mago a encerre,
0 que ele pode fazer quando desejar. A mdo recebe bbnus de ataque por
tras ou pelos flancos, se o mago esté nesta posicao em relagdo ao
oponente. A mdo é vulnerével a ataques magicos, e qualquer dano que
seja feito a Mao Espectral, faz com que ela desapareca e que 0 mago
que a langou perca 1d4 pontos de vida. Mao Espectral tem CA -2.

Névoa Fétida
(Evocagdo)

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

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

Quando utiliza uma Névoa Fétida, 0 mago cria uma cortina de vapores

extremamente malcheirosos a até 30 metros de sua posicdo. Qualquer
criatura que seja pega pela cortina de vapor, deve festar sua resisténcia
contra veneno. Caso ndo obtenha sucesso, ela ficard nauseada e
cambaleante, impossibilitada de atacar por 1d4 + 1 rodadas depois de
deixar a nuvem. As criaturas que passarem no feste de resisténcia podem
deixar a nuvem sem sofrer nauseas, mas deverdo fazer novos testes em
todas as rodadas que nela permanecerem. ESses efeitos nauseantes
podem ser retardados ou neutralizados por magias apropriadas. A
duragdo da nuvem é reduzida & metade por uma brisa moderada, e uma
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brisa forte (5 a 10 Km/h) ou qualquer vento acaba com ela numa rodada.
0 componente material & um ovo podre, ou varias folhas de repolho.

For¢a
(Alteragao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

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

A aplicagdo dessa magia aumenta a Forga do receptor um determinado
nimero de pontos — ou décimos de pontos depois de Forga 18, mas
s6 se o receptor for um Homem de Armas. Os beneficios da nova Forga
persistem por toda a duragao da magia. A quantidade de Forca obtida
depende do grupo do receptor, e esta sujeita a todas as restrigfies de
classe € raga, ou seja, um querreiro halfling ndo obtém mais do que
Forca 18 (sem percentagens) com esta magia. Personagens mulliclasse
recebem o beneficio do melhor dado.

Classe Forga obtida
Clérigo 1d6 pontos
Ladino 1d6 pontos
Homem de Armas 1d8 pontos
Mago 1d4 pontos

Se o Homem de Armas ja tiver Forca malor que 18, ele ganha de 10 a
80% na sua Forca extraordinaria. A magia nao concede uma Forca de
19 ou maior, & também nao € cumulativa com outras magias e itens
magicos que conferem Forga. Criaturas sem valor definido para a Forga
(amaior parte dos monstros), recebem um banus de +1 nas jogadas de
ataque e de dano.

0 componente material 6 um pouco do pélo, ou do esterco, de um
animal particularmente forte: urso, boi, bifalo, efc.

Convocar Foxames
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 60 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Cubo de 3 metros de aresta

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

0 enxame de criaturas (definido pelos dados segundo a tabsla abaixo,
ou escolhido pelo Mestre) chamado pela magia Convocar Enxames,
vai atacar violentamente todas as criaturas na area escolhida pelo mago.
Criaturas defendendo-se ativamente contra o Enxame, e privando-se
de todas as outras agdes, perdem 1 ponto de vida para cada rodada que
permanecerem dentro dele. Aquelas fazendo outras coisas, inclusive
tentando deixar a drea do Enxame, sofrem a perda de 104 pontos de
vida + 1 ponto a cada trés niveis do mago. Obviamente é impossivel
lancar magias de dentro do Enxame.

Resultado no d100 Tipo de Enxame
01-40 Ratos
41-70 Morcegos
71-80 Aranhas
81-90 Centopéias/Besoures
91-100 Insetos Voadores

0 Enxame ndo pode ser combatido efetivamente com armas, mas fogo
e efeitos de area podem forgd-lo a dissipar-se. Ele se dissipa ao sofrer
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2 pontos de dano por nivel do mago que o criou, ou seja, 10 pontos de
dano, se 0 mago que o criou era de 57 nivel. Protegdo a0 Mal mantém o
Enxame  distancia, e alguns efeitos de area, como Lufada de Vento ou
Nevoa Fétida o dissipam imediatamente, se apropriados (Lufada de
Vento, por exemplo, s6 dispersa Enxarmes de criaturas voadoras). 0
mago precisa ficar concentrado para manter o £nxame coesa. Se ele se
desconcentrar, a magia se dissipard em duas rodadas, O Enxame ndo
se move, uma vez conjurado.

0 componente material & um pedaco de pano vermelho.

O Riso Histérico de Tasha
(Encantamento/Feitico)

Alcance: 60 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel

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

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

A vitima dessa magia acha tudo hilariante. O efeito ndo & imediato, & 0
receptor sente apenas uma coceirinha na rodada em que a magia é
langada. Na rodada seguinte, a vitima comega a sorrir, depois dd
risadinhas, e vai rindo cada vez mais alto, até ter acessos de gargalhadas
histéricas e incontroldveis. Embora esse efeito dure apenas uma rodada,
a criatura precisa passar a outra rodada recompondo-se, e sofrerd uma
penalidade de -2 na Forga (ou de -2 nas jogadas de ataque e de dano)
por todas as outras rodadas da duragao da magia.

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

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

Os componentes materiais sdo tortas minusculas e uma pena. As tortas
sdo jogadas nas vitimas, enquanto a pena ¢ movida pela outra mao,
como se fizesse cocegas. '

Teia
(Evocagao)
Alcance; 5 metros/nivel

Duragdo: 2 turnos/nivel
Area de Efeito: Especial

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

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

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

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

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

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

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

0 componente material & um punhado de teias de aranha.

Vento Sussurrante
(Alteragao, Evocagdo)

Alcance: 1 Km/nivel Componentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 1
Area de Efeito: Didmetro de 60 centimetros  Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode mandar uma mensagem ou criar
um efeito sonoro. Vento Sussurrante viaja acima do solo por tantos
quilémetros quanto o mago tiver niveis de experiéncia, para uma
localizagdo determinada e conhecida pelo mago. Venfo Sussurrante &
delicado & imperceptivel como uma brisa muito suave, até que chegue
ao seu destino. L4 ele diz a sua mensagem, ou faz o seu efeito sonoro,
mesmo que nao haja alguém para ouvi-lo, e entdo se dissipa. 0 mago
pode fazer com que Venta Sussurranle envie uma mensagem de até 25
palavras, faca algum som durante uma rodada ou apenas produza
barulho de ventos. Ele decide se quer que Venfa Sussurrante va
lentamente, a 1 quilémetro por hora, ou rapidamente, a 1 quilémetro
por turno. Chegando em seu destino, Vento Sussurrante permanece até
terminar a sua mensagem. Como a Boca Encantada, o Vento Sussurrante
ndo pode ser usado para lancar magias vocais.

Fechadura Arcana
(Alteragdo)
Alcance: Toque

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

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

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

Magias Arcanas do 3° Circulo
Piscar
(Alteragdo)

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

Alcance: 0
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: O mago

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

Em cada rodada que a magia surte efeito, o mago lanca 2d8, que
substituirdo a sua iniciativa. O mago reaparece instantaneamente a 3
diagonal para frente e para a dirzita, 2 = para a direita, 3 = diagonal para
lrés e paraa direita, 4 = para lrds, 5 = diagonal para tras e para a esquerda,
6 = esquerda, 7 = diagonal para frente e para a esquerda, 8 = direto em
frente. O mago ndo pode se materializar dentro de uma parede ou no
meio de um objeto solido; caso isso seja determinado pelo dado, jogue-
o novamente. Objetos méveis de massa comparavel a do personagem,
sd0 jogados para 0s lados quando o mago aparece. Se ndo ha como
reaparecer, exceto dentro de um objeto sélido, ele ficard preso no Plano
Etéreo.

A cada rodada que o mago “pisca”, ele s6 pode ser atacado por oponenies
(ue o vencam na jogada de iniciativa, ou por agueles que puderem
atacar 0s pontos dos quais ele desaparece e reaparece, simultaneamente
(Sopro-de-Dragdo, Bola de Fogo, efc.). Qponentes com dirgito a
multiplos ataques de corpo a carpo, ou sab os efeitos da Velocidade,
também tém alguma chance de atingi-lo. Se 0 mago decidir atacar, ele
pode esperar pelo efeito da magia Piscar e, depois de reaparecer, sua
iniciativa sofrerd um acréscimo de 1d10, além dos 2d8 usuais, Alem
disso, 0 mago também pode tentar atacar antes do efeito de cintilagéo.
Se optar por essa saida, ele joga 1d10 e os 2d8, mas nao os adiciona,
0s compara, e Se o resultado do 1d10 for menor do que o dos 2d8, ele
alaca na iniciativa do 1d10, e enfdo “pisca” na iniciativa dos 2d8. Mesmo
que ele “pisque” antes de atacar o mago atacard, agora na nava posicac,
mesmo se ressurgir diante de um aliado. O mago precisa atacar se
assim decidiu, mesmo que ndo haja alvo em Sua nova posicao.

Claraudi¢ncia
(Adivinhagéo)
Alcance: kspecial

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Claraudiéncia permite a0 mago soncentrar-se em um certo local, & ouvir
em sua mente qualquer som que esteja a até 20 metros de distdncia
desse ponto. A distancia entre 0 mago ¢ o ponto focal da magia ndo
importa, mas o lugar deve ser conhecido (seu quarto, seu laboratdrio,
efc.) ou Gbvio (atras de uma porta, sobre uma drvore, elc.). Apenas
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sons normalmente detectados pelc mago padem ser percebidos por essa
magia. Folhas de chumbo ou protecOes magicas impedem Seu
funcionamento, & 0 mago recebe uma Indicagdo de que ela falhou. A
magia funciona apenas no mesmo plana de existéncia do mago e cria
um sensor invisivel que pode ser desfeito por Dissipar Magia.

0 componente material & um chifre de pelo menos 100 po de valor.

Clarividéncia
(Adivinhagdo)
Alcance: Especial

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Clarividéncia permite a0 mago concentrar-se em um certo local, e
enxergar qualquer imagem que seria visivel no ponto em que a magia
foi focalizada. A distdncia entre 0 mago & o foco da magia ndo importa,
mas 0 lugar deve ser canhecida (seu guarto, laboratorio, ete.) ou Gbvio
(atras de uma porta, sobre uma anvore, etc.). A luz também importa, jd
(ue a magia ndo permite o uso de fravisdo ou de magias que melhorem
a visdo, Se a drea estd sob escuriddo magica, apenas esta escuriddo é
vista. Se a drea estd sob escuriddc natural, o alcance da visao fornecida
pela magia cai para apenas 3 metros do ponto focal. Caso a rea esteja
iluminada, o mago pode ver normalmente, de acordo com as regras
para luz e visdo. Folhas de chumbo ou protegGes magicas impedem
seu funcionamento, e 0 mago recebe uma indicagdo de que a magia
falhou. Clarividéncia funciona apenas no mesmo plano de existéncia
do mago. A magia cria um sensor invisivel que pode ser desfeito pela
Dissipar Magia.

0 componente material & uma giéndula pineal pulverizada.

Logro
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 3
Resisténcia; Anula

Alcance: 0
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito; 0 mago

Através dessa magia, 0 mago pode mascarar sua prépria tendgéncia com
a de qualquer criatura que esteja 2 até 10 metros dele, no momento em
que ela € lancada. A criatura precisa ter Inteligncia maior que 1 para
que a magia funcione, e a fendéncia do alvo ndo sofra mudanca. A
criatura testa sua resisténcia 4 magia e, se obtiver sucesso, nada
acontece. Se a magia funcionar, qualquer Revelar Tendéneiausada contra
0 mago registra apenas a tendéncia que ele assumiu. Uma tentativa de
Detectar Maldade ou Delectar Bondade também detecta a aura falsa. A
criatura que teve sua tendéncia duplicada irradia mdgica. Ja a aura
irradiada pelo mago que realizau a Alteragdo s6 pode ser percebida
pela criatura cuja tendéncia foi reproduzida. Se Logro tor utilizado com
Alterar-se ou Transformacao Momenidnea, ficard mais dificil de se
perceber o disfarce do mago.
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Dissipar Magia
(Abjuragao)
Alcance: 120 metros
Duragdo: Instantanea

Area de Efeito: Cubo de
10 metros de aresta

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

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

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

Terceiro, ela destroi pogdes mdgicas (que sao tratadas como se
fossem magias lancadas por um mago do 12° nivel),
Deve-se testar cada efeito ou pogéo na area para se saber, 0 que foi
destruido ou resistiu @ magia. O mago sempre conseque desfazer
sua propria magia; a chance de anular a de outro personagem
depende da diferenca entre seus niveis. Se os personagens forem
do mesmo nivel, o que lanca Dissjpar Magia precisa tirar 11 ou mais
em 1d20 para desfazer a magia. Esse valor, 11 em 1d20 serd usado
como base para os calculos a seguir. Se 0 mago que lanca Dissjpar
Magia tiver mais niveis de experiéncia do que o que langou a magia
ou efeito que se quer desfazer, essa diferenqa entre niveis € subtraida
de 11. Caso o mago que lanca Dissjpar Magia tenha menos niveis de
experiéncia que o outro, a éiierenga entre niveis é somada ao 11.
Um resultado de 20 sempre desfaz a magia, enquanto um resultado
de 1 sempre falha. Por exemplo: se um mago de 10° nivel deseja
cancelar o redemoinho criado por um djinn, que tem 7 DV, ele precisa
tirar 8 ou mais em 1d20 para consequir Dissjpar Magia. A diferenca
de niveis entre o mago e o djinn € de 3. Subtraindo-se a diferenca do
11, que € o valor base, chega-se ao resultado desejado.

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

Runas fxplosivas

(Alteracgdo)

Alcance; Toque
Duracdo: Especial
Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 3
Resisténcia: Nenhuma ou V2.

%]

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

Sumario dos Efeitos de Dissipar Magia

Origem da Magia Resiste como... Resultado
0 préprio mago Nao resiste Anula as magias
QOutro mago Nivel do mago Anula os efeitos
ou/criaturas DV da criatura
Varinha 62 nivel *
(ajado 12 nivel %
Pocdo 129 nivel Pocao destruida
Qutras magias 12¢ nivel ou s

como descrito
Artefatos e Reliquias A critério do Mestre A critério do

Mestre

* () efeito é anulado. Se Dissipar Magia for utilizado diretamente no
item, este deixa de funcionar por 1d4 rodadas.

Morte Aparente

(Necromancia)

Alcance: Togue
Duracdo: 1 hora + 1 turno/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

Através dessa magia o mago, ou qualquer criatura tocada por ele e
que no o supere em dados de vida ou niveis, pode ser colocado
num estado de coma semelhante & morte. Embora a criatura sob os
efeitos dessa magia possa ouvir, sentir cheiros e perceber o que
acontece a sua volta, nenhuma percepcao tactil ou visual € possivel.
Portanto, ela ndo sente ferimentos em seu corpo e sofre apenas Y
do dano. Além disso, paralisia, veneno ou Drenar Energianao podem
afetar o receptor dessa magia.Veneno injetado ou introduzido no
corpo de um ser sob efeito da Morte Aparente faz efeito assim que
a magia acaba, mas a criatura ainda tem direito a testar sua
resisténcia a venenos.

Essa magia ndo pode afetar criaturas que ndo sejam voluntarias. 0
mago que lancou Morte Aparente pode remové-la a qualquer
momento, mas € preciso uma rodada inteira para que as fungoes
corporais voltem a funcionar novamente.
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bola de Fogo
(Evocagao)
Alcance: 10 metros + 10 metros/nivel

Duracdo: Instantanea
Area de Efeito: 6 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Excecucdo: 3
Resisténcia:

Bola de Fogo & uma explosdo de fogo, que detona com um ruido grave
e faz dano proporcional ao nivel do mago que a langou — 1d6 por nivel
o mago, até o maximo de 10d6. A explosao gerada por essa magia
produz pouca pressdo, e geralmente adapta-se as formas da drea onde
foi langada, preenchendo um volume igual ao da sua forma esférica —
aproximadamente 900 metros cibicos, ou 33 cubos de 3 metros de
aresta. Se for langada num corredor, ela preenche o volume descrito
acima, sempre comegando do centro e se expandindo. Além de causar
0 dano normal, Bola de Fogo ainda ateia fogo todos os materiais
inflamaveis da Area, e seu calor € suficiente para derreter metais
maledveis, como ouro, prata ou cobre. Objetos expostos a essa explosdo
precisam de festes de resisténcia a fogo magico, bem como o0s itens
carregados por criaturas que sejam malsucedidas em seus festes de
resisténcia. Os equipamentos carregados por criaturas bem-sucedidas
em seus testes ndo sdo afetados.

(0 mago aponta o dedo e fala a distincia e altura em que deseja que as
Bola de Fogo sejam detonadas. Uma linha de chamas sai do seu dedo,
e, a ndo ser que se choque com algum corpo ou barreira, detona Bofa
de Fogo na distédncia prescrita. Gaso esta linha se choque com algo
antes do determinado, Bola de Fogo detona no local do choque. Criaturas
que ndo passem em seus festes de resisténcia & magia sofrem todo o
dano da Bola de Fogo. Criaturas que tenham sucesso em seus testes
conseguem saltar, deitar, cobrir-se, e recebem metade do dano. O Mestre
deve jogar 0 dano uma vez, e cada criatura recebe o dano total, ou a
metade (arredonde para baixo), dependendo dos resultados dos festes
de resisténeia. 3

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

Flecha de Chamas
(Conjuragdo/Convocacio)
Alcance: 30 metros+ 10 metros /nivel

Duracdo: 1 rodada
Area de Efeito; Especial

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

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

A segunda vers3o desta magia permite ao mago langar setas feitas de
fogo em oponentes que estejam dentro do alcance. Cada sefa faz 1d6
de dano por perfuracao e mais 4d6 de dano por fogo. Caso a vitima
passe no leste de sesisténcia 4 magia, ela pode evitar metade do dano
causado pelo fogo. O mago recebe uma seta para cada cinco niveis de
experiéncia - por exemplo, do 10° ao 14° nivel recebe duas setas, do
157 ao 19 recebe trés setas, etc. As setas precisam ser usadas em
criaturas que estejam na frente do mago, € no maximo a 20 metros de
distincia umas das outras.

0s componentes materiais sdo uma gota de 6lea e um pequeno pedago
de pederneira.

Véo

(Alteragdo)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duracdo: 1 turno/nivel + 1d6 turnos
Area de Efeito: Criatura tocada

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

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

lufada de Vento
(Alteragdo)

Alcance: 0

Duragao: 1 rodada

Area de Efeito: 3 metros de largura,
10 metros /nivel de comprimento

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

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

0 componente material € a semente de algum legume.

Velocidade
(Alteragdio)

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

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

0 componente material & um corte de raiz de alcaguz.

Imobilizar Pessoas
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 120 metros

Duracdo; 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1 a 4 criaturas dentro
de um cubo de 6 metros de aresta

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 3
Resisténcia: Anula

Essa magia afeta 1d4 criaturas sobre as quais for langada. Pelo termo
eriafuraentende-se qualquer bipede: humano, semi-humano, humanaide
do tamanho de um humano ou menor, como brownies, driades, andes,
elfos, gnolls, gnomaos, goblins, meio-elfos, robgoblins, humanos,
kobolds, homens-lagarto, nixies, orcs, pixies, sprites, trogloditas e
outros. Desta forma, um guerreiro humano de 197 nivel pode ser
paralisado, mas um ogro, nao.

A magia é centrada num ponto determinado pelo mago. Ela afeta as
criaturas selecionadas pelo mago dentro da area de efeito. Se a magia
for utilizada em trés ou quatro criaturas, cada uma faz um feste de
resisténcia 4 magia sem modificagdo; em duas, cada uma sofre
penalidade de -1 em seu feste de resisténcia, e se for em uma pessoa,
seu feste de resisténcia tem uma penalidade de -3. As resisténcias sdo
ajustadas pela Sabedoria. As criaturas que passarem em seus lestes
ndo sofrem efeito da magia, e mortos-vivos nao sao afetados por ela.
Criaturas paralisadas ndo podem se mover e nem falar, mas conseguem
perceber o ambiente a sua volta, escutar, enxergar, e podem utilizar
habilidades que ndo requeiram movimentos ou fala. O fato de estar
paralisada ndo impede que a criatura sofra, ou continue sentindo os
efeitos de um sangramento (como os provocados por uma Espada
Cortante), venenos ou doengas.

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

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

Imobilizar Mortos-Vivos
(Necromancia)
Alcance: 20 metros

Duragdo: 1d4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1d3 mortos-vivos

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

Quando utilizada, essa magia deixa imoveis 1d3 mortos-vives, cuja
soma de DV ndo seja maior que o nivel do mago, No méximo trés mortos-
vivos podem ser afetados pela Utilizacdo dessa magia. Para lancé-la, o
mago escolhe um ponto dentro do alcance e 0s morfos-vivos mais
proximos deste ponto sdo afetados, contanto que estejam também dentro
do alcance da magia e do campo de visdo do mago. Mortos-vivos sem
mente (esqueletos, zumbis) sdo afetados imediatamente. Outras formas
de mortos-vivos tém direito a testar sua resisténcia a magia para evitar
os efeitos da magia Imobilizar Mortos-Vivos. As criaturas afetadas ficam
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imoveis pela duragdo da magia. . _
Os componentes materiais sdo uma pitada de enxofre misturada com
alho amassado.

Escrita llusoria
(llusdo/Visdo)

Alcance: Toque

Duragdo: 1 dia/nivel

Area de Efeito: Criatura que
I8 a escrita

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

A magia permite ao mago escrever uma mensagem, instrugdes, ou
qualquer tipo de informagdo em papel, pergaminio, papiro, efc. A escrita
¢ diferente, parecendo estrangeira ou arcana, e s6 pode ser lida pelos
escolhidos pelo mago para receber a mensagem. Um ilusionista & capaz
de reconhecer a magia imediatamente.

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

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

Infravisdo
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 2 hs + 1 hora/nivel
Area de Efeita: Criatura tocada

Através dessa magia, 0 mago permite ao receptor enxergar a até 20
metros dentro de uma escuriddo normal (ndo-magica), de maneira bem
semelhante ao poder élfico da Infravisdo. Fontes de luz tendem a
atrapalhar bastante este tipo de visao, que depende dos raios
infravermelhos, o que torna dificil utilizar /nfravisao eficientemente em
presenca de fogo, lanternas, tochas, etc. Criaturas invisiveis ndo sdo
detectadas por Infravisao.

0 componente material & um pedaco de cenoura seca, ou Uma agata.

Invisibilidade, 3 m
(llus@o/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque

Duracdo: Especial

Area de Efeito: Esfera de

3 metros de raio centrada na
criatura tocada
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Essa magia confere Invisibilidade a todas as criaturas que estejam a até 3
metros do receptor. Equipamentos e fontes de luz estao incluidos no efeito,
mas qualquer luz emitida ainda é visivel. O centro do efeito move-se com
0 receptor. As criaturas afetadas por essa magia nao podem ver umas as
outras. Qualquer criatura afetada que se mova para fora da drea de efeito
torna-se visivel, enquanto criaturas visiveis que entrem nela depois que a
magia & langada, nao se tornam invisiveis. Se uma criatura invisivel atacar,
ela anula o efeito da magia apenas para si mesma. Se o receptor atacar,
ele anula o efeito para todas as criaturas.

Os componentes materiais a0 0s mesmos da /nvisibilidade.

ltem
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 3
Resisténcia; Especial

Alcance: Toque
Duragdo: 4 horas/nivel
Area de Efeito: 60 cm=/nivel

Através dessa magia, 0 mago & capaz de fazer com gue um objeto comum
encolha para 1/12 do seu tamanho. Opcionalmente, 0 mago também
pode transformar os materiais desta miniatura em pano. Um obijeto sob
posse de outra criatura ndo é automaticamente transformado: a criatura
que o carrega tem direito a fazer um feste de resisténcia 8 magia para
gvitar o efeito. Objetos reduzidos e/ou transformados pedem voltar aos
seus tamanhos e composicOes normais, com um simples comando do
mago que os transformou, ou entdo sendo jogados sobre uma superficie
solida. Note que até uma fogueira acesa e seu combustivel podem ser
encolhidos, e opcionalmente transformados em pano por esta magia.

O Pequeno Refiigio de Leomund
(Alteragdo)

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

Quando o mago utiliza essa magia, ele cria uma esfera de forga de
qualquer cor, opaca e imével, ao redor de si. O hemisfério superior fica
acima do solo, enquanto o hemisfério inferior passa através dele. Até
sete outras criaturas de tamanho humano podem ficar dentro deste
campo de forga junto com o mago que o Criou; essas criaturas podem
entrar ou sair da esfera sem afetd-la, mas se 0 mago sair, a esfera dissipa-
se. A temperatura dentro da esfera & de 25°C, se a temperatura exterior
estiver entre -20°C e 45°C. Se a temperatura exterior for menor que -
20°C ou maior que 45°C, a temperatura interior deve ser ajustada por
1°C para cada grau de diferenga. Por exemplo, se a temperatura exterior
for B5°C, 1U”Cga mais que 0 maximo, a temperatura interior sera de
35°C, 10°C a mais que o normal. A esfera também fornece protecao
contra os elementos como chuva, témpestade de areia, poeira, etc. A
esfera pode resistir a qualquer vento de intensidade menor que a de um
furacdo, mas um furacdo a destroi.

0 interior do Refiigio € um hemisfério que 0 mago pode iluminar
fracamente Se assim o quiser, ou tornar escuro com um comando ver-
bal. Embora o campo de forca seja opaco de fora para dentro, ele €
fransparente de dentro para fora. Projeteis, armas, e a maior parte dos
efeitos magicos, podem passar nos dois sentidos da esfera sem afeta-
la, mas os ocupantes nao podem ser vistos do lado de fora. A esfera
pode ser desfeita por Dissipar Magia.

0 componente material & uma conta de metal, que se quebra quando a
magia termina ou € desfeita.
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Relampago
(Evocagéo)
Alcance: 40 metros + 10 metros/nivel

Duracdo: Instantdnea
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Excecugdo: 3
Resisténcia:

Ao utilizar essa magia, 0 mago cria um poderoso raio de energia elétrica
que inflige 1d6 pontos de dano por nivel de experiéncia do mago (num
maéximo de 10d6), em qualquer criatura que esteja dentro de sua drea
de efeito. Caso a criatura abtenha sucesso em um feste de resisténcia a
magia, ela recebe apenas metade do dano, arredondado para baixo. 0
raio comega de uma altura e distdncia determinadas pelo mago  projeta-
se para longe do mago, sobre uma reta que passa pela posicdo do
mago e pelo ponto inicial do raio. Por exemplo, se um mago comega
um raio de 12 mefros de comprimento a 30 metros de distancia de si, o
raio deve terminar a 42 metros de distincia do mago. O raio pode atear
fogo a materiais inflamaveis, partir portas de madeira, despedacar até
15 centimetros de pedra ou fundir metais com ponto de fusao baixo,
coma ouro, chumbo, cobre, prata e bronze. Materiais que sofrerem 0
impacto total do raio devem testar sua resisténcia, de maneira similar
aos afetados por Bola de Fogo. Se © dano causade a uma barreira for
suficiente para destrui-la, o raio continua. Um raio pode afravessar 3
centimetros de madeira ou 1, 5 centimetro de pedra por nivel do mago,
atédum maximo de 30 centimetros de madeira ou 15 centimetros de
pedra.

A drea de efeito do Aeldmpago é determinada pelo mago: ou um raio
bifurcado de 3 metros de largura € 12 melros de comprimento, ou um
{nico raio de 1, 5 metro de largura e 24 metros de comprimento. Se um
raio ndo conseguir alcancar seu comprimento méximo por causa de
uma barreira intransponivel (como um muro de pedra), o raio ricocheteia
e volta na direcdo do mago, alé conseguir alcangar seu comprimento
maximo.

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

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

Os componentes materiais sao: um bastdo de mbar, vidro ou cristal, e
um tecido lanoso, ou peludo, parecido com um casaco de peles.

Os Meleoros Instantancos de Melf
(Evocagdo, Alteragdo)

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

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

A) O mago dispara cinco meteoros por rodada (veja “Atagues Multiplos
e Iniciativa”).

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

Essa magia termina quando o mago ja tiver lancado todos 0s meteoros
que possuir, ndo quiser mais lancar meteoros, perder a concentragdo
ou quando Dissipar Magia for Utilizada com sucesso sobre ele.

Os companentes materiais para a utilizagdo dessa magia sdo salitre e
enxofre enrolados em uma bola, junto com piche. O mago precisa ter,
também, um mindsculo tubo feito de ouro, que custa pela menos 1.000
po para ser feito, ja que ndo pode falhar, e precisa receber simbolos
magicos. Este tubo pode ser reutilizado.

Convocar Criaturas |
(Conjuragdo/Convocagio)

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

Uma rodada depois da ulilizagdo dessa magia, sdo conjuradas pelo
mago 2d4 criaturas de 1° nivel, escolhidas ou sorteadas pelo Mestre
em sua propria tabela de encontros, ou na tabela fornecida pelo Livro
dos Monstros. Os monstros aparecem na drea determinada pelo alcance
da magia, em qualguer posicdo determinada pelo mago. Eles atacam
0s oponentes do mago da melhor maneira que puderem, até que lhes
seja ordenado o contrdrio, a duragdo da magia expire, ou 0$ monstros
morram. Essas criaturas ndo precisam fazer feste de moral, e
desaparecem quando mortas. Se nao houver oponentes para lutar, essas
criaturas podem executar outros servicos para o mago, desde gue ele
possa se comunicar eficientemente com elas, e se as criaturas puderem
executar as ordens. Ha raras historias de aventureiros que
desapareceram, convocados por magos poderosos, atraves dessa magia.
As criaturas assim convocadas lembram-se de todos os defalhes de
sua viagem.

Os companentes materiais 3o uma sacola pequena e uma mindscula
vela, que ndo precisa estar acesa.

Esconder Itens
(Abjurac@o)
Alcance: Toque

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

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

Ao utilizar essa magia, o mago torna a criatura ou objeto tocado
indetectavel por magias de adivinhagdo, tais como Claraudiéncia,
Clarividéncia, Localizar Objetos, Percepgdo Extra-sensorial & outras
magias de deteccdo. Essa magia nao afeta Revelar Tendéncias, nem a
capacidade que criaturas de alto nivel, ou de grande Inteligéncia, t8m
para descobrir as criaturas invisiveis. Quando uma magia de adivinhagao
é utilizada, 0 mago que langou Esconder liens deve fazer um feste de
resisténcia & magia. Se obtiver sucesso, a magia foi anulada.
Ooﬁompnnente material & um punhado de p6 de diamante, no valor de
300 po.

Monlaria Fanlasmagorica
(Conjuragdo, Visdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia; Nenhuma

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

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

8° Nivel: A capacidade de passar por terrenos lamacentos ou mesmo
pantanosos sem dificuldade alguma.

fi_h')” Nivel: A capacidade de cavalgar sobre a dgua como se fosse terra
Irme.

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

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

Note que as habilidades recebidas pela montaria incluem as dos niveis
anteriores. No 14° nivel, o mago cria Montaria Fantasmagdrica que voa,
cavalga sobre o ar, a 4gua e o terreno pantanoso.

Protegéo ao Mal, 3 m
(Abjuragdo)
Reversivel

Alcance: Toque

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Esfera de 3 metros
de raio em ftorno da crialura tocada

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

0 globo de protecdo gerado por essa magia € idéntico em todos os
aspectos a magia Protegdo ao Mal, embora Profegdo ao Mal, 3 m
encampe Uma drea maior e tenha durac@o mais longa. O efeito é centrado
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na criatura tocada pelo mago, e move-se com ela. Qualquer criatura
beneficiada por ela pode quebrar a aura de protegdo contra monstros
enfeiticados ou convocados, entrando voluntariamente em combate com
eles. Se uma determinada criatura for grande demais para ser contida
na drea desta magia, Profegdo ao Mal, 3 m, funciona como Profegio ao
Mal comum, mas apenas para esta criatura.

Para completar essa magia, 0 mago precisa tragar no chao um circulo
de 6 metros de didmetro com p6 de prata. A magia reversa utiliza p6 de
ferro.

Protegao a Projcteis
(Abjuragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duracdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Através dessa magia, 0 mago concede a criatura tocada imunidade to-
fal a projeteis disparados e arremessados, como flechas, machados,
martelos, setas, dardos, langas, pedras, etc. Além do mais, esta magia
da uma penalidade de -1 para cada dado de dano (mas cada dado inflige
no minimo 1 ponto de dano) causado por projeteis grandes ou mégicos,
como pedras catapultadas, flechas de balistas, flechas, machados,
martelos, ou quaisquer projeteis magicos. Entretanto, ela ndo
providencia nenhuma protecdo contra atagues magicos como Bola de
Fogo, Dardos Misticos ou Reldmpagos.

0 componente material € um pedago do casco de uma tartaruga.
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Dégina decrela
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

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

(uando utilizada, Pdgina Secreta converte o texto de uma pagina em
algo totalmente diferente. Por exemplo, um mapa pode ser transformado
em um tratado sobre a construgdo de bastfes de ébano. O texto de uma
magia pode ser allerado para parecer um mapa, ou até mesmo outra
magia. /ncompreensdo da Linguagem e Runas Explosivas podem ser
utilizados sobre Fagina Secreia, mas Compreensao da Linguagem nao
revela o contetdo verdadeiro da pagina. O mago é capaz de revelar o
contetdo verdadeiro com uma palavra de comando, efetuar sua leitura,
g fazé-la voltar a forma Secrefa. Caso 0 mago repita a palavra de comando
duas vezes seguidas, a magia & removida. A pagina irradia magia (aura
de alteracao), e outro mago pode tentar desfazer Pdgina Secreta com
Dissipar Magfa. Se obtiver sucesso, o contelido verdadeiro da pagina é
mostrado. Se falhar, a pagina é destruida. Visdo da Verdade ndo mostra
0 conteddo verdadeiro da pdgina se ndo for utilizado em conjunto com
Compreensao da Linguagem. Apagar pode destruir a escrita falsa e a
verdadeira de uma sé vez.

0s componentes materiais s30 escamas de arenque, e esséncia de fogo-
fatuo.

O &clo da Serpente Scpia
(Conjuragdo/Convocacao)
Alcance: 5 metros

Duragao: Especial
Area de Efeito: 1 simbolo

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

Quando essa magia é utilizada, um pequenc simbolo aparece no meio
do texto de qualquer obra escrita. Quando lido, uma Cobra Sépia
(marrom-escura) aparece e ataca a criatura mais proxima, mas nunca o
mago que langou a magia. Seu atague ¢ feito com a TACO de um monstro
com fantos DV quanto o mago tem de niveis de experiéncia. Caso o
atague acerte, a vitima & envolvida por um campo de forca ambar,
congelada e imobilizada até que o mago a solte, que se passem 1d4
dias +um dia por nivel do mago que lancou a magia, ou até que Dissipar
Magia seja utilizada com sucesso sobre o campo de forca. Durante o
periodo em que a magia estiver em funcionamento, nada pode tocar a
vitima ou afeta-la. Ela ndo envelhece, ndo sente fome, ndo dorme, nem
recupera magias enquanto estiver neste estado. A vitima também ndo
tem percepgdo sobre 0 que acontece a suad volta.

Caso a cobra erre o alvo, ela se dissipa num clardo de |uz marrom, com
um estampido alto, & forma uma nuvem de fumaca esverdeada, que
preenche uma esfera de 3 metros de didmetro e dura uma rodada.

A magia ndo pode ser detectada por observagdo normal, e Defectar
Magia revela apenas que o texto todo é magico. Dissipar Magia pode
remové-la, Apagar apenas destroi a pagina onde o simbolo estd
desenhado. Essa magia pode ser utilizada em conjunto cam outras
magias que escondem ou disfargam o texto.

(0s componentes materiais sdo 100 po de po de dmbar, uma escama de
qualquer cobra, e um punhado de esporos de cogumelos.
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Lentidao
(Alteragdo)

Aleance: 90 metros + 10 metros/nivel
Duracdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Cubo de 6 metros de aresta,
uma criatura/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo; 3
Resisténcia: Anula

Lentiddo faz com que as criaturas afetadas ataguem e movam-se a
metade da razao normal. Essa magia anula Velocicade ou equivalente,
mas ndo afeta criaturas que estejam sobre outros efeitos de rapidez ou
lentiddo. Criaturas afetadas por essa magia tem uma penalidade de +4
em suas CAs, uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque, e todos os
bdnus de combate devidos a Destreza sdo neutralizados. A magia afeta
um numero de criaturas igual ao nivel do mago que a langou, contanto
que elas estejam dentro da 4rea de efeito determinada pelo mago: um
cubo de 6 metros de aresta. As criaturas sdo afetadas do centro do cubo
para fora. Testes de resisténcia contra essa magia tém penalidade de
-4. 0 componente material € uma gota de melaco.

Forcga Espectral
(llus@o/Visdo)

Alcance: 60 + 1 metros por nivel
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Cubo de 6 m +

um cubo de 3 m de aresta por nivel

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

Forga Espectral cria uma ilusao onde sons, cheiros e temperaturas estdo
inclufdos. No restante, & semelhante a Criagdo Fantasmagorica. Essa
magia dura por trés niveis apos o término da concentragao do mago.

Sugestao
(Encantamento/Feitico)
Componentes: V, M

Tempo de Execugao: 3
Resisléncis_i: Anula

Alcance: 30 metros
Duracdo: 1 hora + 1 hora/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

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

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

0 curso de agdo sugerido pode durar bastante tempo, como no caso do
dragdo mencionado acima. Condiges que ativem a sugestdo podem
ser especificadas, mas se tais condiges ndo se cumprirem dentro da
duragao da magia, ela é anulada. Se a vitima for bem-sucedida num
leste de resisténcia 4 magia, os efeitos de Sugestao também séo
neutralizados. Um sugestionamento muito convincente pode dar
penalidades no feste de resisténcia, a critério do Mestre. Mortos-vivos
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ndo podem ser vitimas de sugestionamentos.
(Os componentes materiais sd0 uma lingua de cobra e uma gota de mel
ou de dleo adocicado.

Compreeader Idiomas
(Alteragdo)

Reversivel

Alcance: 0

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

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

Essa magia permite ao mago falar e entender novas linguagens, mesmo
dialetos regionais e linguas de racas especificas, mas ndo permite ao
Mago Conversar com animais.

0 mago pode se fazer compreender por todas as criaturas de um mesmo
tipo que possam ouvi-lo, ou seja, que estejam a cerca de 20 metros de
distdncia, mas ndo afeta os festes de reacdo.

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

0 componente material & uma miniatura de um zigurate, que é destruido
quando a magia é lancada.

Toque Vampirico
(Necromancia)
Componentes: V, G

Tempo de Execucao: 3
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragao: Um toque
Area de Efeito: O mago

Quando o mago esta sob efeito dessa magia e consegue tocar um
oponente em corpo a corpo — gragas a uma jogada de atague bem-
sucedida —, o adversdrio perde 1d6 pontos de vida para cada dois
niveis do mago, num méximo de 6d6 no 12° nivel, A magia expira quando
um toque € realizado com sucesso ou depois de um turno. Os pontos
de vida perdidos pelo oponente sao somados aos do mago, com
qualquer quantia que exceda o total normal de pontos de vida do mago,
sendo tratada como pontos adicionais temporarios. Qualquer dano feito
ao mago é subtrafdo dos pontos temporarios, se existirem. Depois de
uma hora, qualquer quantia de pontos de vida acima do total normal do
mago é perdida. A criatura que perdeu os pontos de vida através dessa
magia pode recuperd-los fazendo uso de curas magicas ou normais, ou
seja, 0 seu total normal de pontos ndo € reduzido. Mortos-vivos néo
sdo afetados por esta magia.

Respirar na Agua

(Alteracao)

Reversivel

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 3
Resisténcia: Nenhuma

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

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

Muralha de Vento
(Alteragdo)

Alcance: 10 melros/nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Uma drea de 3 metros de
largura & 1,5 metro de altura por nivel do mago

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

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

(Os componentes materiais sdo Um pequenc cata-vento & uma pena de
origem exotica,

Forma Ectoplasmica
(Alteragdo/lluséo)
Alcance: 0

Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: G, M
Tempo de Execucao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando utiliza essa magia, 0 mago torna-se insubstancial, com todo o
Seu equipamento. Ele passa a ser imune a atagues normais, podendo
ser afetado apenas por magias, ataques especiais, armas magicas, e
! criaturas que possam afetar aqueles que sdo atingidos somente por
armas mdgicas. Mortos-vivos de qualquer tipo vao ignorar uma criatura
na Forma Eclopldsmica, acreditando que ele seja uma apari¢do ou um
espectro, embora um lich ou morto-vivo especial tenha direito a um
{este de resisténcia com uma penalidade de -4 para reconhecer a magia.
0 mago recebe a habilidade de passar através de pequenas rachaduras
na parede, buracos ou frestas de portas enquanto a magia durar.
Entretanto, 0 mago ndo consegue voar, a nao ser que utilize outras magias
que permitam fazé-lo. Nenhuma forma de ataque é permitida, exceto
contra criaturas que existam no Plano Etéreo, que podem ser atacadas
normalmente pelo mago, bem como atacd-lo. Dissipar Magia, utilizado
com sucesso, forga-o a voltar a sua forma normal. 0 mago também
pode voltar 4 sua forma normal com uma nica palavra.

0s componentes materiais sao névoa e fumaca.
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Magias Arcanas do 4° Circulo

Fnfeiticar Monslros
(Encantamento/Feitigo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Anula

Alcance: 60 metros

Duragao: Especial

Area de Efeito: 1 ou mais criaturas
numa area de 6 metros de raio
Essa magia & similar a £nfeiticar Pessoas, mas ela pode afetar qualquer
criatura viva — ou diversas criaturas com poucos dadas de vida. A
magia afeta 2d4 dados de vida de monstros ou criaturas, embora ela
possa afetar no maximo uma criatura com 4 DV ou mais.

Todas as criaturas que possam ser afetadas devem testar sua resisténeia
4 magia, ajustando-as pela Sabedoria. Qualquer dano feito pelo grupo
do mago contra os que sdo alvos do feitico, na mesma rodada em que
amagia é lancada, confere s criaturas feridas um banus de +1 no feste
de resisténcia para cada ponto de dano que elas sofram. Qualquer
criatura afetada passard a tratar 0 mago como um amigo, um aliado ou
companheiro, que deve ser bem tratado e protegido do perigo. Se a
comunicacdo for possivel, a criatura enfeiticada seguird pedidos
razoaveis, ordens e instrugéies da melhor maneira possivel (veja
Sugestdo). Se a comunicagdo ndo for possivel, a criatura ndo atacard o
mago, mas outras criaturas préximas poderdo estar sujeitas as intencoes
da criatura, mesmo que estas sejam hostis. Qualquer agao claramente
ofensiva da parte do mago quebra a magia imediatamente, ou, na pior
das hip6teses, concede a criatura um novo feste de resisténcia a magia.
As criaturas afetadas, depois de algum tempo, conseguem se livrar dos
efeitos dessa magia, dependendo do nivel ou dados de vida da criatura.

Chance semanal de
quebrar a magia
h%

Nivel ou Dados de
vida de monstros
1% nivel ou até 2 Dados de Vida

2% nivel ou até 3 + 2 Dados de vida 10%
3 nivel ou até 4 + 4 Dados de Vida 15%
4" nivel ou até 6 Dados de Vida 25%
5° mivel ou até 7 + 2 Dados de Vida 35%
6° nivel ou até 8 + 4 Dados de Vida 45%
7° nivel ou até 10 Dados de Vida 60%
8 nivel ou até 12 Dados de Vida 75%
9° nivel ou mais que 12 Dados de Vida 90%

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

Confusao
(Encantamento/Feitico)

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

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

A magia dura por duas rodadas, mais uma por nivel do mago. Aqueles
(ue falharem em seus fesfes de resisténcia devem ser controlados pelo
mestre, que langard o dado a cada rodada para determinar suas agoes,
até que o resultado “vai embora pela duracdo da magia" seja sorteado.
Criaturas que forem embora afastam-se do mago como puderem,
utilizando-se preferencialmente da sua forma mais comum de
movimento: personagens andam, morcegos voam, peixes nadam, efc.
As ages sdo determinadas pelo Mestre no inicio da rodada. Criaturas
confusas que sao atacadas reagem de acordo com sua natureza.

Se houver muitas criaturas envolvidas, o Mestre pode decidir por usar
resultados baseados em medias. Por exemplo: se hd dezesseis orcs, e
a chance deles resistirem & magia € de 25%, entdo considera-se que
quatro deles resistiram. Entre os outros doze, um vai embora, quatro
atacam a criatura mais proxima, seis ficam confusos, e o Ultimo age
normalmente. Ja que os orcs ndo estao proximos ao grupo do mago,
eles lutam entre si. 0 Mestre determina os resultados dos combates,
sendo que um orc morred nas maos de um companheiro. Na outra
rodada, restam onze orcs. Outro vai embora, cinco ficam confusos, quatro
atacam a criatura mais proxima, e um age normalmente. E assim por
diante, até que o grupo fique suficientemente pequeno para que o Mestre
possa sortear os resultados sem atrasar o jogo.

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

Praga
(Necromancia)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 4
Resisténcia: Anula

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

Essa magia provoca forte doenca e grande fraqueza em uma criatura. 0
individuo afligido pela doenca & imediatamente acometido por sintomas
dolorosos e incomodos: bolhas, pustulas, lesoes, feridas, etc. A Forca,
a Destreza e o Carisma sdo reduzidos em 2. As jogadas de ataque tem
uma penalidade de -2. Os efeitos persistem até que Curar Doengas seja
utilizada sobre a criatura, ou que a criatura passe 1d3 semanas
recuperando-se. Personagens que decidam ignorar a doenga por mais
de um dia sdo suscetiveis a doencas piores, a critério do Mestre.

Deleclar Obscrvacao
(Adivinhagdo)

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

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

Através da utilizagdo dessa magia, o mago imediatamente percebe
qualquer tentativa de observa-lo através da Clarividéncia, da
Claraudiéncia ou Espefho Encantado. Essa magia também revela o uso
de instrumentos de observacdo, como bolas de cristal, se tais
instrumentos forem utilizados dentro da area de efeito. Ela & centrada
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no mago, permitindo que ele se mova e faca uma “varredura” para fentar
detectar observacoes.

(Quando uma tentativa de observagdo magica é detectada, o observador
deve fazer imediatamente um teste de resisténcia & magia, ou sua
identidade e localizagdo aproximada tornam-se imediatamente
conhecidas pelo mago. Essa localizagdo aproximada é composta de
uma direcdo e de um ponto de referéncia proximo ao observador. Por
exemplo, 0 mago pode descobrir: “Seu aprendiz Adam estd utilizando
sua bola de cristal no andar de baixo”, ou “Naas, 0 mago, nos observa
da cidade de Waterdeep”.

Os componentes materiais sdo um pequeno espetho e uma corneta
actstica de latdo.

Fscavar
(Evocagdo)

Alcance: 30 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Cubo de
1,5 metro de aresta/nivel

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

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

Qualquer criatura que esteja proxima a borda de um buraco deve testar
sua Destreza para evitar cair nele. Criaturas que estejam se movendo
rapidamente numa certa diregdo, e que tém suas trajetdrias interrompidas
repentinamente por um buraco escavado por essa magia, devem testar
sua resisténcia 4 magia para evitar a queda. Qualquer criatura dentro de
um buraco pode escalar para sair com uma velocidade determinada
pelo Mestre. Uma criatura que esteja dentro de um buraco que desabe,
deve testar sua resisténcia @ morte para evitar ser enterrada viva: ela
consegue sair do buraco se obtiver sucesso. Criar tineis com essa
magia & possivel, pelo menos enquanto houver onde colocar a terra
escavada. A chance de desabamento ¢ dobrada, e a distncia segura é
a metade da profundidade descrita acima, a ndo ser que a escavagdo
seja cuidadosamente escorada e sustentada.

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

Para ativar essa magia, 0 mago precisa da miniatura de uma pa, de um
pequeno balde, e continuar segurando esses itens enquanto durar a
magia, que desaparecem ao final dela.

Porta Dimensional
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duracao: Instantanea
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V
Tempo de Execucao: 1
Resisténcia: Nenhuma
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Atraves dessa magia, 0 mago pode percorrer instantaneamente 30 metros
por nivel de experiéncia que possuir, Esta forma especial de teleportacao
nao falha, & 0o mago sempre chega exatamente ao ponto desejado —
seja visualizando a drea, ou determinando uma distancia e diregdo, como
por exemplo “300 metros para o norte” ou “Noroeste, 45" para cima,
420 metros de distancia”. Se o mago determinar uma localizagdo ja
ocupada por um corpo sdlido, ele fica preso no Plano Astral. Se
determinar uma localizagdo onde nao possa apolar seus pés sobre uma
superficie solida — por exemplo, no meio do ar — o mago caird e
sofrerd o dano da queda, a ndo ser que possa evita-lo de alguma maneira.
Tudo o que 0 mago veste e carrega, até um maximo de 250 quilos de
material ndo-vivo, ou 125 quilos de material vivo, sera teleportado com
ele. Recuperar-se da utilizagdo da Porta Dimensional leva uma rodada,

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

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Anula

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Cubo de 6 metras de aresta

(Quando utiliza essa magia, 0 mago pode escolher uma emogdo e crid-
la nas criaturas que estejam na drea de efeito. Alguns exemplos
normalmente usados sdo 0s que seguem;

1. Coragem: As criaturas se enfurecem, lutam com um bénus de +1
nas jogadas de ataque, + 3 no dano, & ganham 5 pontos de vida. As
criaturas lutam sem escudo, e sem se importar com suas proprias vidas,
nunca precisando testar moral. Esta emogao cancela e é cancelada por
medo.

2. Medo: As criaturas correm em panico por 2d4 rodadas. Anula e é
anulado por coragem.

3. Amizade: As criaturas afetadas reagem mais favoravelmente. Por
exemplo, tolerdncia torna-se boa vontade. Cancela e € cancelada por
adio.

4. Odio: As criaturas reagem mais desfavoravelmente. Por exemplo,
precaugdo torna-se hostilidade. Cancela e € cancelado por amizade.
5. Felicidade: Esse efeito cria alegria e contentamento, dando um bonus
de +4 em todos os fesltes de reagdo destas criaturas e fazendo com que
elas ndo ataguem, a nao ser que seriamente provocadas ou ameagadas,
Cancela e ¢ cancelada por [risteza.

6. Tristeza. Esse efeito cria infelicidade e uma tendéncia introspectiva.
Cancela e é cancelado por feficidade.

7. Esperanga: O efeito da esperanca é aumentar a moral, efetivamente
concedendo um bbnus de +2 nas jogadas de atague, dano, resisténcia
e moral. Cancela e & cancelada por desespero.

8. Desespero: As criaturas afetadas por esse -gfeito submetem-se aos
comandos do oponente: rendicdo, fuga, etc. Além disso, elas tém uma
chance de 25% de fazer absolutamente nada e 25% de recuarem.
Cancela e € cancelada por esperanca.

Todas as crialuras que estiverem na drea de efeito no instante em que a
magia for utilizada séo afefadas, a ndo ser que obtenham sucesso em
testes de resisténcia 4 magia, ajustados pela Sabedoria. Essa magia
dura enquanto o mago concentrar-se em projetar a emogao escolhida,
Criaturas que retornam & area de efeito depois de serem afetadas por
medo devem testar novamente a sua resisiéncia & magia, ou fugirdo
outra vez caso a magia ainda esteja sendo mantida.
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Arma Encantada
(Encantamento)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 turno
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: Armal(s) tocada(s)

Essa magia transforma temporariamente uma arma normal em uma arma
mdgica. A arma afetada torna-se equivalente auma arma +1, concedendo
um bonus de +1 em suas jogadas de ataque e dano. Duas armas
pequenas (flechas, setas, adagas, facas, pedras de funda, etc.) ou uma
arma grande (machado, espada, langa, mangual) podem ser encantadas
com essa magia. Ela funciona em armas ja magicas, contanto que o
banus total combinado ndo exceda +3.

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

0Os componentes materiais séo po de cal e carbono.

Dreno Temporario
(Necromancia)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia; Anula

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

Essa magia temporariamente suprime a forga vital da criatura afetada.
0 necromante aponta o seu dedo e pronuncia o encantamento, langando
um raio negro de energia. A vitima deve fazer um feste e resisiéncia a
magia ajustado pela Destreza para evitar o raio. Sucesso significa que a
magia ndo tem efeito. Falhar significa que a criatura terd niveis de
experiéncia drenados, como se houvesse sido tocada por Vulfo, sendo
que a vitima perde um nivel para cada quatro niveis de experiéncia do
mago que langou a magia, Dados de vida, magias e outras caracterfsticas
dependentes do nivel sao perdidas ou reduzidas. Criaturas drenadas a
nivel 0 precisam fazer um tesle de colapso para sobreviver e ficam
imobilizadas até que a magia expire. Os efeitos dessa magia
desaparecem com o tempo, apds 1d4 horas + 1 hora por nivel do mago
que langou o raio, ou depois de 6 horas de descanso ininterrupto da
parte da criatura que o recebeu. As habilidades perdidas voltam, mas
qualquer magia esquecida precisa ser memorizada novamente. Mortos-
vivas sao imunes a ela.

Os Tentéculos Negros de Evard

(Conjuragao/Convocagao)

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

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

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

0 componente material & um tentdculo de um polvo ou de uma lula
gigante.

Extensao 1
(Alteragdo)

Alcance: 0
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

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

magia do 1%, 2 ou 3" nivel em 50%. Assim, uma Levitagdo pode passar
a funcionar quinze rodadas/nivel, /mabilizar Pessoas, trés rodadas/nivel,
etc. Maturalmente, apenas magias que possuem duragao podem ser
afetadas. Essa magia deve ser utilizada imediatamente apos a magia
que se quer prolongar, no maximo uma rodada depois dela ser lancada.
Se mais de uma rodada se passar, essa magia falha e é desperdicada.
Um mago pode prolongar a duragdo de magias lancadas por outros
magos utilizando-se dessa magia.

Medo
(llus@o/Visdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Anula

Alcance: 0

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Cone de

20 metros de comprimento, 10 metros de
didmetro no final, 2 metros no comeco.

(Quando essa magia é utilizada, 0 mago langa um cone invisivel de
terror gue faz com que todas as criaturas que estejam na sua drea de
efeito Ihe déem as costas e fujam em panico, Crialuras aletadas por
essa magia provavelmente largardo o que quer que estejam carregando:
a chance é de 60%, se a criatura afetada & de 1° nivel ou tem um dado
de vida, cainda 5% para cada nivel ou dado de vida que a criatura
possua acima do 1% Logo, uma criatura de 10 DV tem apenas 15% de
chance, e um personagem de 13° nivel jamais soltard seus itens.
Criaturas afligidas pelo medo fogem rapidamente por um nidmero de
rodadas igual ao nivel de experiéncia do mago que lancou a magia.
Mortos-vivos e criaturas que obtenham sucesso em seus fesies de
resisténcia ndo sdo afetados.

0 componente material & o coragao de um pombo, ou uma pena branca.
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Fogo da Contemplagéo
(Encantamento/Feitigo)

Alcance: 10 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito; 5 metros de distdncia Resisténcia: Anula
das chamas

Através dessa magia, 0 mago faz com que uma chama normal, como a
de um braseiro, tocha, ou até fogueira, sirva de agente magico, criando
um véu de chamas de diversas cores num raio de 2 metros a partir da
chama original. Qualguer criatura que observe estas chamas precisa
testar sua resisténcia 4 magia uma falha significa que a vitima ficard
imével, observanda as cores. Enquanto permanecererm encantadas desta
maneira, as criaturas estarao sugestionaveis, podendo receber
comandos de até 12 palavras. As vitimas so irdo obedecer aos comandos
se falharem em suas resisténcias contra magia, ajustadas pela Sabedoria,
com uma penalidade de -3. 0 mago pode dar um comando deste tipo
para cada criatura, e eles ndo precisam ser 0s mesmos. A duragdo
mdxima do sugestionamento & 1 hora, ndo importando o nivel do mago.
Este encanto é quebrado se a criatura & atacada fisicamente, se um
objeto opaco obstruir a visdo das criaturas que observam as chamas,
ou Se a duracdo da magia expirar. Criaturas que voltem a observar as
chamas podem ser afetadas outra vez, a critério do Mestre, embora
provavelmente tenham direito a um bonus em seus lestes de resisténcia.
As chamas multicoloridas criadas pelo mago ndo sdo magicas, e entrar
em contato com elas causa o mesmo dano que entrar em contato com
chamas comuns.

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

Escudo do Fogo
(Evocagdo, Alteragdo)

Alcance; 0 Companentes: V, G, M
Duracao: 2 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: O mago Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser langada de uma das duas maneiras que se seguem:
um escudo quente, que protege o mago contra ataques baseados em
frio; ou um escudo gélido, que o protege contra ataques baseados em
chamas. Ambas as formas infligem dano nas criaturas gue atacarem o
mago fisicamente. 0 mago deve escolher que versdo da magia ele
pretende utilizar no momento em que a memoriza.

(Quem observar 0 mago langando essa magia, tera a impressao de que
ele se queima em meio ao fogo mistico, o que ndo ocorre, pois, na
verdade, as chamas sdo finas e fantasmagoricas, ndo parecendo produzir
calor e gerando apenas metade da iluminacdo gerada por uma tocha
comum. A cor das chamas deve ser determinada aleatoriamente (50%
de chance de cada cor) — azul ou verde no escudo gélido, violeta ou
azul no escudo quente. Os poderes especiais dos escudos s3o 0s que
Se Sequem:

A) Escudo quente. As chamas sdo quenies, se tocadas. Qualquer ataque
baseado em frio, lancado contra o mago, € resistido com um bénus de
+2; sendo que o mago sofre ou metade do dano ou ndo sofre dano
algum. Néo ha penalidades quanto a atagues baseados em calor, mas
se 0 mago falhar no feste de resisténcia contra um atague deste tipo (se
houver um), ele recebe o dobro de dano.

0 componente material desta forma & um pouco de fdsforo.

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

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

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

Armadilha de Fogo
(Abjuragdo, Evocagdo)
Alcance: Toque

Duracdo: Permanente até ser acionada
Area de Efeito: Objeto tocado

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

Qualquer objeto que possa ser fechado (livro, caixa, garrafa, caixdo,
porta, gaveta, etc.) pode ser protegido por Armadiiha de Fogo. Essa
magia € centrada em um ponto determinado pelo mago. O item que a
recebe nao pode receber ou ter recebido outra magia de protecdo ou de
prisdo sobre ele (Simbolo de Protegan, Fechadura Arcana, etc.) Caso
isso seja tentado, ha 25% de chance da primeira magia ser anulada,
25% para a segunda, e 50% de ambas serem anuladas. Arrombar nao
aleta Armadilha de Fogo — 1o logo o intruso toque ou entre na drea
aletada, a armadilha é ativada.

Ladroes e outros personagens tém apenas metade de sua chance normal
de detectar Armadilha de Fogo, notando as marcas caracteristicas da
utilizagdo dessa magia. Eles também tém apenas metade da chance
normal de desativé-la, sendo que caso falhem, a armadilha detona
autoraticamente. Falhar em Dissipar Magia nao detona esta armadilha.
0 mago ou qualquer criatura que conhega a senha e tenha sido
harmonizado com a armadilha, pode utilizar o objeto sem medo de
detonar Armadilha de Fogo. Quando ela é detonada, hd uma explosao
de 2 metros de raio partindo do centro da magia. Essa magia faz 1d4
pontos de dano, mais 1 panta por nivel do mago que a colocou, Criaturas
(que passarem no lesle de resisténcia & magia sofrem apenas metade
do dano (arredondado para cima). Sob a gua, essa magia inflige apenas
a metade do dang, e gera uma grande nuvem de vapor. Q item que
contém a armadilha ndo ¢ afetado pela explosao.

Para langé-la, o mago deve tragar um desenho do fecho do objeto com
enxofre ou salitre, e apontar o centro do efeito. Para harmonizar uma
criatura com a armadilha é necessario um fio de cabelo ou um pélo
dessa criatura.

Fiasco
(Encantamento/Feitigo)

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

Essa magia cria uma drea onde todas as criaturas ficam repentinamente
atrapalhadas e desajeitadas. Criaturas que correm, tropecam e caem,
as que pegam um item, deixam-no cair, aguelas manuseando armas
também as perdem desajeitadamente. Recuperar-se da queda, ou
recuperar os itens perdidos, leva geralmente uma rodada. Itens frageis

podem se quebrar ao cair. Se uma criatura consegue resistir a magia,
ela age normalmente até o final da rodada, mas, se permanecer dentro
da drea de efeito da magia, a criatura devera testar sua resisténcia &
cada rodada. Alternativamente, essa magia pode ser langada sobre uma
tnica criatura. Se a vitima falhar no seu feste de resisténcia, ela sofre
seus efeitos até que a duragdo expire. Se a criatura obtiver sucesso, ela
ficard mais lenta, como se afetada por Lentidao.

0 componente material € um pedago de nata solidificada.

Terreno lusdrio
(llusdo/Visdo)

Alcance: 20 metros/nivel

Duragdo: 1 hora/nivel

Area de Efeito; Cubo de no maximo
10 metros de aresta/nivel

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

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

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

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

Tempestade Glacial
(Evocagdo)
Alcance; 10 metros/nivel

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia pode ter um dos seguintes efeitos, determinado na momento
de sua utilizagdo: grandes pedras de granizo chovem por uma rodada
numa drea de 12 metros de’ didmetro, causando 3d10 pontos de dano
em todas as criaturas presentes, ou uma nevasca cal numa area de 24
metros de diametro durante uma rodada por nivel do mago. A nevasca
cega as criaturas que estejam na drea de efeito e torna o chio
escorregadio como neve, reduzindo a Taxa de Movimentagdo das
criaturas em 50% e fazendo com gue haja uma chance de 50% de que
uma criatura que esteja se movendo escorregue e caia. A nevasca
também apaga tochas e fogueiras. Essa magia cancelard Esquentar
Metal

Os componentes materiais dessa magia sao algumas gotas de dgua e
poeira,
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Parcde Tusdria
(llusdo/Visdo)
Comporentes: V, G

Tempo de Execucdo; 4
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 30 metros
Duragao: Permanente
Area de Efeito; 50 cm x 3 m x 3 metros

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

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

[avisibilidade Melhorada
(llusdo/Visdo)

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

Essa magia é similar a /nvisibilidade, mas esta versao permite que a
criatura que a recebe ataque e lance magias normalmente e continue
invisivel. Entrefanto, alguns sinais, como um brilho ou pequena falha,
podem fazer com que criaturas observadoras percebam e ataguem o
ser invisivel. Estes tragos s podem ser percebidos quando
especificamente procurados, ou seja, depois que a criatura invisivel fez
Sua presenca ser conhecida. Ataques contra a criatura invisivel sofrem
uma penalidade de -4 e os festes de resisténcia feitos pela criatura
invisivel ttm um béinus de +4. Criaturas que tenham mais de dez niveis
ou dados de vida podem tentar ver a criatura invisivel. Para lanto, elas
testam sua resisténcia a8 magia como se tivessem dois niveis a menos.

O Retiigio deguro de Leomund
(Alteragdo, Encantamento)

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

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

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

As portas, janelas, e até mesmo a chaming, sao sequras contra infrusos,
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sendo que as duas primeiras estao sob efeito de Fechadura Arcana e a
chaminé é protegida por uma grade de ferro no teto, além de ser bastante
estreita, Cada uma das entradas é protegida por Alarme, e um Servo
Invisivel & convocado para servir a0 mago.

0 interior da cabana contém os moveis risticos desejados pelo mago:
até oito beliches, uma mesa apoiada em cavaletes e bancos, até quatro
cadeiras ou oito banquinhos, e uma escrivaninha. .
(Os componentes materiais sa0 um pedaco quadrado de pedra, po de
cal, alguns graos de areia, algumas gotas de dgua, e varias lascas de
madeira. Deve-se adicionar os componentes materiais do Alarme e do
Servo Invisivel se estes beneficios sao desejados: barbante, fio de prata
& Um pequena sino.

Espclho Encanlado
(Encantamento, Adivinhagio)
Alcance: Toque

Duragdo; 1 rodada/nivel
Area de Ffeito: Especial

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

Através dessa magia, o0 mago pode transformar um espelho em um
instrumento de observagdo semelhante a uma bola de cristal. Os detalhes
sobre o uso deste instrumento estao descritos no Livro do Mestre sob
a descricdo do item mdgico bola de cristal.

0 espelho ulilizado deve ser bern lrabalhado, de prala de alla gualidade,
muito bem polida, e custa no minimo 1.000 po. Esse espelho nao é
consumido pela magia, mas o0s outros componentes materiais — um
olho de uma ave de rapina, dcido nitrico, cobre e zinco — sdo
consumidos.

As sequintes magias podem ser utilizadas através de Espelfio Encantado:
Compreensao da Linguagern (Sem a necessidade do toque), Ler Magia,
Idiomas, & Infravisdo. As sequintes magias tem 5% de chance por nivel
do mago que as utiliza de funcionarem corretamente: Detectar Magia,
Detectar Maldade (ou Deteclar Bonaade), & Mensagem. As chances de
uma criatura perceber que esta sendo observada sdo as mesmas da
bola de cristal, e estao descritas no Livro do Mestre.

Metamorfose Vegetal
(Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: Especial

Area de Efeito: Um cubo de
3 metros de aresta/nivel

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

(Quando essa magia € utilizada sobre criaturas de tamanho médio ou
menor que queiram recebé-la, até dez criaturas por nivel do mago podem
ser magicamente alteradas para se parecerem com drvores de qualquer
tipo. Desta forma, um grupo de criaturas pode ser alterado de forma a
parecer um pomar, um jardim ou uma floresta. Além do mais, as copas
das drvores podem ser atravessadas e as arvores tocadas sem que isso
revele sua verdadeira natureza. Entretanto, golpes desferidos contra uma
arvore causam dano na criatura disfarcada, e a arvore sangra.
Criaturas que queiram receber o efeito da magia devem estar dentro da
drea de efeito, e aquelas que ndo o desejarem nao serdo afetadas. As
criaturas afetadas permanecem imoveis, mas percebem o ambiente a
sua volta e podem ver, ouvir e sentir cheiros normalmente. A magia
persiste enguanto o mago desejar ou até que Dissipar Magia seja
utilizada com sucesso. Criaturas deixadas neste estado por longos
periodos de tempo estdo sujeitas a insetos, ao clima, ao fogo e outras
ameacas naturais, a critério do Mestre.
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Os componentes materiais sdo diversos pedagos de casca de arvore do
tipo que as criaturas se tornardo.

Criar Itens Ffémeros
(llusdo/Visdo)

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

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

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

0 mago precisa ter a0 menos um pequeno pedaco do material em que
ele deseja que o item seja constituido para utilizar esta magia — um
pedago de cordel para formar uma corda, uma lasca de madeira para
criar uma porta, e assim por diante.
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Pequeno Globo de Invulnerabilidade
(Abjuragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 0
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Esfera de 1,5 metro de raio

Essa magia cria um globo magico, imovel e brilhante, ao redor do mago,
impedindo que qualquer magia dos trés primeiros niveis o afetem, e o
exclui da drea de efeito. Isto também afeta efeitos gerados por itens
magicos e habilidades inatas. Entretanto, qualquer magia pode ser
langada de dentro para fora do Peguenc Globo de Invuinerabilidade,
sem afeta-lo. Maglias do 4° nivel em diante ndo sao afetadas pelo Globo,
gue, pode ser derrubado por urma Dissipar Magia utilizada com sucesso.
0 mago pode entrar e sair do Pegueno Globo de Invuinerabilidade sem
problema algum. Ele ndo cancela magias, a nao ser que estas sejam
langadas através dele, de fora para dentro. Se um mago utiliza Reflexos
do lado externo, e entdo entra nele, as imagens desaparecerdo,
reaparecendo apenas se o mago sair do Pequene Globo de
Invuinerabilidade. Da mesma maneira, Um mago que estivesse na drea
de Luzainda receberia iluminagao suficiente para poder ver o exterior,
mesmo que o interior do Peqgueno Globo de Inviinerabilidade ficasse
escuro: ele ndo anula a magia, apenas reduz a sua drea.

0 componente material & uma conta de vidro ou de cristal, que se quebra
guando a magia acaba.

Convocar Criaturas I
(Conjuragdo/Convocagao)

Alcance: 40 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 4
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia é muito semelhante a magia de 3¢ nivel Convocar Crialuras
1, embora Convocar Criaturas f convoque 1d6 monstros de 2° nivel. Os
monstros aparecem na drea de alcance da magia, em qualquer posicao
determinada pelo mago. Eles atacam os oponentes do mago da melhor
maneira que puderem, até que Ihes seja ordenado o contrério, a duragdo
da magia expire, oU 05 monstros morram. Essas criaturas nao fazem
teste de moral, e desaparecem quando mortas. Se ndo houver oponentes
para combater, executam outros servigos para o mago, se ele puder se
comunicar eficientemente e as ordem forem executaveis.

Os componentes materiais sao uma sacola pequena, e uma mindscula
vela, que ndo precisa estar acesa.

A Eslera Resiliente de Otiluke
(Alteracdo, Evocagdo)
Alcance: 20 metros

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

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

Quando A Esfera Resiliente de Otiluke € utilizada, ela cria um globo
cintilante de energia que envolve uma criatura — desde que o receptor
seja suficientemente pequeno para ser contido nele e falhe em um fesfe
(e resisténcia & magia. A Esferaprende a criatura pela duragdo da magia,
e € invulneravel a quase tudo, com exceqdo de: Bastao do Cancelamento,
Varinha da Anulagdo, Desintegragdo ou Dissipar Magia. A utilizagao de
qualguer um destes efeitos a destr6i, mas ndo afeta a criatura que estava
presa nela. Nada pode atravessd-la, embora a criatura presa possa
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respirar normalmente. A vitima pode se debater, mas isso s6 faz com
que a Esfera se mova. O globo pode ser movido por pessoas em seu
exterior ou (menos eficientemente) pela criatura dentro dele.

0s componentes materiais sao um hemisfério feito de diamante (ou
putra pedra preciosa tdo dura e transparente) e um hemisfério de goma
arabica, que se encaixam.

Assassino Fantasmagorico
(llusdo/Visdo)
Alcance: 5 metros/nivel

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

Componentes: V, G
Tempo (e Execucao: 4
Resisténcia: Especial

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

As tnicas defesas possiveis contra Assassing Fantasmagorico sao
desacreditar a ilusdo, o que pode ser fentado uma anica vez, ou entao
deixar 0 mago que lancou Assassino Fanlasmagérico inconsciente,
ainda que matando-o. Para desacreditar Assassino Fantasmagorico, a
vitima deve testar sua Inteligéncia, com uma penalidade de -1 para
cada quatro niveis de experiéncia do mago que o langou. Alguns
modificadores especiais sao aplicados a esse teste:

Condigdo Modificador
A vitima estd surpresa -2
A vitima ja foi atacada por essa magia anteriormente +1
A vitima € ilusionista +2
A vitima estd usando um Elma de Telepatia +3

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

Caso a vitima esteja usando um Elmo de Telgpatia ou consiga resistir,
ela pode fazer com que a magia se volte contra 0 mago, que deve obter
sucesso em seu teste de Inteligéncia para evitar o atague do Assassino
Fantasmagdrico e 0s possiveis resultados,

Se a vitima ignorar o Assassino Fantasmagorica para tentar outras acoes,
como, por exemplo, atacar o mago, 0 Assassino pode, a critério do
Mestre, ganhar bonus de ataque, devido a um posicionamento mais
favoravel. Magias como Manto de Bravura e Remover Medo, utilizadas
ap0s a criagdo do Assassino Fantasmagdrico dao direito a um outro
teste de Inteligéncia.

Ampliar
Plantas (Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Uma area de
3 metros de lado/nivel

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

Quando essa magia é utilizada, o mago faz com que a vegetagdo normal

205

cresca, enrole-se e prenda-se de modo a formar um matagal que as
criaturas precisam desbravar e que s0 pode ser afravessado 4 forga,
efetivamente reduzindo a Taxa de Movimentagdo para 1 (ou 2, se as
criaturas forem de tamanho grande ou maior). A drea precisa conter
arbustos e 4rvores para que a magia seja eficiente. Arbustos, carrapichos,
raizes, arvores, cip6s, galhos e folhas crescem e engrossam até formar
uma barreira. A area afetada & um retdngulo que tem 3 metros de lado
para cada nivel de experiéncia do mago. Desta forma, um mago de 8°
nivel pode afetar um retdngulo de 24 metros x 24 metros, ou de 48
metros x 12 metros ou de 96 metros x 6 metros ou ainda 192 metros X
3 metros. Geralmente, em cada planta, aumenta-se mais a espessura
de galhos e das raizes que propriamente a altura. Essa magia é
permanente, mas as plantas ainda podem ser removidas por trabalho,
fogo, ou Dissipar Magia.

Metamorfosc
(Alteragdo)

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

Alcance: 5 metros/nivel
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Uma criatura

Metamorfose ¢ uma magia poderosa, que altera completamente a forma
e a capacidade fisica de uma criatura, afetando também, possivelmente,
a sua mentalidade e personalidade. Claro que se uma criatura de
Inteligéncia baixa for transformada em uma de grande Inteligéncia, ela
nao ganhard sapiéncia no processo, nem criaturas inteligentes perderdo
Inteligéncia ao trocarem de forma. Caso uma criatura altamente
inteligente seja transformada em uma de Inteligéncia consideravelmente
menor, o resultado serd uma mais inteligente do que devia ser. A criatura
transmutada precisa passar por um feste de colapso para cerificar-se
que seu corpo suportou @ mudanca — falhar significa morrer — e
precisa fazer um teste especial de Inteligéncia para ver se conseguiu
manter a personalidade, como serd explicado abaixo.

A criatura transmutada adquire a forma e as habilidades fisicas da criatura
em que foi transformada, embora mantenha a prépria mente. Entre as
caracterfsticas adquiridas incluem-se a Classe de Armadura (devido a
dureza da pele, mas ndo devido a velocidade, nem a resisténcias
maégicas), formas de movimento (como nadar, voar, escavar, mas nao
capacidades mégicas como teleportagao) e rotinas de ataque (garras,
rabadas, mordidas, mas ndo petrificagdo, Sopro-de-Dragdo, etc). Os
pontos de vida e os valores de resisténcia permanecem 0S MESMOS,
anteriores & transformagdo. Transmorfos naturais, como lobisomens,
duplos e druidas de alto nivel sdo afetados por apenas uma rodada, e
depois podem voltar & forma natural. Formas incorpéreas ndo podem
ser assumidas.

Se a criatura transformada for morta, ela volta para a sua forma
verdadeira, mas permanece morta. Classes e niveis ndo dependem da
forma, entao & impossivel para o mago transformar alguém em um ladrdo
de 15° nivel, por exemplo. Da mesma maneira & impossivel determinar
caracterfsticas através desta magia tentando, por exemplo, aumentar a
Forga do paladino do grupo para 19.

Quando a transformacao ocorre, 0s equipamentos da criatura (se houver)
moldam-se a nova forma. Em campanhas particularmente dificeis, o
Mestre pode permitir que itens de protecao continuem funcionando. A
criatura mantém suas habilidades mentais, incluindo utilizagao de magia,
se a nova forma permitir a utilizacao dos componentes verbais e gestuais.
Criaturas desacostumadas & nova forma podem sofrer penalidades (por
exemplo, -2 nas jogadas de ataque) até treinarem o suficiente, a critério
do Mestre.

Quando a mutacdo fisica acontece, ha uma chance bésica de 100% de
que a personalidade e a mentalidade da criatura tornem-se as da nova
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forma, ou seja, 20 ou menos em 1d20. Para cada ponto de Inteligéncia
que a criatura possui, subtraia 1 deste valor, Adicionalmente, cada dado
de vida de diferenca entre a forma original e a nova forma adiciona ou
subtrai 1 desta chance. Se a forma assumida tiver mais DV que a forma
original, deve-se somar a diferenga ao nimero necessério; se liver
menos, deve-se subtrair. O teste repete-se diariamente, até que ocorra
a perda da personalidade.

(Quando a criatura perde a personalidade, ela efstivamente transforma-
se na criatura, cuja forma foi assumida, e passa ao controle do Mestre
até que sua mente seja recuperada por um Desejo ou magia similar.
(Quando essa mudancga de personalidade acontece, a criatura recebe
fodas as capacidades fisicas e mdgicas da forma assumida.

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

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

0 componente material € um casulo.

Metamorfoscar-se
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duracdo: 2 turnos/nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

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

Dessa maneira, um mago transformado em coruja poderia voar, mas
sua visdo continuaria humana; se fosse uma Gosma Negra poderia
passar sob portas e andaria pelo teto, mas ndo teria o ataque especial
de cido que a Gosma Negra possui. Naturalmente o mago ganha forga
suficiente para poder se mover na nova forma. 0 mago pode transformar-
se enquanto a magia estiver em efeito, cada mudanga levando uma
rodada. Ele mantém os seus proprios pontos de vida, valores de
resisténcia e TACO, e pode encerrar 2 magia quando quiser, retornando,
entdo, a sua prépria forma e recuperando 1d12 pontos de vida. O retorno
ocorre também quando morre ou quando Dissipar Magia é utilizada
sabre ele, mas ndo recupera pontos de vida nesses casos.
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Dadrao Prismético
(Alteragdo, |lusdo/Visdo)

Alcance: 10 metros
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Cubo de
10 metros de aresta

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

Através dessa magia, 0 mago cria um padrdo de cores cintilantes, muito
semelhante a um caleidoscopio. Qualquer criatura que esteja dentro da
drea de efeito ficard fascinada, olhando atentamente para os desenhos
formados pelas cores do arco-iris, enquanto o efeito durar, caso falhe
num feste de resisiéncia a magia. A magia pode cativar, no maximo, 24
DV de monstros - vinte e qualro criaturas de 1 DV, ou doze criaturas de
2 DV; ou uma criatura de 10 DV + uma de 14 DV, ou qualguer combinagdo
possivel, que ndo passe do limite de 24 DV.

Um ataque que cause dano em uma criatura que esteja sob efeito desta
magia a liberta imediatamente. Criaturas que sdo impedidas de observar
0s desenhos ou removidas da drea, insistern em {entar seguir as cores.
Depois que a magia fol lancada, o mago precisa apenas apontar numa
direcdo para fazer com que 0s desenhos movam-se lentamente para
ela, a 10 metros por rodada. A magia funciona sem a concentragdo do
mago por 1d3 rodadas. Todas as criaturas afetadas seguem o arco-iris
de cores. Se o0 arco-iris leva as criaturas para uma rea perigosa (um
poco de lava, ou um abismo), a resisténcia deve ser testada novamente.
Se a visdo das criaturas for completamente bloqueada (como
Obscurecimento, por exemplo), a magia & cancelada,

0 mago ndo precisa pronunciar sequer uma palavra para lancar esta
magia, mas ele deve execular os gestos apropriados, segurando um
prisma de cristal e o componente material, que é fsforo.

O Realce Mnemdnico de Rary
(Alteracdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragdo: 1 dia
Area de Efeito; 0 mago

Através dessa magia, 0 mago é capaz de memorizar ou manter na
memoria trés circulos de magias (irés magias de 1° circulo, ou uma
magia do 1° circulo e uma do 2¢, ou uma magia do 3° circulo). 0 mago
tem duas opgoes:

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

B) Reler na memdria a magia utilizada na rodada imediatamente ante-
rior ao lancamento do Realce Mnemdnico. Na rodada seguinte, apos
ter utilizado uma magia de até 3 circulo, 0 mago pode langar
imediatamente em sequida Realce Mnemdnico (e isso demora dez
rodadas - um turno). Isto faz com que a magia utilizada retorne a memdria
do mago. '
(Os componentes materiais sao um pedago de barbante, uma placa de
marfim, que custa pelo menos 100 po, & uma tinta feita da mistura da
finta de polvo com sangue de dragdo negro ou com suco gastrico de
uma Lesma Gigante.




Magias Arcanas

Remover Maldicéo

(Abjuracédo)

Reversivel

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Especial

Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Ffeito: Especial

Ao utilizar essa magia, 0 mago é normalmente capaz de remover uma
maldicdo — seja de uma pessoa, um objeto ou na forma de uma
presenca maligna. Remover Maldigdo ndo afeta uma espada ou um
escudo amaldigoada, por exemplo, embora ela geralmente permita que
uma pessoa atormentada por um item amaldigoado se livre dele. Certas
maldigdes ndo podem Ser removidas com essa magia, @ nao ser que
ela seja lancada por um mago de um determinado nivel, e algumas
maldicBes ndo podem ser removidas por mago algum. Um mago de
12° nivel ou maior pode lancar essa magia para curar licantropia,
bastando utilizé-la na forma animal da criatura afetada. Ela testa a
resisténcia 4 magia e, se obtiver sucesso, Remover Maldicao falhara e
0 mage ndo poderd tentar novamente até subir um nivel de experiéncia.
0 reverso da magia, Provocar Maldigdo, ndo é permanente: dura um
turno por nivel de experiéncia do mago que o langou. Pravocar Maldicao
causa 0s sequintes efeitos, que devem ser sorteados em 1d100:

Resultado
no di00 Efeito
1-50 UUma das caracterfsticas da criatura é reduzida para 3
(determine aleatoriamente)
51-75  Asjogadas de ataque e os testes de resisténcia da criatura
tém uma penalidade de -4
76-00 A criatura aletada tem 50% de chance por turno de soltar

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

0 mago pode criar sua prépria maldicdo, que deve ser tao poderosa
quanto as sugeridas aqui (a decisao final cabe ao Mestre). A vitima de
Provocar Maldigdes precisa ser tocada. Depois de tocada, poderd ainda
testar sua resisténcia & magia. Se obtiver sucesso, a magia é cancelada.
Uma maldicdo ndo pode ser removida com Dissipar Magia.

Monstros de S&ombra
(llus@o/Visdo)

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

Um mago utilizando Monstros de Sombra consegue puxar matéria do
Plano das Sombras e usd-la para dar forma a ilusoes quase reais de um
ou mais monstros. O total dos dados de vida dos monstros ndo pode
exceder o nivel de experiéncia do mago, de modo que um mago de 10°
nivel pode criar um monstro de 10 DV, ou dois monstros de 5 DV, etc.
Todos os monstros criados por essa magia devem ser do mesmo tipo.
Os pontos de vida desses monstros sdo, na verdade, 20% dos pontos
de vida que monstros reais do mesmo tipo teriam. Para determinar,
calcule normalmente os pontos de vida dos monstros e multiplique os
resultados por 0,2. Qualquer resultado abaixo de 0.4 deve ser ignorado
— 0 monstro ndo foi criado. Arredonde para baixo se o valor decimal
for menor que 4 e para cima se for maior ou igual a 4. Exemplo: Uma
criatura teria 7 pontos de vida. Monstros de Sombra dela teria (7 x 0.2)
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1,4 pontos de vida que arredondado para cima —a casa decimal é 4 —
0 deixaria com 2 pontos de vida. Se a criatura tivesse 1 ponto de vida, 0
seu Monstro de Sombra teria (1 x 0,2) 0,2 pontos de vida, que seria
arredondado para 0 — o monstro ndo foi criado. Criaturas que véem
Monstros de Sombra podem tentar desacredita-los, embora a tentativa
tenha uma penalidade de -2. Monstros de Sombra comportam-se como
0s monstros reais no que diz respeito & Classe de Armadura e formas de
ataque. Agueles que acreditam que Monstros de Sombrasdo reais sofrem
dano completo dos seus ataques. Formas de ataque especiais, como
petrificacdo au Orenar Energia, ndo chegam a acontecer realmente, mas a
criatura que sofreu o ataque vai reagir como se ele houvesse sido
verdadeiro, alé perceber que os monstros ndo passavam de ilusdes (e
ficard imével, no caso da petrificagao, por exemplo).

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

Exemplo: Um grifo criado com essa magia ataca uma criatura que sabe
que ele é uma ilusao. 0 monstro ataca com a TACO de um monstro de 7
DV, e acerta o5 seus trés ataques, das duas garras e do bico. Os danos
provocados sdo 4, 2 e 11, sendo que a criatura recebe apenas 4 pontos
de dano. (4 x 0,2 = 0,8 que ¢ arredondado para 1; 2 x 0,2 = 0,4 que €
arredondado para 1; e 11 x 0,2 = 2,2 que é arredondado para 2. Como 1
+1+2=4 acriatura sofre 4 pontos de dano.)

Grito
(Evocagio)

Alcance: 0 Componentes: V, M
Duragdo: Instantdnea Tempo de Execugdo: 1
Area de Efeito: Cone de 3 m por 10 metros  Resisténcia: Especial

Essa magia confere ao mago tremendos poderes vocais. 0 mago pode
emitir um som de estourar os timpanos, que tem a sua drea de efeito
principal num cone que parte da boca do mago e estende-se até 10
metros de distincia, ampliando-se até ter 3 metros de didmetro, Qualquer
criatura dentro dessa area ficard surda por 2d6 rodadas e sofrera 2d6
pontos de dano. Um sucesso em um feste de resisténcia 4 magia evita
a surdez e reduz o dano a metade. Qualquer objeto fragil, especialmente
de cristal, que esteja nesta drea é despedacado por essa magia. Se o
objeto estiver sendo carregado por uma criatura, ele recebe o fesle de
resisténcia dessa criatura — sé a criatura obteve sucesso em seu teste,
0 objeto ndo é destruido. Criaturas surdas tém uma penalidade de —1
nos testes de surpresa, e se tentarem langar magias com componentes
verbais t8m 20% de chance de falhar.

Grito ndo pode penetrar a Magia Divina de 2° circulo Siténcio, 4,5 met-
ros de raio. Essa magia s6 pode ser utilizada uma vez por dia, ou o
mago ficard permanentemente surdo.

0s componentes materiais sdo uma gota de mel, uma gota de dcido
citrico e um cone feito do chifre de um touro ou de um carneiro.

Neévoa ddlida
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 4
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 30 metros

Duracdo; 204 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Um volume de

6 x 3 x 3 metros/nivel do mago

Quando essa magia € langada, 0 mago cria uma nuvemn de vapor semelhante
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acriada pela Magia Arcana de 1° circulo Muratha de Névea. O mago pode
criar menos vapor se desejar, contanto que cada aresta tenha no minimo 3
metros. A nuvem obscurece a visao além de meio metro, tanto normal
como /nfravisdo. Entretanto, ao contrario de uma nuvern normal, qualquer
criatura que tente atravessar esta nuvem progride & uma razdo de 30
centimetros por rodada para cada ponto de Movimentacao que possuir, e
esta nuvem s6 pade ser dispersa por um vento muite forte, a Lufada de
Ventonao a afeta. Bola de Fogo, Coluna de Chamas ou Muralha de Fogo
podem queimar a nuvem em uma rodada.

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

Pele Rochosa
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Uma criatufa

Componentes: V, G, M
Temnpo de Execugao: 1
Resisténcia: Nenhuma

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

0Os componentes materiais sdo p6 de diamante e granito aspergidos
sobre a pele do receptor.

Abandono
(Alteragdo, llusdo/Visdo)

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

Ao utilizar essa magia, 0 mago faz com que a drea de efeito pareca ter
sido abandonada hd tempos. Aqueles que observam a drea, véem po
no chao, teias de aranha, sujeira e outras caracteristicas tipicas de um
local abandonado ha anos. Se entrarem na 4rea de efeito, as vitimas
parecem deixar pegadas, arrancar teias de aranha, etc. A ndo ser que
elas entrem em contato com um objeto escondido pela magia, o lugar
continuard parecendo vazio. Apenas esbarrar num objeto tornado
invisivel ndo faz com que a magia Abandono seja perturbada. Apenas
um contato direto com um objeto da uma chance de perceber que as
coisas ndo sao 0 que parecerm,

Se um contato desse tipo aconlecer, as criaturas pensardo primeiro que
0 objeto esté invisivel. Apenas diversos contatos desse tipo permitem
uma chance de anular a magia. Nesse caso, as criaturas tem direito a
um feste de resisténcia @ magia. Um sucesso cancela a magia e uma
falha faz com gue as criaturas pensem que 0s objetos foram tornados
invisiveis. Dissipar Magia cancela a magia de forma que a drea toda
possa ser vista. Visdo da Verdade, Gema da Visdo e efeitos similares
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conseguem penetrar a ilusdo, mas Detectar Invisibilidade ndo consegue.
Embora essa magia seja uma combinacao muito poderosa de
Invisibilidade com ilusao, ela ndo funciona em criaturas vivas. Seres
vivos ndo sdo tornados invisiveis, mas sua presenca também nao inter-
fere com a magia.

(0 mago precisa ter um pedago de seda negra da melhor qualidade para
Ianga|r essa magia, que deve valer pelo menos 100 po & é consumido
por ela.

Muralha de Fogo
(Evocacao)
Alcance: 60 metros

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

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

0 componente material é fosforo,

Muralha de Gelo
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 10 mefros/nivel
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

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

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

B) Hemisfério: Essa magia cria um hemisfério de gelo, cujo raio € de 90
centimetros, mais 30 centimetros por nivel do mago, de forma que um
mago de 7" nivel criaria um hemisfério de 3 metros de raio. Esse
hemisfério dura até ser quebrado, derretido, ou desfeito por Dissipar
Magia. Note que é possivel, embora dificil, aprisionar uma criatura dentro
do hemisfério.




Magias Arcanas

C) Folha de Gelo: Essa magia cria uma camada horizontal de gelo no ar,
que cai provocando 3d10 pontos de dano nas criaturas que estejam
abaixo. A camada cobre um quadrado de 3 metros de lado para cada
nivel do mago, de forma que um mago de 10° nivel cobriria dez
quadrados de 3 metros de lado, o que poderia ter a dimensao de 30 x 3
metros, 15 x 6 metros e assim par diante.

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

0 cplmponente material € um pequeno pedago de cristal de quartzo ou
similar.

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

Tempo de Execugdo; 1 turno
Resisténcia: Nenhuma

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

Quando essa magia é langada, 0 mago cria um olho invisivel que Ihe
transmitird informacoes visuais. O olho viaja a uma velocidade de 10
metros por rodada, observando a drea da mesma forma que um humano
observaria, olhando primariamente para o chdo, ou viaja a 3 metros por
rodada, caso examine o leto e as paredes além do chdo, O olho pode
ver com /nfravisdo a até 3 metros de distancia, e com visao normal a até
20 metros em dreas claramente iluminadas. O olho pode viajar em
qualquer diracdo enguanto a magia durar; tem substancia e uma forma
que pode ser detectada magicamente (Detectar Invisibilidade, por
exemplo). Barreiras sdlidas impedem a passagem do Ofhe Arcano,
embora ele possa passar por frestas de até 3 centimetros de didmetro.
Enxergar usando o Olfto Arcano requer concentracdo da parte do mago.
Se ele perder a concentragdo, a magia ndo é cancelada. 0 Olhg
simplesmente fica inerte, até que 0 mago concentre-se novamente, caso
a duragdo da magia o permita. Os poderes do Olho ndo podem ser
melhorados por magias. O mago esta sujeito a afagues visuais dirigidos
ao Olho. Dissipar Magia, usada no Olho ou no mago, pode cancelar
essa magia normalmente. Com respeito & escuridao e cegueira, o O/ho
Arcano € considerado um Grgao extra-sensarial do mago.

0 componente material € um punhado de pélos de morcego.
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Magias Arcanas do 5° Circulo

lluséo Independente
(Nusdo/Visdo)

Alcance; 60 metros + 10 metros/nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: 1 cubo de 12 metros
de aresta +1 cubo de 3 metros de
aresta/nivel

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

Essa magia € essencialmente uma Forga Espectral que funciona de
acordo com um programa predeterminado (similar a /lusdo Programad).
Portanto, 0 mago ndo precisa se concentrar no efeito depois da formula
ter sido executada, uma vez que o programa se inicia e, a partir dai,
continua sem necessidade de supervisao. A /lusdo possui componentes
visuais, auditivos, olfativos e térmicos. Um observador tentando nao
acreditar em seu efeito, terd que passar por um feste de resisténcia
contra magias. Se um personagem bem-sucedido no fesfe denunciar a
lfusdo a outros observadores, cada um deles também precisard a fazer
0 teste de resisténcia, com bonus de +4.

Os componentes mateirais sdo um pouco de 1 e varios graos de areia.

Ar Liquido
(Alteragéio)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno/nivel Temnpo de Execugdo: 5
Area de Efeito: Esfera de raio 3 metros Resisténcia: Nenhuma
ou hemisfério de raio 5 metros

Ar Liquido transforma um liquido normal, como dgua ou Solugdes
baseadas em dgua, em uma substancia menos densa e respirdvel. Se o
mago desejar ir a algum lugar oculto por uma massa de dguas, ele terd
que entrar na dgua, executar a magia e, entdo, afundar em um globo de
agua borbulhante. O mago e quaisquer personagens dentro da drea de
efeito podem se mover livremente, e respirar como se a 4gua borbulhante
fosse ar. O globo € centrado no mago, e se move com ele. Seres que
respiram dgua evitam a esfera de dgua respirdvel, embora criaturas
inteligentes possam penetré-la, desde que sejam capazes de se mover
por outros meios além da natagdo. Nenhuma criatura que respire dgua
consequird fazé-lo em uma drea afetada pelo Ar Liguido. Seu efeito pode
ser ativado por uma Unica palavra, portanto ele pode ser formulado dentro
d'dgua. A magia ndo filtra, ou remove, particulas solidas de matéria. 0
componente material da magia & um punhado de sais alcalinos ou de bromo.

Ampliar Animais
(Alteragdo)
Reversivel

Alcance; 60 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito; Até oito animais em
um cubo de 5 metros de lado

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

Quando essa magia & formulada, 0 mago faz com que todos os animais
escolhidos (num méaximo de oito) dentro da 4rea de efeito dobrem de
tamanho. O crescimento também dobra o ndmero dos dados de vida
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(melhorando as jogadas de atague) e o dano causado em combate. O
efeito dura uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago que o
produziu. Apenas animais naturais, incluindo formas gigantescas,
podem ser afetados por essa magia.

0 inverso, Encolher Animais, reduz pela metade o tamanho da criatura,
bem como o0s seus dados de vida, dano de ataque, elc,

0 componente material de ambas as versdes da magia & um pouco de
pé de 0sso.

Animar os Mortos
(Necromancia)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 5 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 10 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Essa magia cria os tipos mais fracos de mortos-vivos — esqueletos
e zumbis — geralmente a partir dos 0350 ou corpos de seres humanos,
semi-humanos ou humandides mortos. A magia anima os restos
mortais, e faz com que eles obedegam a comandos verbais simples. Os
esqueletos ou zumbis podem seguir o mago, permanecer na area e
atacar qualquer criatura (ou apenas um tipo especifico de criatura) que
entre no local, etc. Os mortos-vivos permanecem animados até que
sejam destruidos em combate, ou atingidos pelo poder da ¢ de um
clérigo; a magia ndo pode ser dissipada. (Veja Dissipar Magia.) 08
sequintes tipos de criaturas mortas podem ser animadas;

A) Humanos, semi-humanos e humandides com um dado de vida:
0 mago pode animar um esqueleto por nivel de experigncia, ou um
zumbi a cada dois niveis. Os niveis de experiéncia do morto, caso
existam, sdo ignorados; o corpo de um guerreiro de 9° nivel € animado
como um zumbi de 2 dados de vida, sem os poderes especiais de raca
ou classe.

B) Criaturas com mais de um dado de vida: O nimero de mortos-
vivos animados ¢ determinado pelos dados de vida do monstro (o total
de dados de vida ndo pode ultrapassar o nivel do mago). Esqueletos
tém os dados de vida da criatura original, enguanto zumbis tém 1 dado
de vida a mais. Portanto, um mago de 12 nivel poderia animar quatro
gnolls zumbis (4x [2+1 dado de vida] = 12), ou um anico esqueleto de
gigante do fogo. Tais mortos-vivos ndo t8m os poderes gue possuiam
em vida.

) Criaturas com menos de 1 dado de vida: O mago pods animar
dois esqueletos ou um zumbi por nivel. As criaturas mantém o0s dados
de vida normais como esquelstos, ou recebem um dado a mais como
zumbis. Clérigos ganham um bonus de + 1 para afugentar ou destruir
estes mortos-vivas com o poder da fg.

A magia presume que DS COTPOS OU 08s0S estejam disponiveis e
razoavelmente intactos (os restos de esqueletos ou zumbis destruidos
em combate dificilmente cumprirdo este requisito!).

(Os componentes mateirais Sa0 uma gota de sangue e um pouco de
po ou caco de 0sso para completar a magia. Utiliza-la ndo € uma boa
agao, & apenas magos malignos se valem dela com freqiiéncia.
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Repulsao

(Abjuragdo, Alteragdo)

Reversivel

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Especial

Alcance: 10 metros

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

cubo de 3 metros de lado

Através dessa magia, 0 mago produz uma repulsdo natural entre o objeto
afetado e todos os outros seres vivos, exceto ele mesmo. Qualquer criatura
tentando focar o objelo afetado & repelida (ndo consegue Se aproximar mais
que meio metro), ou repele o item, dependendo da massa relativa dos dois
(um halfling tentando tocar um ba de ferro seria arremessado para trés, mas
0 baul seria repelido por uma criatura gigantesca). O componente material &
uma agulha magnetizada. A magia ndo pode ser langada sobre sefes vivos;
qualquer tentativa de usar Repulsac sobre 0s trajes ou posses de um Ser vivo
lhe d4 direito a um fesie de resisténcia @ magia. O inverso, Atragdo, usa o
mesmo componente material, e provoca uma atragdo natural entre o objeto
afetado e fodas as coisas vivas, Uma criatura € puxada em diregdo ao objeto
se for menor que ele, ou o objeto desliza na direcdo da criatura se ela for
maior. Um teste de dobrar barras deve ser feito com sucesso pard remover o
objeto encantado, uma vez que ele tlenha aderido a outro item ou criatura,

A Mao Interposta de Bigby
(Evocagéo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

A Méo Inferposta de Bigby é uma mdo magica, cujo tamanho pode variar do
humano ao abissal, & que surge entre 0 mago e um oponente. Essa mao
elérea passa a MOover-Se para permanecer entre 08 dois, a despeito do que o
mago faga ou de como 0 oponente tente se desviar dela. Nem invisibilidade
ou metamorfose enganam a mao, uma vez que o mago tenha definido o
adversario, Este efeito nao persegue LUm oponente, & nem se move para mais
de trés metros de distancia do mago. O tamanho da mao € determinado pelo
mago, € pode seraproximadamente hurmano (1,5 metro) ou atingir proporgoes
titdnicas (8 metros). Ela da cobertura a0 mago contra o inimigo selecionado,
com todos os modificadores de combate aplicaveis, e tem tantos pontos de
vida quanto o mago em estado normal. Além disso, a CA damdo & 0. Qualquer
criatura com menos de 1.000 quilos que tente passar através do efeito terd
sua movimentagao reduzida a metade da normal. Se o adversario original for
morto, 0 mago pode designar um novo oponente para a mao. O mago pode
anular amagia a qualquer momento.0 componente material & uma [uva macia.

Caos
(Encantamento/Feitigo)

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

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

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

Essa magia € similar a Confusdo, mas apenas 0s seguintes seres tém
direito a um leste de resisténcia guerreiros, magos especializados em
Encantamentos, monstros que nao utilizam magia e tenham Inteligéncia






Apéndice 3

igual ou menor que 4, criaturas com Inteligéncia 21 ou maior, e seres
com mais niveis ou dados de vida que o mago.

() efeito causa desorientacao e distorgoes severas nos sentidos, criando
indecisdo e impossibilitando os afetados de realizarem qualquer agdo
eficiente. A magia afeta 1d4 criaturas, mais uma criatura por nivel do
mago. Aqueles com direito a um feste de resisténcia contra magia devem
fazé-lo com um redutor de -2, ajustado pela Sabedoria.

As criaturas afetadas reagem da seguinte forma;

Acdo
Afastam-se (a menos que sejam impedidas)
enquanto o efeito durar

Hesulta1do de 1d10

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

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

10 Agem normalmente por uma rodada (e entdo

jogam 1d10 de novo)

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

Os componentes materiais sdo um pequeno disco de bronze e um
pequeno bastdo de ferro.

Névoa Mortal
(Evocagao)

Alcance: 10 metros Componentes: V, G
Duracdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito: Nuvem de 12 mefros  Resisténcia: Menhuma
de largura, 6 metros de altura e

6 metros de profundidade

Essa magia gera uma nuvem ondulante de horriveis vapores verde-
amarelados, 3o toxica que mata qualquer criatura com menos de 4+1
dados de vida, e obriga criaturas de 4+1 a 5+1 dados de vida a fazer um
teste de resisténcia contra venenos com penalidade de -4. Falhar no
teste significa morte. Criaturas com ate 6 dados de vida também
precisam fazer o feste de resisténcia, mas sem redutor, e também para
elas a falha significa destruigdo. Sequrar o fdlego sequer diminui os
efeitos dessa nuvem t6xica. Aqueles com nivel superior ao 6° (ou 6
dados de vida) devem sair da nuvem imediatamente, ou sofrer 1d10
pontos de dano por envenenamento. O dano repete-se a cada rodada
que a criatura permanecer dentro da drea de efeito.

A nuvem assassina afasta-se do mago a uma velocidade de 3 metros
por rodada, rolando pela superficie do solo. Uma brisa moderada faz
com que ela mude de curso (defina a dire¢do nos dados), mas a nuvem
ndo se moverd de volta na diregéo do mago. Um vento forte pode dissipa-
la em quatro rodadas, e um vento muito forte impede a utilizagdo da
magia. Vegetacdo muito espessa dispersard 0s gases em duas rodadas.
Como os vapores da nuvem sao mais pesados que o ar, eles afundardo
em buracos, fendas ou depressoes do terreno; essa qualidade faz a
magia ideal para, por exemplo, destruir ninhos de formigas gigantes e
outros monstros similares. A nuvem ndo penetra em liquidos, e ndo
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pode ser utilizada embaixo d'agua.

Cone Clacial
(Evocagao)
Alcance: 0

Duragao: Instanténea
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 5
Resisténcia; °

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

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

Conjurar Flemental
(Conjuragdo/Convocacao)
Alcance: 60 metros

Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

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

H4, de fato, quatro magias compreendidas em Conjurar Elemenial. O
mago pode conjurar um elemental do fogo, da dgua, da terra ou do ar
com este efeito, desde que os compaonentes materiais adequados estejam
4 mao (uma fonte de fogo consideravel deve estar proxima para se
conjurar um elemental do fogo, uma grande quantidade de dgua deve
estar disponivel para um elemental da dgua, elc.). Os elementais
conjurados tBm 8 dados de vida.

E possivel conjurar sucessivos elementais de tipos diferentes, desde
que 0-mago tenha memorizado essa férmula varias vezes. O tipo de
elemental deve ser escolhido antes de se memorizar a magia. Cada
elemental pode ser conjurado apenas uma vez por dia.

0 elemental deve ser controlado — o mago precisa se concentrar na
criatura, fazendo-a obedecer as suas ordens — ou ird se voltar contra o
mago, e ataca-lo. 0 elemental ndo abandonard um combate para atacar
0 mago, mas ird evitar outras criaturas enquanto estiver buscando o
seu conjurador. Se 0 mago for ferido ou agarrado, sua concentragdo
serd quebrada. Além disso, hd sempre uma chance de 5% de que o
elemental venha a voltar-se contra 0 mago, a despeito da concentragao.
Um teste de resisténcia deve ser feito ao final da 2° rodada, e no final de
cada nova rodada a partir dai. Um elemental que se liberte ainda pode
ser dispersado pelo mago, mas a chance de sucesso € de apenas 50%.
A criatura pode ser controlada a até 30 metros de distancia, por nivel do
mago. O elemental permanece até que a sua forma nesse plano seja
destruida devido a danos recebidos, ou até que a duracao da magia
termine. Note que elementais da agua sao destruidos caso se afastem
mais de 60 metros de uma grande quantidade de dgua.

Os componentes materiais para este efeito (além de alguma quantidade
do elemento correspondente ao ser conjurado) sao:

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

Protecao especial contra elementais desconirolados pode ser obtida
através da magia Protegdo ao Mal.
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Contato Extraplanar
(Adivinhaggo)
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

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

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

Se 0 mago enlouquecer, a insanidade se manifestard tdo logo a primeira
pergunta seja feita. Insanidace é uma condicdo que dura uma semana
para cada plano ultrapassade além do plano original do mago (veja o
Livro do Mestre ou o Manval dos Planes), até um mdximo de dez
semanas. Ha uma chance, cumulativa, de 1% por plano, de que 0 mago
morra antes de se recupera’, a menas que Remover Maldigdo seja
lancada sobre ele. Um mago que sobreviva a toda essa experiéncia, ird
se lembrar da resposta obtida. Em raras ocasites, o Contalo Extraplanar
pode ser blogueado, através da acdo de cerlas divindades.

Chanece de  Chance de Chance de
Plano Insanidade” Conhecimento Veracidade™*
Elemental 20% 55% (90%) 62%(75%)
Plano Interno 25% 60% 65%
Plano Astral 30% 65% 67%
Plano Externo, Int 19 35% 70% 70%
Plano Externo, Int 20 40% 75% 73%
Plano Externo, Int 21 45% 80% 75%
Plano Externo, Int 22 50% 85% 78%
Plano Externo, Int 23 b5% 90% 81%
Plano Externo, Int 24 60% 95% 85%
Plano Externo, Int25  65% 98% 90%

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

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

As porcentagens entre parénieses referem-se a perguntas pertinentes
ao plano consultado.

Regra Opcional
Opcionalmente, 0 Mestre pode permitir que um plano externo especifico
seja contatado (veja 0 Manual dos Planos); nesse caso, a diferenca de

tendéncia entre 0 mago e o plano altera o valor maximo de Inteligéncia
que pode ser consultado; cada diferenca na escala de moral ou inclinagdo
ética diminuiria a Inteligéncia possivel em 1 (por exemplo, um mago
Jjusto poderia contatar o plano dos Sete Paraisos (J) na linha de
Inteligéncia 20, ou o plano Elisio (B) na linha de Inteligéncia 19).

Monstros Sombrios
(llusdo/Visdo)

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

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

Essa magia é similar aos Manstros da Sombra, mas 0s monstros sdo
criados com 40% dos pontos de vida normais. Se o fesfe de resisténcia
for feito, o potencial de dano é apenas 40% do normal, e a classe de
armadura é 8. Os monstros ndo tém os poderes especiais das criaturas
verdadeiras, embora as vitimas possam ser iludidas para acreditar nisso.

Expulséo
(Abjuracdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Anula

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

Alravés desse efeito, um mago do Plano Material Primario busca obrigar,
0u ajudar, uma criatura de outro plano de existéncia a retornar. Protecdo
a magia, se houver, é verificada quando o mago tenta forgar a criatura a
voltar ao seu plano. Se a protegdo falhar, o nivel do mago é comparado
ao nivel da criatura ou aos seus dados de vida. Se o nivel do mago for
maior, a diferenca deve ser subtraida do teste de resisténcia a magia da
criatura. Se o nivel da criatura ou seus dados de vida forem maiores,
entdo a diferenca € somada ao feste.

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

0 componente material & qualquer item que seja desagraddvel a criatura.

Distor¢ao de Distancia
(Alteracdo)

Alcance: 10 metros/nivel

Duragao: 2 turnos/nivel

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

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

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

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

0 material necessdrio para essa magia é um pequeno pedaco de argila
mole.

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

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 pessoa

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: &
Resisténcia: Anula

Dominagao permite que 0 mago controle as agbes de qualquer pessoa
até que a magia seja encerrada pela Inteligéncia do ser encantado (veja
Enfeiticar Pessoas). Elfos & meio-gltos t8m protegdo contra essa magia,
do mesmo modo que estdo protegidos contra todas as magias do tipo
Feitigo. Quando a férmula € langada, a pessoa atingida deve testar sua
resisténeia contra magia com uma penalidade de -2, mas 0s
modificadores de Sabedoria se aplicam. Uma falha no teste significa
que o mago estabeleceu um elo telepatico com a mente da vitima. Se
ambos conhecerem um mesmo idioma, o mago pode forgd-la a fazer
qualquer coisa, dentro dos limites da Forga e da estrutura corporal do
receptor. Note que o mage ndo recebe nenhuma informagdo sensarial
direta da pessoa. :

As pessoas lutam contra esse controle, e agueles forgados & agir contra
a propria natureza recebem um novo feste de resisténcia contra magia,
com um bénus que varia de +1 a +4, dependendo do tipo de agdo
requerida. Ordens obviamente autodestrutivas ndo serdo cumpridas.
Uma vez que o controle tenha sido estabelecido, ndo hd limites de
distdncia enfre mago e vitima, desde que ambos estejam no mesmo
plano.

Uma magia Protecdo ao Mal pode impedir que o mago exerca controle
ou utilize o elo telepatico enquanto o receptor estiver protegido, mas
nao impede que o dominio se estabeleca.,

Sonho

(Invocagdo, llusdo/Visdo)
Reversivel

Alcance: Toque

Duragao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

Sanho permite ao mago, ou @ um mensageiro tocado pelo mago, enviar
mensagens na forma de sonhos, No inicio da execugao, 0 mago deve
nomear aquele que vai receber a mensagem, ou identifica-lo por algum
titulo que ndo deixe duvidas guanto a sua identidade.

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

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

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

Fxtensao 11
(Alteragdo)
Componentes: V

Tempo de Execucdo:
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

Essa magia & similar & Extensdo |, estendendo a duracdo de magias dos
circulos 1 a0 4 em 50%.

Compor
(Encantamento, Alteragao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: Especial
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 5 metros/nivel
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 metro cabico/nivel

Através dessa magia, 0 mago pode converter um tipo qualquer de ma-
terial em um produto feito daquele material. Portanto, pode-se fabricar
uma ponte de madeira a partir de troncos de drvore, uma corda de um
pedaco de canhamo, roupas a partir de linho ou I3, etc. Coisas mégicas
ou vivas ndo podem ser criadas ou alteradas com essa magia. A
qualidade dos itens feitos por essa magia é equivalente a qualidade do
material utilizado como base para a sua fabricagdo. Se um mineral for
utilizado, a drea de efeito cai para 30 centimetros clbicos/nivel,
Artigos que exijam um alto grau de especializagdo para se confeccionar
(joias, espadas, vidro, cristal, etc.) ndo podem ser fabricados, a menos
que 0 mago possua um grande conhecimento na técnica apropriada.
0 tempo de execugdo & de uma rodada completa por metro cibico de
material.
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Finganar Visdo
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

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

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

Quando essa magia € langada, 0 mago impede que qualquer ponto
dentro da drea de efeito seja espionado por meios misticos. Para usd-
la, 0.mago deve estar consciente da tentativa de espionagem, mas
conhecimentos precisos sobre quem tenta espiond-lo ou sua localizagao
580 desnecessarios. Com este efeito, 0 mago e tudo mais que ele desejar,
dentro do raio de agdo, tornam-se indetectaveis por meios magicos.
Além disso, o mago pode enviar a informagao falsa que quiser, incluindo
som & visdo, de acordo com o meio de espionagem empregado. Para
fazer isso, 0 mago precisa concentrar-se na informacdo a ser remetida.
Uma vez quebrada a concentracdo, outras imagens ndo podem mais
ser enviadas, embora 0 mago e a drea permanegam indetectdveis pela
duracdo da magia.

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

Fafraquecer o Intelecto
(Encantamento/Feitigo)

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

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

Esse efeito & utilizado apenas contra pessoas ou criaturas que se valem
de magias. Enfraquecer o Intelecto faz com que o intelecto da vitima se
degenere, caindo ao nivel de uma crianga excepcional. O receptor
permanece nesse estado até que Cura Completaou Desejo sejam usados
para cancelar a magia. Seres que utilizam magia sdo muito vulnerdveis
a esse encanto, e seus fesfes de resisténcia sofrem as seguintes
penalidades:

Alvo da Magia
Clérigo

Mago (humano)
Combinacdo ou ndo-humano

Ajuste da I?esisténcia
+

4
-2

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

Imobilizar Monstros
(Encantamento/Feitico)

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

Esse efeito imobiliza de uma a quatro criaturas, de qualquer tipo, que
estejam dentro do alcance da magia e no campo de visdo do mage. 0
mago pode optar por imobi izar apenas uma, duas, trés ou todas as
quatro criaturas. Se trés ou quatro forem atacadas, cada fesfe de
resisténcia ocorre normalmente. Se somente duas forem atacadas, cada

S
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teste sofre uma penalidade de -1; se apenas uma for atacada, a penalidade
serd de -3.

0 componente material € uma peguena barra ou bastao de metal para
cada monstro a ser paralisado. O bastdo pode ser tao pequeno guanto
uma moeda, se desejado.

O Lamentavel Debate de Leomund
(Encantamento, Evocacdo)

Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial

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

Componentes: V
Tempo de Execugdo; 5
Resisténcia; Especial

Essa temivel magia distrai as criaturas afetadas, lancando-as em uma
acalorada discussdo a respeito de um assunto que |hes interesse. Uma
cadeia de reagOes ocorre durarte as onze rodadas seguintes, com fes-
fes de resisténcia adicionais. Essas reag0es sdo; conversa (rodadas 1-
3), possivel confusdo (rodadas 4-6), e raiva ou lamentagéo (rodadas 7-
11). Todos os festes de resisténcia sao modificados pela Inteligéneia
da vitima; isso serd melhor explicado adiante. As vitimas devem entender
0 idioma falado pelo mago.

Depois de langar o encanto, 0 mago comega a discussdo de algum
assunto pertinente a criafura ou criaturas a serem afetadas. Aquelas
(ue CONseguirem passar em um feste de resisténcia contra magia nao
serdo atingidas. As criaturas afetadas comegam imediatamente a
conversar com o mago, concordando ou discordando, sempre muito
educadamente. Se o mago assim desejar, ele pode manter a magia
conversando com as vitimas. Se ele for atacado ou de outro modo
distraido, as criaturas afetadas ndo perceberdo,

Inteligéncia Madificador do teste de resisténcia
2 Gusmenos A magia ndo tem efeito
-7 -1
8a10 0
11a14 +1
15 ou maior +2

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

Se 0 mago mantiver o efeito por mais de trés rodadas, cada vilima pode
fazer outro teste de resisténcia contra magias, 0s que falham no teste
caminham em confusdo por 1d10+2 rodadas, afastando-se do mago.
Aqueles que passam continuam a discutir, e a fazer novos testes a cada
rodada em que o mago mantiver a maqia, até a 6* rodada, para evitar o
efeito de confusdo,

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

(Alteragdo, Gonjuragdo/Convocagao)
Alcance: Especial Componentes: V, G, M
Duragdo: 60 dias Tempo de Execucao; 1 turno
Area de Efeito: 1 bad de Resisténcia: Nenhuma
aproximadamente 60x60x90 centimetros

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

A cada semana em que 0 bal permanecer no Plano Etéreo, ha uma
chance cumulativa de 1% de que alguma criatura o encontre. Essa
chance volta a 1% sempre que 0 bal seja chamado pelo mago e depois
reenviado ao Etéreo,

Se 0 bau for encontrado, o Mestre deve decidir como a criatura reagira.
(Ela poderia, por exemplo, ignorar o bal, esvazid-lo total ou parcialmente,
0uU mesmo trocar os itens, ou adicionar itens novos!)

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

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

Recipiente Arcano
(Necromancia)
Alcance: 10 metros/nivel

Duracao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

0 Recipiente Arcano permite ao mago transferir sua forca vital para um
receptaculo especial (uma joia ou cristal grande). De |4, 0 mago pode
forgar uma troca de energias vilais entre o receptdculo e outra criatura,
possuindo o corpo da vitima, enquanto a forga vital da criatura fica
confinada no receptdculo. O receptaculo de forga vital deve estar a uma
disténcia maxima de 10 metros/nivel do corpo do mago no momento
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da execucao. A forca vital do mago vai para o recipiente na rodada em
que a execucan estiver completa, ndo sendo permitida outra acéo,
Enquanto o mago estiver dentro do receptaculo, ele pude sentir e atacar
qualguer forca vital num raio de 3 metros por nivel (no mesmo plano);
entretanto, as criaturas e as suas posigOes relativas ndo podem ser
determinadas. Em um grupo de forgas vitais, 0 mago pode sentir uma
diferenca de quatro ou mais niveis/dados de vida, e pode determinar se
uma forca vital € positiva ou negafiva. Se, por exemplo, dois guerreiros
de 10° nivel estivessem atacando um Gigante das Colinas & quatro ogros,
0 mago poderia determinar que ha trés foras vitais mais fortes e quatro
mais fracas dentro do alcance, todas com energia vital positiva. 0 mago
poderia entdo tentar possuir uma das forgas vitais mais fortes ou uma
das mais fracas, mas ndo teria controle exato sobre qual criatura estard
sendo atacada.

Uma tentativa de tomar um corpo hospedeiro requer uma rodada
completa. Ela é bloqueada pela magia Protegdo ao Mal ou similar, A
tentativa obtém &xito apenas se a vitima falhar num teste de resisténcia
contra magias com modificador especial (veja a tabela). O leste @
modificado subtraindo-se os vaores combinados de Inteligéncia e
Sabedoria da vitima dos valores combinados do mago (Inteligéncia e
dados de vida em criaturas nao-humanas, ou ndo-humantides). Este
modificador & somado (ou subtraido) ao resultado dos dados.

Diferenca Modificador
-9 ou menos +4
-8a-6 +3
-52a-3 +2
-2a0 +1
+1a+ 0
+5a+8 -1
+9a+12 -2
+13 ou maior -3

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

Se 0 mago conseguir, sua forca vital se apodera do corpo da vitima, e a
forga vital do hospedeiro & confinada no receptdculo. O mago pode
utilizar conhecimentos rudimentares ou instintivos da criatura possuida,
mas ndo 0s seus conhecimentos verdadeiros ou adquiridos (isto &, o
mago ndo sabe automaticamente o idioma ou as magias da criatura). 0
corpo do hospedeiro recebe os valores de ataque, 0s conhecimentos
de classe e quaisquer ajustes derivados da Inteligéncia ou da Sabedoria
que pertencam ao mago. Se o corpo for humano ou humandide, e 0s
componentes magicos necessarios estiverem disponiveis, 0 mago pode
até mesmo utilizar suas magias memorizadas. O corpo hospedeiro
continua com seus praprios pontos de vida, habilidades fisicas e outras
propriedades. O Mestre decide se gualguer modificagao adicional @
necessdria; por exemplo, inépcia e inadaptacao podem ocorrer enquanto
0 mago acostuma-se & nova forma. A tendéncia do hospedeiro & a mesma
da forga vital (no caso, o mago).

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

Um [Dissipar Magia langado com sucesso sobre o corpo hospedeiro
pode enviar 0 mago de volta para o receptaculo, impedi-lo de fazer
novos ataques por 1d4 rodadas, mais uma rodada por nivel do mago
que formulou a dissipagdo. A chance basica de sucesso é 50%, +/- 5%
por nivel de diferenca entre os magos. Um Dissipar Magia lancado com
sucesso sobre o receptaculo, obriga o ocupante a voltar ao seu corpo.
Se o mago do Recipiente Arcano for forgado a voltar ao seu corpo, a
magia termina.
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Se o corpo hospedeiro for destruido, o mago volta ao receptdculo, se
estiver dentro do alcance, e a lorga vital do hospedeiro parte (isto &, ele
morre). Se 0 corpo do hospedeiro for destruido além do alcance da
magia, tanto 0 hospedeiro guanto o mago sao mortos.

(Qualquer forca vital sem |ugar para ir & tratada como morta, a nao ser que
seja trazida de volta por Reviver Mortos, Ressurreigdo, ou similar.

Se o corpo do mago for destruido, sua forga vital sobrevive se estiver
no hospedeiro ou no receptdculo. Se o receptaculo for destruido
enquanto a forca vital do mago estiver em seu interior, ele estara
irrevogavelmente morto.

Criar Itens Tempordrios
(llusdo/Visdo)
Alcance: 10 metros

Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

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

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

2 horas por nivel
1 hora por nivel
2 turnos por nivel

Matéria vegetal
Pedra ou cristal
Metais preciosos

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

*inclui outros metais raros,

Tentar utilizar qualguer um dos materiais criados como componente
material de uma magia, fard com que ela falhe. O mago deve possuir ao
menos uma pequena porgao de material idéntico ao do item a ser criado
— um pouco de cdnhamo pera criar uma corda, umd lasca de pedra
para criar uma rocha, e assim por diante.

Convocar Criaturas I11
(Conjuragdo/Convocacao)
Alcance: 50 metros

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

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

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

0s componentes materiais sdo um saquinho & uma pequena vela.
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O (Cio Fiel de Mordenkainen
(Conjurag@o/Convocagdo)
Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Através desse efeito, 0 mago convoca um cdo de guarda fantasma que
506 ele pode ver. 0 mago pode orcenar a criatura gue atue como guardiao
de uma passagem, sala, porta ou qualquer espaco ou portal similar. O
cdo de guarda comeca imediatamente a latir alto se qualquer criatura
maior do que um gato se aproximar do local sob sua responsabilidade.
A criatura & capaz de detectar seres invisiveis e proteger contra a
aproximagdo de formas etéreas. Ele ndo reage a ilusoes que nao sejam
a0 Menos quase reais.

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

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

Os componentes materiais sao Um pequeno apito de prata, um pedaco
de 0550 e um fio.

Criar Passagens
(Alteragdo)
Alcance: 30 metros

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

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

Essa magia permite a0 mago abrir uma passagem em paredes de
madeira, gesso ou pedra, mas nao de outros materiais. O mago e seus
companheiros podem simplesmente caminhar através de tais
obstaculos. O efeito provoca uma abertura de 1,5 metro de largura por
2.5 metros de altura com 3 metros de profundidade. Varias magias deste
tipo, combinadas, podem formar uma passagem continua para que
paredes muito espessas possam ser atravessadas. Se dissipada, a
passagem se fecha, ejetando todos aqueles que estiverem em seu
interior,

0 componente material é um punhado de sementes de gergelim.

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

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

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

Esse efeito permite alterar a aparéncia de uma pessoa a cada dois niveis
de experiéncia do mago. A mudanca inclui roupa e equipamento. 0
mago pode fazer com que os alvos da magia se parecam com qualquer
criatura bipede de forma genericamente humana, se tornem até 30
centimetros mais altos ou mais baixos que a sua altura normal e fiquem
gordos ou magros, ou qualquer estado intermediario entre os dois. Todos
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0s afetados devem se parecer com o mesmo tipo de criatura: humano,
orc, 0gro, etc. Cada um permanece com uma aparéncia individual
reconhecivel. O efeito falha para um individuo se a ilusao escolhida
pelo mago ndo puder ser cumprida dentro dos pardmetros da magia
(por exemplo, um halfling ndo pode se tornar semelhante a um centauro,
mas pode ficar parecido com um ogro jovem e baixo), Pessoas que nao
querem ser afetadas recebem um fesie de resisiéncia contra magia para
evitar os efeitos. A magia ndo é suficientemente precisa para duplicar a
aparéncia de um individuo especifico.

Faviar Mensagem
(Evocagao)
Alcance: Especial

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

Com esse efeito, 0 mago pode contatar uma criatura com a qual esteja
familiarizado, e cujo nome e aparéncia sejam conhecidos. Se a criatura
em questdo ndo estiver no mesmo plano de existencia do mago, ha
uma possibilidade de 5% de que a transmissdo falhe. Condicbes locais
em outros planos podem aumentar essa porcentagem razoavelmente,
se 0 Mestre assim desejar. Se a mensagem chegar com sucesso, ela
pod”eré ser entendida mesmo por uma criatura com Inteligéncia 1 (ani-
mal).

(0 mago pode enviar uma mensagem curta, de 25 palavras ou menos,
para o receptor, que ndo é obrigado a obedecer a eventuais ordens
formuladas pelo mago.

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

Portal Ilusdrio
(llus@o/Visdo)
Alcance: 10 metros

Duracdo; 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: G
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

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

Magia de dombras
(llus@o/Visdo)
Componentes: V, G

Tempa de Execugdo: 5
Resisténcia; Especial

Alcance; 50 mefros + 10 metros/nivel
Duracdo: Especial
Area de Efeito; Especial

Magia de Sombras permite a0 mago canalizar energia do Plano das
Sombras para produzir um simulacro quase real de uma magia de
Evocagdo de 1° a 3° circulo. Por exemplo, pode-se simular um Dardos
Misticos, Bola de Fogo, Reldmpago, e assim por diante. Esses efeitos
funcionam normalmente sobre criaturas na drea de efeito, que falhem

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

Moldar Rochas
(Alteragdo)

Alcance: Toque
Duracdo: Permanente

Area de Efeito: 30 centimetros
cubicos/nivel

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

Com essa magia, 0 mago pode moldar um pedaco de rocha em uma
forma que sirva a seus propésitos. Por exemplo, uma arma de pedra,
um algapdo especial ou um idolo de pedra podem ser feitos. O efeito
também permite ao mago remodelar uma poria de pedra para escapar
da prisdo, desde que o volume de pedra envolvido esteja dentro dos
limites impostos pela magia. Arcas e portas de pedra podem ser
construidas, mas a gualidade dos detalhes ndo e muito grande. Por
exemplo, se a construgdo envolver pequenas partes maveis, ha uma
chance de 30% de que elas ndo funcionem.

0 componente material ¢ argila, gue deve ser modelada na forma
aproximada do objeto desejado, e entdo encostada na rocha enquanto
a magia & formulada.

Convocar Sombras
(Conjuragdo/Convocagdo, Necromancia)

Alcance: 10 metros

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

de aresta

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

(Quando essa magia é langada, 0 mago conjura uma sombra (veja o
Livro dos Monsiros) para cada trés niveis de experiéncia que possua.
Os monstros estdo sob o comando do mago, e atacam Seus inimigos
se ele assim o ordenar. As sombras permanecem até que sejam
destruidas, afugentadas pelo poder da f& ou que a duragdo da magia
acabe.

0 componente material & um pedaco de quartzo escuro.

Telecinésia
(Alteragdo)
Alcance: 10 metros por nivel

Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

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

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

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

0 dano causado pelos objetos é determinado pelo Mestre, mas ndo
pode exceder a 1 ponto por nivel do mago. Oponentes que estejam
dentro do limite de peso também podem ser arremessados, mas t&m
direito a um feste de resisténcia contra magia para evitar isso. As varias
versies da Mdo de Bigby protegem contra este efeito.

Teleportagio
(Alteracdo)
Alcance: Toque

Duragdo: Instantdnea
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execugdo; 2
Resisténcia: Nenhuma

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

Probabilidade de se teleportar...

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

Estudada com cuidado  01-04 05-98 99-00
Vista casualmente 01-08 09-96 g7-00
Vista apenas uma vez 01-16 17-92 93-00
Nunca vista 01-32 33-84 85-00

Teleportar-se “acima” significa que o mago chega 3 metros acima do
solo para cada 1% de diferenca entre seu resultado nos dados e o menor
valor da coluna "no alvo”. Essa altura pode ser de até 96 metros em
dreas nunca vistas, Qualguer resultado “abaixo” significa morte imediata
para 0 mago, se a drea para a qual ele se teletransportou for sélida. Um
mago ndo pode se transportar para uma drea de espago vazio é
necessario que haja uma superficie substancial, seja um piso de madeira
ou de pedra, solo natural, etc. Areas de fortes energias, fisicas ou
magicas, podem tornar o teletransporte ainda mais dificil, se néo
impossivel.

Pedra em Lama
(Alteracao)
Reversivel

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: Especial Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito; Um cubo de 5 metros  Resisténcia: Nenhuma
por nivel

Essa magia transforma rocha natural de qualguer tipo em um volume
equivalente de lodo. A profundidade do lodo ndo pode exceder metade
de seu comprimento ou largura. Criaturas que ndo possam voar, levitar
ou de outro modo fugir do lodo afundam a uma taxa de 3 metros por
rodada e sufocam, exceto no caso de seres que sejam suficientemente
leves para caminhar sobre esse tipo de terreno. Galhos e madeira podem
ser usados como boias, mas a quantidade necessdria desses materiais
¢ determinada pelo Mestre. O lodo permanece até que o inverso desta
magia, Lama em Pedra, ou Dissipar Magia, restaurem a solidez da rocha
— mas ndo necessariamente a forma. A evaporagdo transforma o lodo
em poeira normal, a uma taxa de 1d6 dias para cada 3 metros cabicos.
Lama em Pedra pode endurecer lodo normal e transforma-lo em pedras
quebradicas (arenito ou similar) permanentemente, @ menos que o
material volte a sofrer alteragGes madgicas.

Os componentes materiais sdo argila e agua (ou areia, limo e dgua para
0 efeito inverso).

Muralha de Encrgia
(Evocago) /

Alcance; 30 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno + 1 rodada por nivel Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito: Até 3 m2 por nivel  Resisténcia: Nenhuma

Muralha de Energia cria uma barreira invisivel no local desejado pelo
mago, dentro do alcance. A parede de Forga ndo pode se mover & €
fotalmente imune a maioria das magias, incluindo Dissipar Magia; mas
uma Desintegragdo vai destrui-la imediatamente, bem como um Bastdo
de Cancelamento ou uma esfera da aniquilacdo. Além disso, a parede
de Forga ndo é afetada por golpes, disparos, frio, calor, eletricidade,
etc. Magias ¢ Sopro-de-Dragdo sdo incapazes de ultrapassa-la em
qualquer direcao, mas Porta Dimensional, Teleportagdo e outros efeitos
semelhantes podem varar a barreira,

0 mago pode, caso queira, fazer a parede de forma esférica com raio de
até 30 centimetros por nivel ou com uma forma hemisférica aberta de
50 centimetros por nivel. A parede de Forca deve ser continua. Se alguma
criatura ou objeto interromper a superficie da parede no momento da
execucdo, a magia falhard. 0 mago pode encerrar o efeito com um
comando.

0 componente material & o pd de um diamante no valor de pelo menos
5,000 pegas de ouro.

Muralha de Ferro
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: 5 metros quadrados
por nivel, ou especial
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Quando esse efeito € langado, 0 mago provoca o surgimento de uma
parede de ferro. A parede pode ser usada para selar uma passagem ou
fechar uma brecha, pois se insere nos materiais ndo-vivos contiguos
(como as paredes de um tdnel ou o batente de uma porta) se a area do
metal produzido o permitir. A parede de ferro tem 1 centimetro de espessura
por nivel do mago, que pode produzir uma érea de 5 metros quadrados
para cada um dos seus niveis de experiéncia, criando, por exemplo, uma
parede de 60 metros quadrados quando estiver no 12° nivel. O mago
pode dobrar a drea da parede, se dividir ao meio a espessura.

Se 0 mago desejar, a parede pode ser criada repousando verticalmente
sobre uma superficie plana, de modo que possa ser empurrada para
esmagar inimigos proximos, A parede tem 50% de chance de cair para
qualquer lado, e essa probabilidade s6 pode ser modificada por um
valor de Forca ndo menor que 30, e por uma massa superior a 200
quilos — cada meio quilo acima de 200 ou 1 ponto de Forca maior que
30 altera a chance em 1% a favor do lado mais forte. Criaturas que
tenham espaco suficiente para se desviar da parede em queda podem
fazé-lo passando num feste de resisténciaa morte. As criaturas que ndo
passarem no teste morrerdo esmagadas pela parede. Criaturas imensas
¢ abissais ndo podem ser esmagadas pela parede.

A parede & permanente, a menos que seja magicamente destruida, mas
esta sujeita a todas as forcas que uma parede de ferro normal estaria
ferrugem, por exemplo.

0 componente material € uma pequena chapa de ferro.

Muralha de Pedra
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo:
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 5 metros/nivel
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Essa magia cria uma parede de granito que se une as superficies
rochosas adjacentes. Em geral, o efeito ¢ empregado para fechar
passagens, portais e brechas, impedindo a entrada de oponentes. A
parede tem 1 centimetros de espessura e até 5 metros quadrados por
nivel de experiéncia do mago. Portanto, um mago de 12° nivel criaria
uma barreira de 12 centimetros de espessura & 60 metros quadrados
em superficie. A parede criada ndo precisa ser vertical, e nem repousar
sobre uma superficie firme (veja Muralha de Ferro). Paratanto, as pedras
a0 redor devem ser capazes de sustentd-la. A parede de granito pode
ser Utilizada para fazer uma ponte sobre um abismo, ou uma rampa. No
entanto, se 0 comprimento for maior que 5 metros, a parede deve ser
arqueada e escorada, 0 que diminui a area de efeito pela metade. A
parede é permanente, a menos que destruida por Dissipar Magia ou
Desintegragdo, ou por meios normais. O componente material € um
pequeno bloco de granito.

Magias Arcanas do 6° Circulo

Concha Antimagia
(Abjuragdo)

Alcance; 0

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Esfera de

30 centimetros de didmetro/nivel

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

Através dessa magia, 0 mago cerca-se com uma barreira invisivel, que
se move com ele. A drea dentro dessa barreira é totalmente impermeavel
a todos os efeitos magicos, impedindo assim a passagem de magias.
Além disso, a barreira anula o funcionamento de qualquer item mégico
oU magia em seu interior. A drea € também invulneravel a Sopro-de-
Dragdo, ataques visuais ou vocais e outras formas similares de ataque
especial.

A Concha Antimagia também afasta criaturas enfeiticadas (que foram
vitimas, por exemplo, de Enfeiticar Pessoas), invocadas ou conjuradas.
Fle ndo pode, no entanto, ser pressionado contra as criaturas que
manteria afastadas. Qualquer tentativa nesse sentido cria uma pressao
sensivel contra a barreira, e pressao continua pode quebrar o efeito.
Criaturas normais (um troll encontrado normalmente e ndo conjurado,
por exemplo) podem entrar na area, bem como projéteis normais. Além
disso, embora uma espada mégica perca as suas propriedades especiais
dentro do Globo, ela continua sendo uma espada, e pode matar o pobre
mago da mesma forma. Note que criaturas em seus planos de origem
sdo criaturas normais 14. Portanto, no Plano Elemental do Fogo, um
elemental do fogo encontrado aleatoriamente nao serd afastado por essa
magia, Artefatos, reliquias e criaturas com status de semideus ou maior,
ndo sdo afetados por esse efeito.

Caso 0 mago Seja maior que a drea protegida pela magia, cerlas partes
do seu corpo podem ser consideradas expostas, se o Mestre assim 0
desejar. Dissipar Magia ndo afetaré o invélucro. 0 mago pode encerrar
a magia quando desejar.
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A Méao Vigorosa de Bigby
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

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

A Map Vigorosa de Bighy 6 uma versao mais forte da A Mao Interposta
de Bighy. O efeito cria uma mdo com um tamanho que pode ir do humano
(1,5 metro) até o abissal (7 metros), que se coloca entre 0 mago e um
oponente escolhido. A mdo move-Se para permanecer entre os dois, a
despeito das agbes do mago, ou de como a criatura venha a fentar
atravessar 0 bloqueio. Além disso, A Mao Vigorosa também empura o
oponente. Ela pode empurrar qualquer criatura pesando 250 quilos ou
menos, diminuir para 3 metros por rodada a movimentacao de criaturas
que pesem entre 250 e 1.000 quilos e diminuir a movimentagdo de
criaturas que pesem mais do que isso em 50%.

Uma criatura empurrada pela mac € afastada por uma distancia
equivalente ao alcance da magia, ou até que encontre uma superficie
firme. A mao em si ndo causa dano algum. Ela tem CA 0 e tantos pontos
de vida quanto 0 mago em plena sadde, e some quando destruida. 0
mago pode ordend-la a parar (para libertar um oponente preso, por
exemplo) ou dispensd-la quando desejar.

0 componente material & uma luva.

Corrente de Relampagos
(Evocagdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: *

Alcance: 40 metros + 5 metros por nivel
Duracdo: Instantdnea
Area de Efeito: Especial

Essa magia cria uma descarga elétrica que comega com um unico
reldmpago, de 50 centimetros de larqura, a partir das pontas dos dedos
do mago. Com funcionamento diferente do Refdmpago, a Corrente de
Reldmpagos atinge inicialmente um objeto ou criatura, e entdo dirige-
Se a Lima serie de outros objetos ou criaturas dentro do alcance, perdendo
energia a cada salto.

A Corrente de Reldmpagos causa inicialmente 1d6 pontos de dano par
nivel do mago, até um maximo de 12d6 (metade do dano se o objeto ou
criatura passar em um feste de resisténcia contra magia). Depois do
primeiro ataque, salta para a criatura ou objeto mais proximo. Cada
sdlto reduz a poténcia em 1d6. Cada criatura ou objeto mégico atingido
passa por um feste de resisténcia contra magia para receber apenas
metade do dano total

Corrente de Refdmpagos pode atacar por um namero de vezes
equivalente ao numero de niveis do mago, mas cada vitima pode ser
atacada apenas uma vez. Por exemplo, um efeito langado por um mago
de 12° nivel pode atacar até doze vezes, causando menos dano a cada
impacto. O reldmpago continua a atacar até que tenha atingido o namero
apropriado de vitimas, até que atinja um objeto que o aterre (barras de
ferro interconectadas de uma grande cela ou gaiola, uma grande
quantidade de liquido, etc.) ou até que ndo haja mais criaturas ou objetos
para atingir.

Diregdo ndo € um fator determinante para os arcos do relimpago, mas
a distdncia é.

Cada salto ndo pode exceder o alcance da magia. Se 0 tnico arco
possivel for maior que o alcance, o efeito se dissipa. Criaturas imunes
a ataques elétricos podem ser atingidas, embora ndo recebam deno.
Note que € possivel para a Corrente de Reldmpagos saltar de volta para
0 mago!

(Os componentes materiais sao alguns pélos, um pedaco de dmbar, um
bastdo de vidro ou cristal e um alfinete de prata por nivel do mago.

Conjurar Animais
(Conjuragao/Convocacdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 30 metros
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

Esse efeito permite a0 mago criar magicamente um ou mais mamiferos
para afacar seus oponentes. O total de dados de vida dos animais ndo
pode exceder o dobro do nivel do mago, se os animais forem determinados
aleatoriamente, ou do nivel, caso ele requisite um animal especfico (veja
0 Livro do Mestre). Por exemplo, um mage de 12° nivel paderia conjurar
aleatoriamente dois mamiferos de 12 DV, 4 com 6 DV cada, 6 com 4 DV,
gcom 3DV, 12 com 2 DV ou 24 com 1 DV. Conte cada banus de +1 ponto
de vida como 1/4 de dado de vida. Os animais conjurados permanecem
uma rodada para cada nivel de experiéncia do mago, ou até serem
destruidos. Eles sequem o comando verbal do mago, e ndo hesitardo em
alacar eventuais adversarios, mas resistem a outras farefas.

Contingéncia
(Evocagdo)
Alcance: 0

Duracdo: 1 dia/nivel
Area de Efeito: O mago

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

Através dessa magia, 0 mago pode lancar outro efeito sobre si mesmo,
para ser ativado sob as condicOes ditadas durante a execucao de
Contingéncia. Ambas as magias (Contingéneia e o Efeito Programado)
sao formuladas a0 mesmo tempo (dai o tempo de execugdo de um
turno). A magia a ser ativada por Contingéncia deve afetar o mago
diretamente (Levilagdo, por exemplo) e séu circulo ndo pode ser maior
gue 1/3 do nivel de experiéncia do mago, até o 6° circulo, no méximo.

Nivel do Mago Circulo Méx;runo da Magia

120 149
1560- 170 50
18% 0u + 6°

Apenas uma Contingéncia pode ser lancada sobre 0 mago de cada vez;
qualquer tentativa de acumular um segundo efeito sob Contingéncia
anula o primeiro. As condicdes necessarias para ativar a magia devem
ser claras, embora possam ser genéricas. Por exemplo, Ar Liguido
poderia ser programado para funcionar assim que o mago fosse
envolvido ou submerso em liguido. Note que se cﬂndigﬁes
demasiadamente complexas forem previstas, todo o complexo magico
(Contingéncia e a magia subordinada) pode vir a falhar.

Os componentes materiais, além dos componentes da magia
subordinada, sdo merctrio, no valor de 100 pecas de ouro, e o cilio de
um ogro mago, ki-rin ou qualquer outra criatura similar, que fambém
utilize magia. Além disso, o efeito requer uma imagem do mago
esculpida em marfim de elefante (que ndo € destruida), e que deve ser
carregada pelo mago para que Conlfingéneia possa funcionar,
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Controlar o Clima
(Alteragdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 tumo
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0

Duracao: 4d6 horas

Area de Efeito; 4d4 quilémetros
quadrados

A magia Controlar o Clima permite a um mago modificar as condicoes
climaticas da rea em que se encontra. A magia afeta o clima por 4d6
horas em uma drea de 4d4 quilometros guadrados. Ela leva um turng
para ser formulada, e mais 1d4 turnos para que os efeitos desejados
surjam. As condicdes do tempo atuais sdo definidas pelo Mestre,
dependendo do clima e da estagdo. Tais condicGes tém trés
componentes: precipitagao, temperatura e vento. A magia pode mudar
essas condigfﬁes. conforme explicado na tabela seguinte. As palavras
em maitsculas sdo as condigdes atuais, e as em minusculas sao as
novas condicdes que o mago Ecde provocar. Além disso, o mago pode
controlar a direcdo do vento. Por exemplo, um dia claro e guente com
vento moderado pode tornar-se nublado, mormo e calmo. Contradig0es
nao sao possivels — nevoeiro e vento forte, por exemplo. Multiplas
magias Controlar o Clima podem ser usadas apenas em sucessao, e
nunca simultaneamente.

Preci ilar_clan Temheratura Vento
CEU CLARO QUENTE CALMO
Muito claro Calo sufocante  Sem vento
Nuvens leves, Morno Brisa leve
ou neblina
PARCIALMENTE MORNO Vento Moderado
NUBLADO
Céu claro Quente VENTO MODERADO
nublado Frio Calmo
Névoa/chuva leve/ FRIO Viento Forte
ranizo leve
huva com neve/ Quente VENTO FORTE
ouca neve
UBLADO Gelado Vento Moderado
Parcialmente nublado ~ GELADO Vendaval
Nuvens pesadas Frio VENDAVAL
Cerragdo Artico VENTO FORTE
Chuva pesada/ Tempestade
granizo forte
chuva com neve muito  TEMPESTADE
forte/neve pesada Vendaval

Furacao-Tufao

Os componentes materiais sdo incenso e pedagos de madeira e lerra,
misturados na gua. Obviamente, essa magia funciona apenas em areas
onde existam as condigoes climaticas adequadas.

Neblina Mortal
(Alteragdo, Evocagdo)

Alcance: 30 metros

Duracao: 1d4 rodadas + 1 rodada
por nivel

Area de Efeito: 2 cubos de

3 metros/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6

Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria um nevoeiro denso, que tem a propriedade adicional
de ser altamente cido. Os vapcres sao mortais para as criaturas vivas,
de forma que qualquer vegetacao exposta morrera grama e plantas
pequenas em uma rodada, arbustos e similares em quatro, pequenas
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arvores em oito e drvores grandes em dezesseis. Vida animal sem
imunidade ao dcido sofre dano de acordo com o tempo de exposicdo a
nuvemn.

1% rodada 1 ponto
2* rodada 2 pontas
3* rodada 4 pontos

4* rodada e seguintes: 8 pontas

Neblina Mortal lembra em muitos aspectos a Névoa: vapores ondulantes
que podem ser removidos apenas por um vento muito forte. Qualquer
criatura que tente atravessar a Neb'ina Mortal se move a um méximo de
30 centimetros por unidade de suataxa de movimentacdo normal. Lufada
de Vento ndo pode afetar a nuvem. As magias Bofa de Fogo, Coluna de
Chamas ou Muralha de Fogo podem consumir a Neblinaem uma rodada.
Os componentes materiais sao um punhado de ervilhas secas e moidas,
casco de animais em pd e um 4cido forte de qualquer tipo (incluindo
vinagre altamente destilado e crisiais dcidos), que deve ser adquirido
de um alquimista.

Magia da Morte

(Necromancia)

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: Instantanea

Area de Efeito: Um cubo de
10 metros/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia € langada, ela retira a forga vital das criaturas na
area de efeito instantdnea e irrevogavelmente. Tais criaturas so poderao
ser ressuscitadas por Desejo. O nimero de criaturas afetadas depende
dos dados de vida.

Méaximo de
Dados de Vida da Criatura criaturas afetadas
menos de 2
2a4 2d20
441 2 643 2d4
6+4 a 843 1d4

Se criaturas com dados de vida diferentes forem atacadas pela Magia
da Morte, jogue os dados (4d20) para determinar o ntimero de criaturas
de menos de 2 DV que sdo afetadas. Se o ndmero obtido for maior que
0 numero de seres, aplique 0 que sobrar para as criaturas com mais
dados de vida, de acordo com a tabela.

Dados de Vida da Criatura  Fator de Conversdo(FC)
1

menos de 2

2a4 2
441 2 643 10
6+4 a 8+3 20

Em outras palavras, subtraia do resultado dos 4d20 o aumero de criaturas
com menos de 2 dados de vida (essas criaturas morrem). Se sobrarem
pontos, subtraia 2 para cada criatura que tenha entre 2 e 4 dados de
vida (elas também morrem). Se ainda sobrarem pontos, subtraia 10
para cada criafura que tenha entre 4+1 e 6+3 dados de vida, e assim por
diante. Continue até que todas as criaturas estejam mortas, todos os
pontos dos dados tenham sido usados, ou até que os pontos
remanescentes sejam inferiores a 50% do FC de qualquer criatura gue
tenha sobrado. Se os pontos remanescentes forem superiores a 50%
do FC da criatura, ela morre.
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Exemplo: um grupo misto de vinte goblins, oito gnolls e quatro ogros,
liderados por um gigante das colinas, entra na drea de efeito da Magia da
Morte. O resultado de 4d20 dé um total de 53 pontos. Vinte deles eliminam
0s goblins (20 x 1 FC), dezesseis matam os gnolls (8 x 2 FC) e os outros
17 pontos matam dois ogros (10 pontos matam um deles e o restante é
suficiente para matar o outro). Os outros dois ogros e o gigante das colinas
ndo sao afetados.

Magra da Morle ndo afeta licantropos, mortos-vivos ou criaturas de
outros planos.

0 componente material € uma pérola negra esmagada, com valor minimo
de 1.000 pecas de ouro.

Magia Sombria
(llusao/Visao)

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel Componentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execucdo: 6
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial

Essa magia é parecida com Magia de Sombras, do 50 circulo, mas
permite o langamento de uma evocacao parcialmente real de 4o ou 5o
circulos (Cone Gilacial, Muralha de Fogo, Muralha de Gelo, etc.). Se a
simulacdo for reconhecida (um feste de resisténcia realizado com
sucesso), efeitos que provoquem dano fardo apenas 40% do dano
obtido, com um minimo de 2 pontos de dano por dado, Nebiina Mortal
produzida através da Magia de Sombra, mata criaturas com menos de 2
dados de vida e causa 1d2 pontos de dano por rodada.

Desintegragao
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: Insiantanea
Area de Efeito; Especial

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

Essa magia faz a matéria desaparecer. Ela afeta até matéria (ou energia)
de natureza magica, como A Mao Vigorosa de Bighy, mas ndo afeta
Globo de Invuinerabilidade ou Concha Antimagia. A desintegragdo 6
instantanea, e seus efeitos sao permanentes. Qualquer criatura (apenas
uma) pode ser afetada, mesmo mortos-vivos. Matéria nao-viva, até o
tamanho de um cubo de 3 metros de aresta, pode ser destruida por
essa magia. Ela cria um fino raio esverdeado, que faz com que o material
atingido brilhe e desaparega, deixando apenas um pd muito fino.
Criaturas que passem em um feste de resisténcia contra magias evitam
0 raio (itens materiais resistirem & magia) & ndo sao afetadas. Apenas a
primeira criatura ou objeto atingido sofre esses efeitos.

0s componentes materiais sdo um /ma e um punhado de po.

Fncantar Item
(Encantamento/Invocagdo)
Alcance: Toque

Duracdo: Especial
Area de Efeito: 1 item

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

Essa é a magia que um mago deve utilizar para produzir um item magico.
Esse efeito prepara um objeto para receber o encantamento desejado. 0
item deve atender aos sequintes requisitos:1) deve estar em perfeitas
condigBes; 2) ter a melhor qualidade possivel, tendo sido construido
pelos melhores artifices e com 0s melhores materiais; 3) o custo ou
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valor deve refletir o sequndo requisito, e, na maioria dos casos, apenas o
custo das matérias-primas para o item deve ser superior a 100 po.

Nao € possivel aplicar o terceiro requisito a itens como cordas, produtos
de couro, panos e cerdmicas que ndo tenham sido trabalhados com
jdias, esculpidos, entalhados, etc. Entretanto, se esses trabalhos ou
materiais puderem ser integrados ao objeto sem enfraquecé-lo ou afetar
as suas funcoes normais, eles devem ser acrescentados para que o
item receba a magia.

0 mago deve ter acesso a um laborat6rio adequadamente equipado e
isolado de contaminagoes magicas. Qualquer objeto méagico sem relagao
direfa com 0 processo (como a maioria dos dispositivos de protegédo) a
menos de 10 metros do item a ser encantado é uma fonte contaminadora.
Uma vez isolado, o item deve ser tocado pelo mago continuamente
durante o tempo de execucao, que tem uma base de 16 horas, mais um
modificador de 8d8 horas (como o mago ndo pode trabalhar mais de 8
horas por dia, e nenhuma magia pode acelerar o processo, na pratica o
tempo de execucdo € de 2 dias + 1d8 dias). O trabalho deve ser
ininterrupto e, durante os periodos de repouso, o item ndo pode ficar a
uma distdncia maior do que de 30 centimetros do mago. Se isso ocorrer,
a magia inteira é arruinada e deve ser reiniciada. Vale dizer que durante
0s periodos de repouso nenhuma outra magia pode ser utilizada, e o
mago deve permanecer em isolamento e siléncio, ou o encantamento
serd perdido,

Ao término da magia, 0 mago saberd que o item estd pronto para o teste
final. Ele pronunciard a Ultima silaba magica e, se o item passar em um
teste de resisténcia contra magia (o mesmo do mago), a magia estara
completa. Os modificadores que o mago tenha no feste de resisténcia
também aplicam-se ao item, até um maximo de +3. Um resultado natural
de 1 no 1d20 sempre resulta em falha, a despeito de quaisquer
modificadores. Uma vez que o processo tenha sido concluido, o mago
pode comegar a langar as formulas desejadas sobre o item. Isso deve
comecar a ser feito em 24 horas, ou a magia preparatéria desaparece e
0 item tem que ser encantado novamente.

(Cada efeito langado sobre o obijeto tem um tempo de execugdo de 2d4
horas por circulo da magia. Como antes, o item deve ser constantemente
tocado pelo mago, e deve ficar no maximo a 30 centimetros dele durante
0s periodos de repouso. Esse procedimento vale para quaisquer magias
adicionais que porventura sejam executadas sobre o item, e cada nova
magia deve ser langada no maximo 24 horas depois da anterior, mesmo
que ela tenha falhado.

Nenhum dos efeitos langados sobre o item € permanente, a menos que
uma Permanéncia seja usada como toque final, mas sempre ha uma
chance de 5% de que isso drene 1 ponto de Constituicdo do mago.
Além disso, embora seja possivel determinar se Encantar lfemfuncionou,
nao ha como saber se as magias langadas depois também o fardo, uma
vez que cada uma delas exigird um novo leste de resisténcia.
Naturalmente, itens que usam cargas — bastoes, cajados, azagaia dos
raios, anel dos desejos, etc. — jamais poderdo ser permanentes.
Dispositivos médgicos ndo podem ser usados para encantar um item,
0u langar magias sobre um objeto ja preparado, mas pergaminhas,
Sim.

Os componentes materiais variam de acordo com a natureza do item a
ser encantado e das magias a serem langadas sobre ele. Par exemplo,
uma espada matadora de dragoes poderia requerer o sangue ou alguma
outra parte do corpo da(s) espécie(s) de dragdo(Ges) contra a qual ela
seria efetiva, ou um anel das eslrelas cadentes poderia precisar de
pedacos de meteoritos e do chifre de um ki-rin. Os ingredientes, bem
como outras informagoes sobre a magia, sdo decididos pelo Mestre &
devem ser descobertos, ou pesquisados, durante 0 jogo.
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Aprisionamento
(Conjuragé@o/Convocagéio)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia; Anula

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

Essa magia tem uma intencdo perigosa: afrair uma criatura poderosa
de outro plano para uma armadilha especialmente preparada, onde ela
ficard presa até que concorde em realizar um servico em troca da
liberdade. O tipo de criatura a ser trazida deve ser conhecido e declarado,
e, se ela tiver um nome especifico, deverd ser dito durante a execugdo
da magia. O efeito produz uma abertura similar ao Porfal (veja a magia
de 9o circulo) no plano da criatura a ser capturada. Um teste de resisténcia
especial é feito para definir se a criatura reconhece a abertura como
uma armadilha, ou cré que se trata realmente de um Portal. Para passar
no feste, a criatura deve obter um nomero igual ou menor & sua
Inteligéncia em 1d20. O resultado do 1d20 é modificado pela diferenga
entre a Inteligéncia da criatura e a do mago. Se o valor da criatura for
maior, a diferenga é subltraida do dado. Caso o valor do mago seja
maior, a diferenca & somada.

Se for bem-sucedida no feste, a criatura terd ignorado a aberiura, e a
magia falhard. Se fracassar, a criatura entra na armadilha e € presa.
Quando estiver presa, ela pode atacar o mago a vontade, a menos que
ele tenha desenhado um circulo de protecdo. Tais circulos podem ser
tempordrios (desenhados & mao) ou permanentes (esculpidos ou
entalhados). Mesmo com esse tipo de defesa, existe a chance de que a
criatura se liberte e busque vinganca. Um circulo tempordrio tem uma
chance de falha de 20%, e um circulo permanente tem chance de erro
de 10% (a verificagao € feita da primeira vez em que o circulo for usado,
para determinar se ele foi desenhado corretamente). A possibilidade
basica & modificada pela diferenca entre os valores somados de nivel
de experiéncia e Inteligéncia do mago e a soma da Inteligéncia e do
niimero de dados de vida da criatura. Se 0 mago possuir um total maiar,
a diferenca é subtraida da chance percentual da criatura se libertar. Se o
total da criatura for maior, a diferenca € somada.

A probabilidade de libertagdo pode ser reduzida ainda mais através de
uma cuidadosa preparagdo do circulo. Se o circulo & mao for feito lenta
e cuidadosamente, usando pigmentos especialmente preparados (1.000
pecas de ouro por turno que a pintura levar para ficar pronta), a chance
de libertacdo € reduzida em 1% por turno gasto na preparagao. Isso
pode baixar a chance de falha para até 0%.

A chance de falha de um circulo esculpido ou entalhado também pode
ser eliminada através da inclusdo de varios metais, minerais, elc, 0
circulo levard pelo menos 1 més para ser feito e custard pelo menos
50.000 pecas de ouro a mais que a escultura basica. Qualquer rachadura
ou falha no circulo permite a criatura libertar-se imediatamente. Mesmo
um pedaco de palha sobre as linhas de um circulo destroi seu poder.
Felizmente, a criatura ndo pode fazer absolutamente nada com o circulo,
pois @ magica da barreira a impede disso.

UUma vez capturada, a criatura pode ser mantida por tanto tempo quanto
0 mago ousar (lembre-se do perigo de alguma coisa quebrar o circulo
de protecdo!). Tanto a criatura como seus ataques e poderes estao
confinados ao circulo. O mago pode oferecer suborno, usar promessas
ou fazer acordos para obter um servico da criatura cativa.

0 Mestre ird, entdo, estabelecer um ndmero de 0 a 6 para o que quer
que 0 mago tenha dito & criatura, sendo mais persuasivo com 6. Esse
nimero € entdo subtraido da Inteligéncia do ser cativo. Se a criatura
passar em um feste de Inteligéncia contra a sua Inteligéneia ajustada,
ela recusa-se a servir. Novas ofertas, subornos, etc, ou mesmo os
antigos, podem ser oferecidos novamente 24 horas mais tarde, quando
a Inteligéncia do monstro terd baixado 1 ponto devido ao confinamenta,
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Isso pode se repetir até que a criatura comprometa-se com o mago,
liberte-se ou até que o mago decida livrar-se dela através de alguma
magia. A criatura ndo concordard com exigéncias impossiveis e
comandos pouco razoaveis.

Uma vez que tenha realizado um (nico Servico, 0 Ser precisa apenas
avisar a0 mago e sera imediatamente enviado de volta para o lugar em
que estava.

A criatura pode buscar vinganga mais tarde.

Extensao I
(Alteragdo)

Alcance: 0
Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execucéo; 6
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia & semelhante ao efeito da Exfensdo /, mas dobrard a duragdo
de magias do 1% ao 3° circulos, & aumentard a duracao de magias do 4°
ou 52 circulos em 50%.

Comando Visual
(Encantamento/Feitigo, 1lus@o/Visdo)

Alcance: 20 metros
Duracdo: 1 rodada/3 niveis
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia permite ao mago causar efeitos devastadores simplesmente
fitando uma criatura nos olhos € pronunciando uma tnica palavra. Esse
ataque visual soma-se a quaisquer outros ataques que 0 mago possa
fazer. O mago deve selecionar um dos quatro tipos diferentes de ataque
visual quando a magia é executada, e esse atague ndo poderd mais ser
mudado. Por exemplo, um mago de 12° nivel que escolheu Medo teria
quatro oportunidades para fazer ataques visuais que produzissem Medo,
uma em cada rodada de duracao da magia. Qualquer ataque visual €
cancelado se a vitima passar num fesie de resisiéncia contra magias,
com 0s modificadores por Sabedoria.

Os quatro efeitos da magia sdo 0s seguintes:

Feitico: O mago pode enfeiticar uma (nica pessea ou monstro, fitando
a criatura nos olhos e murmurando umna Unica palavra. O efeito deixa a
vitima totalmente leal ao mago, chegando ao ponto do perigo pessoal.
Em outros aspectos, esse efeito & exatamente igual a Enfeiticar Monsiros.
Todas as criaturas que ndo sejam humanas, semi-humanas ou
humandides fazem o feste de resisténcia com um bonus de +2.

Medo: O mago pode causar Medo com um olhar e uma tnica palavra. A
vitima foge em terror cego por 1d4 rodadas. Depois disso, a criatura
[ecuUsa-se a encarar 0 mago e acovarda-se (ajoelha-se, cobre a cabega,
etc.), ou corre para a cobertura mais proxima, se for confrontada. Esse
(ltimo efeito dura um turno por nivel do mago. O ataque pode ser anulado
por magias que anulem ou neutralizem Medo.

Doenga Com um olhar e uma palavra, 0 mago faz com que dor e febre
subitas espalhem-se pelo corpo da vitima. Criaturas com valores de
Habilidade {m sua eficiéncia reduzida & metade (os valores séo
diminuidos em 50%). Outras criaturas infligem apenas metade do dano
com ataques ffsicos. Em ambos os casos, a vitima locomove-se com a
metade da sua movimentagao normal. O receptor continua doente por
um turno por nivel do mago. Depois disso, as habilidades retornam a
taxa de 1 ponto por turno de repouso completo ou 1 ponto por hora de
atividade moderada, Os efeitos nao podem ser anulados por Cura
Completa ou Curar Doengas, mas Remaver Maldigdo ou Dissipar Magia
aplicadas com sucesso sdo eficientes. Criaturas que ndo sejam
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humanas, semi-humanas ou humandides fazem o teste de resisténcia
com um bbnus de +2.

Sono: 0 mago pode fazer com que um individuo entre em sono profundo
com um olhar e uma palavra, a menos que a vitima passe num feste de
resisténcia contra magias. Criaturas sujeitas & Sono fazem o leste com
um modificador de -2. Uma criatura afetada deve ser sacudida, ou de
outra forma trazida de volta & consciéncia, ou continuard dormindo.
Em todos os casos, o ataque visual tem velocidade 1. A magia ndo afeta
mortos-vivos de qualguer tipo, & nem estende-se para além do plano
ocupado pelo mago. Note que ele estd sujeito aos efeitos do reflexo do
seu olhar, e pode fazer um feste de resisténcia se for atingidon. No casn
de um olhar de Feitigo refletido, o mago fica paralisado até que a duragao
acabe ou o efeito seja anulado.

Tarcla
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 10 metros

Duragao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcia: Nenhuma

Tarefa coloca um comando magico sobre uma criatura (em geral humana
ou humanaideg para que ela cumpra algum servigo, ou evite um certo
ato ou curso de acdo, conforme desejado pelo mago. A criatura dave
ser consciente, inteligente, estar sob seu proprio livie-arbitrio e apta a
compreender 0 mago. Embora Tarefa nao possa compelir uma criatura
ao suicidio ou outras aces que levariam a uma morle certa, o efeito
pode provocar quase qualquer outro curso de agdo. A criatura deve
Seguir as instrucoes dadas até que o servigo estabelecido pelo mago
seja feito. Falha significa doenca e morte em 1d4 semanas. Desvio ou
desvirtuamento das instrugc‘)es causa uma perda de pontos de Forca
correspondente até que o desvio termine.

Essa magia pode ser anulada através de Desejo, mas Dissipar Magia
ou Remover Maldigao ndo terdo efeito. O seu Mestre decidira detalhes
adicionais, pois a execucao desse efeito e o cumprimento da ordem
estabelecida pelo mago sdo traigoeiros, e qualquer Tarefa executada
impropriamente falhard.

Vitrificagao
(Alteragdo)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Com essa magia, 0 mago pode enxergar através de um pedaco de metal,
madeira ou pedra, ou mesmo transformar uma dessas substancias em
um material fransparente, como sera visto a seguir. Normalmente, até
10 centimetros de metal, 20 centimetros de pedra e 1 metro de madeira
podem se tornar transparentes gracas ao efeito, que ndo afetara ouro,
chumbo ou platina. O mago pode fazer com que Vitrificagdo funcione
apenas para si mesmo, ou pode criar uma substdncia transparente de
fato, produzindo uma janela de mdo (nica (isto & o0s seres do outro
lado do material ndo conseguem ver o mago, embora ele possa observa-
los) no material afetado. Ambos 0s casos produzem uma area de
observacdo de 1 metro de largura por 50 centimetros de altura. Se uma
janela for criada, ela lerd a mesma Forca do material original.

0 componente material € um pequeno pedago de cristal ou vidro.
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Globo de Invulnerabilidade
(Abjuragéo)

Alcance: 0

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

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

Esse efeito cria em volta do mago uma esfera magica imével e
bruxuleante, que impede a entrada de efeitos de magias do 19 ao 4°
circulos. Isso inclui poderes magicos inatos e efeitos de dispositivos.
Entretanto, qualquer magia pode ser langada de dentro do globo, e ela
ira do mago até a vitima sem o menor problema, e sem causar dano 3
esfera. Magias do 5° circulo ou de circulos superiores ndo sdo afetadas
pelo Globo, e ele pode ser destruido por Dissipar Magia.

0 componente material & uma bolinha de vidro ou cristal, que se estilhaca
ao término do efeito.

Proteger Fortalezas
(Evocagdo, Alteragdo, Encantamento/Feitigo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 3 turnos
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

Essa magia poderosa e especial é principalmente usada para defender
a fortaleza do mago. Ela defende uma fortaleza de um andar de altura, e
com uma base de 100 metros x 100 metros. O mago pode proteger uma
drea de varios andares reduzindo proporcionalmente a area da base. 0s
seguintes efeitos mdgicos ocorrem na drea protegida:

1. Todos os corredores ficam enevoados, € a visibilidade reduz-se a 3
metros.

2. Todas as portas sdo fechadas com Fechadura Arcana.

3. As escadas sdo preenchidas com teias do comego ao fim. Elas
funcionam como a Teia, mas crescem de novo em um turno, se
destruidas,

4. Em pontos onde houver escolha de diregao como um cruzamento ou
passagem lateral atua uma magia menor do tipo Confuséo, que faz com
que, em 50% dos casos, 0s intrusos acreditem estar indo na diregdo
exatamente oposta aquela que estao seguindo.

5. A drea inteira irradia poder mistico. O uso normal de Detectar Magia
torna-se impossivel para aqueles com nivel inferior ao do mago, e muito
dificil para os outros.

6. Para cada nivel de experiéncia do mago, uma porta é camuflada por
ilusdo, para que pareca uma parede plana,

7. Adicionalmente, o mago ainda pode utilizar um dos seguintes efeitos
magicos:

A) Globos de Luz em quatro corredores.

B) Boca Encantada em dois lugares.

C) Névoa Félida em dois lugares.

D) Lufada de Vento em um corredor ou sala.

E) Sugestdo em um lugar,

Note que os itens seis e sete s funcionam se o mago estiver totalmente
familiarizado com a drea protegida. Dissipar Magia pode anular,
aleatoriamente, um dos efeitos para cada vez em que for executada. A
magia Remover Maldigao nao funcionara.

0Os componentes materiais sao incenso, uma pequena medida de enxofre
e Oleo, um corddo amarrado, um pouco de sangue de umber hulk e um
pequeno bastdo de prata,
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Cacador Invisivel
(Conjuragéo/Convocagao)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

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

Essa magia convoca um Cagador Invisivel do plano elemental do Ar. O
monstro tem 8 dados de vida, e serve ao mago, cumprindo qualquer
tipo de tarefa. O Cagador & um rastreador implacdvel, e pode encontrar
pistas em um local que tenha sido visitado pela presa até 24 horas
antes. Ele seguira as instrugbes do mago, mesmo que elas o levem a
centenas de milhares de quildometros de distdncia. Uma vez recebida
uma ordem, o monstro a obedecerd até que a tarefa seja completada.
Entretanto, a criatura serve por obrigagdo, e ndo lealdade. Por isso,
Cacadores dificilmente apreciam misstes prolongadas ou complexas,
e tentam perverter convenientemente as instrucOes quando se deparam
com frabalhos desse tipo.

(Os componentes materiais séo incenso e um chifre esculpido na forma
de um crescente.

Lendas ¢ Historias
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

Duracao: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Lendas e Histdrias € utilizada para obter informacoes lendarias sobre
um lugar, pessoa ou coisa conhecida. Se a pessoa ou coisa estiver
proxima, ou se 0 mago estiver no local em questdo, a possibilidade da
magia produzir resultados & maior e o tempo de execugdo € de apenas
104 turnos. Se apenas algumas informacGes detalhadas sobre a pessoa,
coisa ou lugar forem conhecidas, o tempo de execugdo & 1d10 dias. Se
rumores forem tudo que o mago tiver para comegar, 0 tempo € 2d6
semanas.

Durante a execucdo, 0 mago ndo pode engajar-se em atividades ndo
rotineiras (comer, dormir, efc.). Uma vez completa, a adivinhagdo diz se
0 material lendério esta disponivel. Ela frequentemente revela o lugar
onde estd esse material — fornecendo o nome do local, um poema ou
uma charada. Algumas vezes o efeito oferece informagdes sobre a
pessoa, lugar ou coisa (quando o objeto da magia esta proximo), mas
os dados sempre vém em forma enigmatica (poesia, charada, anagrama,
cifra, sinal, etc.).

A magia € executada com incenso e tiras de marfim formando um
retdngulo. Além disso, algum item valioso para 0 mago deve ser
sacrificado — uma pocdo, pergaminho mégico, item magico, etc.
Naturalmente, Lendas e Histdrias revela informagao apenas 56 a pessoa,
lugar ou coisa for digna de nota, ou lendéria.

Suponha que Delsenora encontrou uma espada extremamente bem-
feita. Ela irradia mdgica, mas o uso de fdentificagdo ndo revelou
informacao alguma. Mesmo oferecé-la a um guerreiro de confianga ndo
funcionou, pois a espada ndo revelou poder especial. Finalmente,
Delsenora recitou Lendas e Histerias, esperando obter mais informagaes.
Como a espada estava a mdo, o efeito completou-se em trés turnos. Em
sua mente, surge a mensagem: “Outrora essa foi a espada daquele que
aguarda pela época de maior perigo para Albion, quando para sua mao
ela voard novamente. Justa foi @ mdo que me deu e justa foi a mao que
me reclamou”. Com certeza, percebe Delsenora, esse deve ser um item
muito poderoso, ja que a magia Ihe deu apenas uma resposta enigmatica.
Mas quem é aquele que espera? E onde fica Albion? Para obter maiores

informagdes, Delsenora tera que recitar mais magias. Mas o processo
demorard muito mais, pois agora so existem informagdes vagas.

Tornar Raso
(Alteragao)
Reversivel

Alcance: 80 metros

Duracdo: 5 rodadas/nivel

Area de Efeito: Quadrado de 3 metros
de lado, por nivel

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

0 mago que utilizar essa magia podera fazer com que a dgua, ou outro
fluido similar na 4rea de efeito, afunde. O nivel da dgua pode ser
diminuido em 50 centimetros por nivel de experigncia do mago, até
uma profundidade minima de 3 centimetros. A dgua € rebaixada dentro
de uma drea quadrada, cujos lados t8m 3 metros por nivel do mago.
Assim, um mago de 12° nivel afeta um volume de 6 metros x 36 metros
x 36 metros, um mago de 13° nivel afetaria um volume de 6,5 metros x
39 metros x 39 metros, e assim por diante. Em massas de dgua
extremamente largas e profundas, como o alto mar, o efeito cria um
redemoinho que atrai navios e outras embarcagdes para baixo,
colocando-0s em perigo & impedindo-os de deixar a area afetada
utilizando meios normais, enquanto durar a magia. Quando lancado
sobre elementais da dgua, o efeito age como Lentiddo: a criatura move-
se @ meia velocidade, e faz apenas metade do seu nimero normal de
ataques por rodada. A magia ndo tem efeito sobre outras criaturas.

0 componente material € um pequeno recipiente com po.

0 inverso, Tornar Profundo, faz com que dgua ou liquidos similares
assumam sua posicdo natural mais alta (época das cheias, maré alta,
elc.). Isso pode fazer com que navios encalhados flutuem, impedir que
rios sejam ultrapassados ou até arrebentar pontes, se o Mestre o permitir.
Tornar Profundo anula Tornar Raso, e vice-versa. N

0 componente material para Tornar Profundo & um pequeno recipiente
com agua.

é‘;ugc.b'tionur Multidoes
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 30 metros

Duracdo: 4 turnos + 4 turnos/nivel
Area de Efeito: 1 criatura/nivel

Compaonentes; V, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Anula

Sugestionar Multidoes permite ao mago influenciar as agoes de uma
ou mais criaturas do mesmo modo que Sugestdo. No maximo uma
criatura pode ser influenciada para cada nivel do mago, desde que todas
estejam dentro do alcance de 30 metros. Mortos-vivos ndo sdo afetados
por esse efeito. A sugestdo deve ser a mesma para todas as vitimas,
precisa ser razodvel, e ter uma formulagdo clara e compreensivel.
Criaturas que passarem em um teste de resisténcia contra magias nao
serao afeladas. Os testes sofrem uma penalidade de -1; se apenas uma
criatura for atacada, a penalidade vai a -4. Note que uma sugestao muito
razodvel pode aumentar a penalidade (-1, -2, efc.) se o Mestre desejar.
Sugestionar Multidoes pode continuar ativa por tempo consideravel,
caso o Mestre permita. Uma acdo sugerida pode ser vinculada a
circunstancias especificas; se as circunstancias ndo ocorrerem antes
que a duracdo da magia expire, essa acao nao sera realizada.

(Os materiais sdo uma lingua de cobra e um pedago de favo de mel, ou
gota de dleo adocicado.
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Miragem Arcana
(llus@o/Visdo, Alteragdo)

Alcance: 10 metros/nivel
Duragao; Especial

Area de Efeito: Raio de
3 metros/nivel

Componentes: V, G (M opcional)
Tempo de Execucdo: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia assemelha-se a Abandono, mas é mais poderosa e
elaborada. Ela permite ao mago fazer com que uma area parega diferente
do que € na verdade, dando-Ihe a aparéncia de um cendrio que ele ja
tenha visto. A magia dura enquanto o mago mantiver uma concentragdo
minima. Depois disso, o efeito continuara por um total de 1 hora, mais
um turno adicional para cada nivel do mago. Note que concentracdo
minima pode ser mantida durante conversagdo normal, mas ndo durante
a execucdo de outra magia, em combate ou depois de receber um
ferimento. Se 0 mago empregar um pequeno pedaco de qualquer coisa
relacionada com o lugar usado para inspirar a ilusao, ela sera quase
real.

Na forma basica desse efeito, apenas um contato fisico brusco, na
auséncia de meios magicos, pode, talvez, desmascarar a ilusao. Na
forma mais complexa, com o componente material, apenas métodos
magicos (magias, itens ou dispositivos) podem revelar a verdadeira
natureza da imagem. Ambas as formas estao sujeitas a Dissipar Magia.
Como em todas as ilustes poderosas, a mente da vitima provoca os
efeitos apropriados sobre o corpo. Sob a influéncia desse efeito, uma
pessoa poderia andar sobre carvdo em brasa e pensar que esta
caminhando através de um refrescante riacho de aguas rasas (g nao
sofreria dano!), jantar comida imagindria e realmente se sentir saciada
ou dormir confortavelmente sobre uma cama de pedras afiadas pensando
se tratar de um colchdo de penas. A gravidade, no entanto, ndo € afetada
pela magia. Uma ponte iluséria sobre um abismo ndo suportaria pesa
da vitima. Aqueles que testemunhassem o evento veriam apenas o stbito
desaparecimento da infeliz criatura, e ndo ligariam o ocorrido com a
ilusdo, a menos que, de algum outro modo, viessem a desconfiar de
uma magia em funcionamento.

Despislar
(llusdo/Visdo)
Alcance; 10 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Ffeito: Especial

Componentes: G
Termpo de Execugdo; 1
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia & lancada pelo mago, ele cria um duplo de si mesmo
a0 mesmo tempo em que € camuflado pela magia de 4° circulo
Invisibilidade Melhorada. O mago fica livre para ir aonde quiser,
enquanto o duplo aparentemente se afasta. A magia permite ao duplo
falar e fazer gestos como se fosse 0 mago e lem componentes tateis e
olfatorios completos. A Visdo da Verdade ou itens como uma gema da
visao ou robe dos olhos podem detectar 0 mago invisivel (veja Portal
flusdrio).

Convocar Criaturas IV
(Conjuragao/Convocagao)
Alcance: 60 metros

Duracdo: 5 rodadas + 1 rodada por nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € similar ao Convocar Criaturas |, mas essa versao é mais
poderosa, e convoca 1d3 monstros de 4° nivel, que aparecem no alcance
da magia e atacam 0s oponentes do mago até que ele ordene o contrério,
a duracdo termine ou os monstros sejam mortos. As criaturas nao testam
moral e desaparecem quando destrufdas. Se ndo houver inimigos para
combater, os monstros convocados podem prestar servigos ao mago, se
con‘fseguirem entender o que ele diz e forem fisicamente aptos para a
tarefa.

0Os componentes materiais sdo uma mindscula sacola e uma pequena
vela (ndo necessariamente acesa).

A Flucubracao de Mordenkainen
(Alteracao)
Alcance: 0

Duragdo: Instantdnea
Area de Efeito: 0 mago

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

Essa magia permite que o mago relembre instantaneamente uma magia
de 4" a 5° circulos que ele tenha utilizado nas (ltimas 24 horas. 0 efeito
deve ter sido memorizado e usado nesse periodo. A Elucubragao de
Mordenkainen permite a recuperagao de apenas uma magia. Se o efeito
lembrado exigir componentes materiais, eles devem ser providenciados
pelo mago. A magia relembrada nao é utilizavel até que os componentes
estejam disponiveis.

Mover Terra
(Alteragdo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duracao: Permanente
Area de Efeito: Especial

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

(Quando lancado, esse efeito desloca terra (argila, barro, areia) e os seus
outros componentes. Com essa magia, aterros podem ser derrubados,
pequenas colinas podem ser deslocadas e dunas, trocadas de lugar.
Entretanto, saliéncias rochosas jamais podem ser derrubadas ou movidas.
A area afetada determina o tempo de execugdo: para cada drea de 40
metros x 40 metros e 3 metros de profundidade, um turno é necessario. A
drea maxima que pode ser afetada é de 240 metros x 240 metros, o que
leva 2 horas. Se as caracteristicas do terreno também tiverem que ser
movidas — em comparacdo com simples escavagbes em bancos de areia
0u barrancos —, € necessario que um elemental da terra seja convocado
para ajudar. Toda a execugdo ou convocagdo deve estar completa para
que qualquer efeito se manifeste. Como qualquer elemental da terra fard
a maior parte do seu trabalho sob o solo, & improvavel que ele seja
interceptado ou interrompido. Caso isso ocorra, entretanto, o trabalho
lera que ser interrompido até que o ser esteja novamente disponivel. Se o
elemental for destruido ou dispensado, a farefa terd que se restringir a
derrubar bancos de areia ou barrancos.

Esse efeito ndo pode ser utilizado para cavar tiineis e, em geral, & muito
lento para prender ou soterrar criaturas; ele € utilizado na maioria dos
casos para cavar ou preencher fossos, ou para ajustar os contornos do
terreno antes de uma batalha.

Os componentes materiais sdo uma mistura de solos (argila, barro, areia)
em um saquinho, e uma lamina de ferro.

Nota: Essa magia ndo quebra violentamente a superficie do solo. Ela faz
com que a terra ondule suavemente e se adapte, até que o resultado desejado
seja atingido. Arvores, casas e outras estruturas sdo pouco afefadas, salvo
€M casos de mudanca na elevagdo e na topografia relativa.
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A Fsfera Gélida de Otiluke
(Aiteragdo, Evocagdo)
Alcance: Especial

Duragdo; Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa é uma magia de miltiplos propésitos, e de poder consideravel. Se
desejar, 0 mago pode produzir qualquer um dos seguintes efeitos:

A) Esfera Congelante; E um pequeno globo de matéria com temperatura
de zero absoluto, que se espalha em contato com dgua, ou outro liquido
composto principalmente por gua, congelando-a até uma profundidade
de 20 centimetros em uma 4rea igual a 30 metros quadrados por nivel
do mago.

0 componente material & uma fina lamina de cristal de mais ou menos
5 centimetros quadrados.

B) Raio Gelado: A magia pode ser usada como um fino raio de frio, que
sai da mdo do mago e atinge uma distancia de 10 metros por nivel de
experiéncia. Ele atinge uma tnica vitima, infligindo 1d4+1 pontos de
dano por nivel do mago. A vitima tem direito a um feste de resisténcia
contra magias e, e passar, ndo recebera dano algum (o raio € tao fino
(qUe UM SUCESSO presume que 0 mago errou o alvo). Se ndo acertar a
vitima escolhida, o raio prossegue seu trajeto. Qualquer outro em seu
caminho deve fazer o feste, ou sofrer o dano apropriado.

0 componente material é uma safira branca de pelo menos 1.000 po.
C) Globo de Frio; Esse efeito cria um pequeno globo do tamanho de
uma pedra de funda, que € fria a0 foque, mas nao causa dano. O globo
pode ser arremessado, tanto com as mdos, a uma distdncia de 40 met-
ros (considerada distancia de curto alcance), quanto por uma funda. O
globo quebra com o impacto, causando 6d6 pontos de dano de frio
sobre todas as criaturas em um raio de 3 metros (metade do dano se
passarem em um feste de resisténcia contra magias). Use a tabela de
projéteis de drea do Livro do Mestre para descobrir onde cai a esfera.
Note que, se 0 projétil ndo for arremessado em uma rodada por nivel do
mago, ele se rompe e causa o dano descrito acima. Esse efeito de tempo
pode ser utilizado contra perseguidores, mas pode ser igualmente
Perigoso para 0 mago e Seus companheiros.

0 componente material & um diamante de 1.000 po.

Partir Agua
(Alteragao)

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: 5 rodadas /nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia d4 a0 mago a capacidade de fazer com que a agua, ou
outros liquidos similares, se abram a sua frente, formando uma
passagem de 5 metros de largura. A profundidade e a extensdo do
corredor dependem do nivel do mago, sendo que a cada nivel € criado
um corredor de 1 metro de profundidade por 10 metros de comprimento.
A magia funciona até que sua duragdo expire, ou até que o mago decida
encerré-la. Se langado embaixo d'agua, o efeito cria um cilindro de ar
com didmetro e comprimento apropriados. Se utilizado diretamente sobre
um elemental da agua ou outra criatura com corpo baseado em 4gua, a
vitima receberd 4d8 pontos de dano e deverd passar em um feste de
resisténcia 3 magia, ou fugird em pdnico por 3d4 rodadas.

Os componentes materiais sdo duas pequenas ldminas de vidro ou
cristal.
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[lusdo Permanente
(llusdo/Visdo)

Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: Permanente

Area de Efeito; Cubo de 6 metros +
cubo de 3 metros/nivel

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

Quando essa magia é langada, o mago produz uma ilusdo com
componentes visuais, térmicos, olfativos e sonoros. A imagem criada
pode reproduzir a aparéncia de qualquer objeto, criatura ou Forga, desde
que permaneca nos limites da area de efeito. A ilusdo afeta qualquer
criatura que a observe, ao ponto das vitimas sofrerem dano se cairem
em um buraco ilusdrio cheio de estacas afiadas, criado pela magia.
Criaturas que tentem duvidar da ilusdo ganham direito a um teste de
resisténcia a magia. Se forem bem-sucedidas, elas verdo a aparéncia
real do objeto afetado e, se puderem comunicar efetivamente o fato aos
seus associados, esses receberdo um bonus de +4 em seus festes de
resisiéncia. Criaturas que ndo estejam sentindo os efeitos da magia
(seres cegos, surdos, etc.) nao serdo afetados, até que o percebam de
alguma forma. A ilusdo esta sujeita a Dissipar Magia.

0 componente material € um pouco de Ia.

[lusdo Programadia
(llusdo/Visao)

Alcance: 10 metros/nivel

Duracao: Permanente

Area de Efeito: Cubo de 6 metros +
cubo de 3 metros/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia; Especial

Essa magia cria um Forga Espectral que se ativa com um comando, ou
quando ocorre um evento especifico. A ilusdo tem elementos sonoros,
olfativos, visuais e térmicos, & pode reproduzir gualquer objeto, criatura
ou Forca, desde que a imagem permaneca nos limites da drea de efeito.
0 evento que detona o inicio do efeito podera ser o genérico ou
detalhado quanto o mago desejar. Por exemplo: “Comece apenas quando
uma mulher humana idosa carregando um saco de biscoitos, sentar-se
de pernas cruzadas a 30 centimetros desse ponto”. Esses gatilhos visuais
poderi reagir a uma personagem utilizando a pericia Disfarce. A distancia
de comando é de 5 metros por nivel do mago. Por exemplo, um mago
de 122 nivel, poderia definir um gatilho a, no maximo, 60 metros da
ilusdo. A magia nao pode distinguir criaturas invisiveis, nem tendéncia,
nivel, dados de vida ou classe, exceto através da aparéncia externa. Se
desejado, o efeito pode ser ativado por uma palavra ou ruido especifico.
A magia dura até que a ilusdo seja ativada. Uma vez que isso ocorra, 0
efeito ilustrio durard uma rodada por nivel do mago.

Criaturas que tentem duvidar da ilusdo ganham direito a um feste de
resisténcia a magia. Se forem bem-sucedidas, elas verdo a verdade e,
se puderem comunicar o fato a seus associados, esses receberdo um
bonus de +4 em seus festes. Criaturas que ndo estejam sentindo 0s
efeitos da magia (seres cegos, surdos, etc.) ndo serdo afetados, até que
o percebam de alguma forma. A ilusdo estd sujeita a Dissipar Magia.
0 componente material € um pouco de Ia. L
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Projetar Imagem
(Alteragdo, llusdo/Visdo)

Alcance: 10 metros /nivel
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucao: 6

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, o mago cria uma duplicata imaterial de si mesmo,
projetando-a em qualquer ponto dentro do alcance do efeito. Essa
imagem reproduz as acdes realizadas pelo mago original. Para fazé-la
agir de outro modo, 0 mago deve concentrar-se (sua movimentagao cai
pela metade e ele estd impedido de fazer ataques).

A imagem pode ser desfeita apenas através de Dissipar Magia, ou por
um comando do mago; ataques passam diretamente através dela, e ndo
a afetam. A imagem deve permanecer visivel para 0 mago durante todo
0 tempo; se a visao do mago for obstruida, a magia termina. Note que,
Se 0 mago estiver invisivel quando criar a imagem, ele estara produzindo
uma réplica invisivel a0 menos enquanto durar o efeito da magia de
invisibilidade (o mago pode langar Detectar Invisibilidade para ver a
imagem, se quiser). Se o mago fizer uso de Porta Dimensional,
Teleportagdo, Mudanga de Plano ou qualquer efeito similar que quebre
sua linha de visdo, a magia terminara.

0 componente material &€ uma pequena réplica (boneco) do mago.

Componentes: V, G, M

Reencarnacio
(Necromancia)
Alcance: Toque

Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Pessoa tocada

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

Com essa magia, um mago pode trazer de volta a vida uma pessoa que
tenha morrido a ndo mais de um dia por nivel de experiéncia do mago.
A esséncia da pessoa morta ¢ transferida para outro corpo, talvez muito
diferente do original. Nao € necessario fazer teste de resisténcia, colapso
ou de chance de ressurreigdo. O corpo é tocado e uma nova encarnagao
{ia pessoa surgird na drea, em 1d6 turnos. A pessoa reencarnada se
lembrara de sua vida anterior, mas a classe de personagem da nova
encarnacdo pode ser bem diferente. A nova encarnagdo ¢ determinada
na fabela sequinte. Se uma raca de personagem for indicada, a pessoa
:jeednca)mada tera que ser recriada (as habilidades serdo redefinidas nos
ados).

Resultado de 1d100 Encarnagdo
01-05 Bugbear
06-11 Ando
12-18 Elfo
19-23 Gnaoll
24-28 Gnomo
29-33 Goblin
34-40 Meio-elfo
41-47 Halfling
48-54 Meio-orc
55-59 Hobgoblin
60-73 Humano
74-79 Kobold
80-85 Orc
86-90 Ogro
91-95 Ogro mago
96-00 Troll

Nota: Pessoas muito boas ou muito malignas ndo reencarnarao como
criaturas de tendéncia geral oposta.
Os componentes da magia sao um pequeno tambor e um pouca de sangue.

Repulsao
(Abjuragdo)

Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo: 1 rodada/2 niveis

Area de Eleito: 3 metros de largura,
em uma direcao

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

(Quando essa magia € langada, 0 mago faz com que todas as criaturas
na area de efeito sejam repelidas. A Repulsdo ocorre na mesma
velocidade em que a criatura tentar se aproximar do mago. A vitima
continua a afastar-se por uma rodada completa, mesmo que isso a leve
para fora do alcance. O mago pode designar uma nova diregdo para a
area de efeito a cada rodada, mas o uso desse poder conta como agdo
principal na rodada.

0 componente material & um par de pequenas barras de ferro
magnetizadas, presas a duas estatuetas caninas, uma de marfim e a
outra de ébano.
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Sombras
(llusdo/Visdo)
Alcance: 30 metros

Duracéo: 1 rodada por nivel
Area de Efeito: Cubo de 5 metros

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo; 6
Resisténcia: Especial

Essa magia é relacionada com as magias Monstras de Sombras &
Monstros Sombrios. Sombras retira material do Plano das Sombras
para formar ilusGes quase reais de um ou mais monstros, criando até
um dado de vida por nivel do mago. Todas as Sembras criadas por uma
execucdo dessa magia devem ser do mesmo tipo, e tém 60% do total
de pontos de vida das criaturas em gue se baseiam. Aqueles que virem
as sombras e falharem em seus festes de resisténcia a magia acreditam
na ilusdo.

As sombras sdo como os monstros reais no que diz respeito a CA e
formas de ataque. Ataques especiais como petrificagdo e drenagem de
nivel ndo ocorrem de fato, mas uma vitima que acredite que as sombras
sd0 reais reagird de acordo, até que seja tratada do efeito ilusorio por
Cura Completa, ou até que a ilusdo seja destruida por Dissipar Magia.
Aqueles que passarem no feste de resisténcia a magia véem as sombras
como imagens transparentes, sobrepostas a formas vagas e nebulosas.
Essas formas tm CA 6 e causam apenas 60% do dano dos monstros
verdadeiros em combate corpo a corpo.

Pedra em Carne
(Alteragdo)

Reversivel

Alcance: 10 metros/nivel

Duracdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia transforma qualquer tipo de pedra em carne e 08s0. Se a
pedra em quesido era anteriormente um ser vivo, ndo importando o seu
tamanho, ela Ihe restaura a vida (e os bens), embora a sobrevivéncia da
criatura esteja sujeita ao feste de colapso tradicional. Pedra comum
também pode ser transformada em carne (200 litros por nivel do mago).
Tal carne € inerte, a menos que uma forga vital ou energia magica esteja
presente (por exemplo, a magia pode transformar um golem de pedra
em um golem de carne e 0SS0, mas uma estatua comum seria
transformada num caddver). Se lancada sobre rocha, o efeito pode criar
um cilindro de um material com consisténcia carnosa, de 30 centimetros
a 1 metro de didmetro e até 3 metros de comprimento, permitindo que
Uma passagem Seja escavada.

Os componentes materials sao um punhado de terra e uma gota de
sangue.

0 inverso, Carne em Pedra, transforma carne e 0sso de qualquer tipo
em pedra. Todas as posses da vitima sdo também transformadas. Ela
fem direito a um fesie de resisiéncia a magia para evitar o efeito. Se
uma estatua criada por esse poder for danificada (rachaduras, erosdo,
efc.), a criatura (se algum dia retornar ao seu estado original) terd danos
similares, deformidades, etc. O Mestre pode permitir que fais danos
sejam reparados por algumas magias divinas de altos circulos, como
Regeneragao.

0s componentes materiais sdo limo, dgua e terra.
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A Transformagéo de Tenscr
(Alteragdo, Evocacdo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: 0
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 0 mago

A Transformagdo de Tenser ¢ uma visao impressionante para todos os
que nao conhecem seu poder. Uma vez lancada, essa magia faz 0 mago
passar por uma inacreditavel transformagao.

0 tamanho & a Forca do mago aumentam até atingir proporgoes herdicas,
g ele se torna uma formidavel maquina de combate: um guerreiro furiosol
Os pontos de vida do mago dobram, e 0 dano recebido é subtraido,
prioritariamente, dos pontos fornecidos pela magia. Uma vez que esses
pontos tenham acabado, todo o dano subsequente (aplicado aos seus
verdadeiros pontos de vida) é dobrado. A CA do mago torna-se 4 pontos
melhor do que era antes (CA 10 vai para CA 6, etc.), até um maximo de
-10.

(Os ataques do mago sdo os de um guerreiro do mesmo nivel (o mago
passa a usar os valores de combate reservados a guerreiros). 0 mago
pode utilizar o cajado e a adaga como armas. A adaga pode ser usada
duas vezes por rodada, cada ataque com sucesso causando 2 pontos
de dano adicionais. O cajado pode ser usado apenas uma vez por rodada,
mas o bénus de +2 aplica-se a jogada de ataque e ao dano. 0 mago
prefere 0 corpo a corpo a qualquer outra forma de ataque, e continua
investindo até que todos os oponentes estejam mortos, que ele prdprio
seja morto, que a magia seja anulada ou que a duragdo acabe.

0 componente material &€ uma pogdo do herolsmo (ou do super-
herofsmo), que deve ser consumida pelo mago durante a execugao.

Agua cm D6
(Alteragdo)
Reversivel

Alcance: 60 metros
Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Um cubo de
3 metros/nivel

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

Quando essa magia é lancada, a drea alingida transforma-se de liquido
em p6. Note que, se a agua ja estiver lamacenta, a drea de efeito €
dobrada. Se o material a ser transformado for lama (mida, a area €
quadruplicada. Se, ap6s a transmutacdo, ainda houver dgua em contato
com 0 po, as duas substdncias irdo se misturar normalmente.

Apenas o liquido realmente compreendido pela area de efeito no
momento da execucdo € afetado. Lancada sobre misturas, essa magia
50 afetard a dgua presente na solucdo. PogOes que contenham dgua
sdo inutilizadas. Criaturas vivas nao sdo afetadas, exceto as que forem
nativas do plano elemental da gua. Tais seres devem fazer um feste de
resisténcia a magia. Se falharem, receberdo 1d6 pontos de dano por
nivel do mago. Se obtiverem éxito, receberao apenas metade do dano.
Apenas uma criatura pode ser afetada cada vez que esse efeito for
executado, a despeito do tamanho da vitima ou da 4rea de efeito da
magia.

0 inverso desse efeito & apenas uma versao mais poderosa de Criar
Agua, e que requer um punhado de pd como componente adicional.
Para gualquer uma das versoes, outros componentes necessarios sao
0 p6 de um diamante que valha pelo menos 500 po & uma concha.
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Visdo da Verdade
(Adivinhagao)
Alcance: Toque

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

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

Quando o mago utiliza essa magia, ele confere a quem a recebe a
capacidade de ver todas as coisas como elas realmente sdo. O efeito
penetra em escuridao normal e magica. Portas secretas tornam-se
obvias. O invisivel torna-se visivel. [lusoes e aparigdes ficam
transparentes. As alteracdes sofridas por seres metamorfoseados,
encantados ou modificados surgem, evidentes. (A forma real aparece
transliicida & sobreposta & forma aparente: um dragdo dourado
metamorfoseado em humano pareceria um humano com um dragdo
fantasmagorico e nebuloso ao seu redor.) Ao contrario de sua versao
divina, esse efeito nao pode determinar fendéncia.

0 receptor dessa magia pode focalizar a visdo para ver o Plano Etéreo
ou dreas adjacentes de outros planos. Visdo da Verdade ndo penetra
objetos sélidos e ndo confere de modo algum uma “visdo raios-X" ou
equivalente. Além disso, seus efeitos ndo podem ser ampliados gracas
a0 uso de outras magias.

0 componente material € um ungliento para os olhos feito do p6 de um
cogumelo muito raro, agafrao e gordura. Ele ndo custa menos que 300
po por dose, e deve ser envelhecido por 1d6 meses.

Véu
(llusdo/Visdo)
Alcance: 10 metros/nivel

Duragdo; 1 turno por nivel
Area de Efeito: Cubo de 5 metros/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Véu permite ao mago mudar, instantaneamente, a aparéncia de seus
companheiros e da drea circundante, ou criar um cendrio ilusrio tao
perfeito que enganara até as criafuras mais inteligentes, a menos que
elas usem Visdo da Verdade, uma gema da visdo ou dispositivo mégico
similar. Véu pode fazer com que um cdmodo suntuoso parega ser um
covil imundo, e mesmo as impressoes tateis confirmam a ilusdo visual,
0 grupo de companheiros poderia parecer com um conjunto misto de
vdrias criaturas diferentes, etc. Se o cendrio iluscrio for criado, o toque
de uma criatura nao fard com que ele desapareca.

&

Magias Arcanas do 7° Circulo

Banimento
(Abjuragdo)

Alcance: 20 metros

Duragdo: Instantanea

Area de Efeito: 1 ou mais criaturas
num raio de 20 metros

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia; Especial

0 efeito Banimento permite expulsar alguma Forca extraplanar que esteja
no plano de existéncia mago. O efeito € instantdneo, e a vitima ndo pode
Tegressar, a menos (ue seja convocada por magia, ou encontre um meio
especial de saida em seu proprio plano. Até dois dados de vida ou niveis
de criatura podem ser banidos para cada nivel do mago.

0 mago deve dizer o nome do tipo da criatura a ser banida e, se existir,
0 nome proprio do individuo, e o fitulo também. Em qualquer caso, a
protegdo contra magia da criatura deve ser vencida para que o efeito
funcione.

0Os componentes materiais sao substancias perigosas, desagradaveis
ou opostas a natureza da(s) vitima(s) da magia. Para cada substincia
incluida, o receptor perde 5% da sua protecao contra magia, e sofre um
redutor de -2 no seu fesie de resisténcia a magia. Por exemplo, se ferro,
agua benta, um diamante e um ramo de rosmarinho fossem utilizados
no banimento de uma criatura que odiasse essas coisas, ela faria o seu
teste de resisténcia com um redutor de -8 (quatro substéncias
multiplicado pelo fator -2). ltens especiais, como o pélo da cauda de
um ki-rin ou penas de couatl podem ser usados para aumentar o fator
para -3 ou -4 por item. Em contraste, o cabelo de um titd ou visco
benzido por um druida podem reduzir o fator dessa mesma criatura
para -1. Se a criatura passar no feste de resisténcia a magia, o mago é
atingido por um ricochete de energia, sofre 2d6 pontos de dano e é
tonteado por uma rodada.

A Mao Poderosa de Bigby
(Evocagdo)
Alcance: 10 metros por nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo; 7
Resisténcia: Nenhuma

A Méo Poderosa de Bighy é uma versao mais poderosa de A Mo
Vigorosa de Bigby. Ela cria uma mdo, cujo tamanho pode variar entre
humano (1,5 metro) e abissal (7 metros), que surge e agarra uma criatura
designada pelo mago. A mdo pode imobilizar criaturas ou objetos de
até 500 quilos, diminuir a 3 metros por rodada a movimentagdo de
criaturas pesando entre 500 e 2.000 quilos, ou diminuir @ movimentagao
em 50% se a criatura pesar até 8.000 quilos. A mao ndo causa dano. Sua
CA &0, ela tem tantos pontos de vida quanto o mago em saide perfeita e
desaparece quando destruida. O mago pode Ihe ordenar a libertagaa de
um oponente preso, ou dissipa-la quando quiser,

0 componente material & uma luva de couro.
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Fafeiticar Plantas
(Encantamento/Feitigo)
Alcance: 30 metros

Duragdo; Permanente
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia permite a0 mago controlar as formas de vida vegetais, e se
comunicar com esses seres, que obedecerdo s instrugdes do mago da
melhor forma que puderem. O feitico afetara as plantas em uma darea de
10 x 3 metros. Embora o efeito ndo conceda as plantas nenhum poder
extra, 0s vegetais usarao todos os recursos disponiveis para obedecer
a0 mago: se as plantas na rea de efeito possuirem poderes incomuns ou
especiais, eles serdo empregados da forma que 0 mago ordenar. Por
exemplo, esse feitico pode duplicar os efeitos de Constrigao.

0 teste de resisténcia aplica-se apenas a plantas inteligentes, e & feito
com um redutor de -4. Os componentes materiais sdo um pouco de
humo, uma gota de dgua e uma folha ou rebento.

Controlar Mortos-Vivos
(Necromancia)
Alcance: 20 metros

Duracdo: 3d4 rodadas+1 rodada/nivel
Area de Ffeito: 1d6 mortos-vivos

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

Essa magia permite a0 mago controlar 1d6 mortos-vivos por um curto
periodo. Ao executar o efeito, o mago seleciona um ponto dentro do
alcance. Os mortos-vivos mais proximos desse ponto sao afetados, até
que seu total de dados de vida se iguale ao nivel do mago, ou que seis
monstros sejam afetados. mortos-vivos com menos de trés dados de
vida sdo controlados automaticamente. Aqueles que tiverem mais dados
de vida que isso, recebem um lesle de resisténcia a magia, e oS que
passarem nao serdo controlados. A despeito do sucesso ou falha no
teste, todos contam para o limite de dados de vida do efeito.

As criaturas sob controle do mago s6 podem receber ordens se estiverem
em alcance de audicao. Nao ha comunicacdo telepdtica entre o0 mago e
0s mortos-vivos. Mesmo que ndo haja alguma forma possivel de
comunicacdo, os mortos-vivos ndo atacardo o autor da magia.
Quando a magia expirar, 0s mortos-vivos voltardo a se comportar
normalmente; aqueles que tiverem Inteligéncia irdo se lembrar do
contrale exercido pelo mago.

Os componentes materiais sdo um pedaco de 0sso, e um de carne crua.

Pola de Fogo Controlavel
(Evocagao)

Alcance; 100 metros+10 metros/nivel
Duragao: Especial

Area de Efeito: Globo com 5 metros
de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Excecucao: 7
Resisténcia: /2

Essa magia cria Bola de Fogo especial, com um bénus de +1 em cada
dado de dano, e que pode explodir imediatamente, ou em até cinco
rodadas depois de lancada, de acordo com o desejo do mago. Em outros
aspectos, € exatamente igual ao efeito de Bola de Fogo.
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A Convocagio Instantanca de Drawmij
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: Infinito + especial

Duracdo: Instantdnea
Area de Efeito: 1 objeto pequeno

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

Quando essa magia & langada, 0 mago teletransporta um item especifico
de virtualmente qualquer lugar direto para suas maos. O objeto ndo
pode ser maior que uma espada, nem pesar mais que um escudo (mais
ou menos 5 quilos); também ndo pode se tratar de um ser vivo. Para
preparar o efeito, 0 mago deve segurar uma gema valendo, no minimo,
5.000 po em sua mao, e proferir toda a formula, com excegdo da oltima
palavra magica. Para ativar o teletransporte, 0 mago deve pronunciar a
iltima palavra e esmagar a gema. O itern desejado é entdo imediatamente
transportado paraa mao direita ou esquerda do mago, como ele desejar.
0 item precisa ter sido previamente tocado e nomeado durante a fase
inicial da magia, e apenas esse item é convocado por ela. A gema
utilizada para ativar o efeito tem uma inscrigdo magica, com o nome do
item a ser convocado. A inscricaon é invisivel e ilegivel para todos (exceto
através de Ler Magias), exceto para 0 mago que preparou a magia.

Se alguma criatura estiver de posse do item, a magia nao funciona,
mas 0 mago fica automaticamente sabendo quem estd com o objeto, e
aproximadamente onde a criatura estava quando a convocacao falhou.
Iltens podem ser convocados de outros planos de existéncia, mas apenas
se ndo estiverem sob a posse (ndo necessariamente fisica) de outra
¢riatura. Para cada nivel de experiéncia acima do 14°, o mago pode
alcancar, com essa magia, um item que esteja até a um plano de disténcia
daquele em que a convocagao € feita (um plano de distancia no 14°,
dois planos no 15°, etc.) Portanto, um mago de 16° nivel poderia
convocar um item mesmo que estivesse na segunda camada de Lm
dos planos externos (veja o Livro do Mestre). Note que protecdes,
barreiras especiais ou fatores que bloqueiam a Teleportagdo ou Mudanga
de Plano podem também bloquear a acdo desse efeito. Objetos dentro
da Arca Secreta de L.eomundnao podem ser recuperados com a utilizacao
dessa magia.

Nota: Se o item tiver uma marca arcana (veja Runa Arcana), ele podera
ser convocado de qualquer lugar no mesmo plano do mago, a menos
que certas condicoes locais impegam isso. Além do mais, os detalhes
sobre a localizagdo do item tornam-se mais especificos, e passa a Ser
mais facil encontré-lo através de magias de busca e espionagem.

Forma Plana
(Alteracdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 7
Area de Ffeito: 0 mago Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz com que o mago tenha apenas duas dimensges, altura e
largura, mas nao profundidade. Isso o torna invisivel quando ele fica de
lado. Essa invisibilidade s6 pode ser detectada através de Visao da
Verdade ou método similar. Além disso, o mago bidimensional pode
alravessar os espagos mais estreitos, desde que eles tenham a altura
apropriada — passar entre uma porta e o seu batente & muito facil. O
mago pode realizar qualquer agao normalmente. Ele pode virar de lado
e ficar invisivel, mover-se nesse estado, reaparecer na rodada seguinte
e lancar uma magia, desaparecendo novamente na proxima rodada.

Note que o mago nao pode ser afetado por nenhum ataque enguanto
estiver virado, mas quando wisivel ele recebe o dobro do dano gue
porventura venha a sofrer. Além disso, o mago tem uma porcéo da sua
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existéncia transferida para o plano Astral enquanto a magia estiver
ativada, e estd sujeito a ser percebido por criaturas de Ia. Se isso
acontecer, existe uma chance de 25% de que o mago seja puxado
inteiramente para o plano Astral, devido ao atague de uma criatura de
4. Tal ataque (e outros ataques recebidos no plano Astral) provocam
dano normal.

0s componentes materiais sdo uma reproducdo plana do mago, feita
em marfim (que deve ser perfeita, enfeitada com ouro e gemas com um
custo médio entre 500 e 1.000 po) e uma tira de velino. Conforme a
formula € recitada, 0 mago amarra as duas pontas da lira e passa a
imagem pelo centro do velino; os dois objetos desaparecem para sempre
nesse momento.

Dedo da Morte
(Necromancia)
Alcance: 60 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

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

Dedo da Morte suga a energia vital de sua vitima. Se a magia funcionar,
0 alvo ndo poderd ser ressuscitado ou revivido. Além disso, se aplicada
em vitimas humanas, a magia inicia uma série de mudangas no cadaver.
Passados 3 dias, essas mudangas permitem que o mago anime 0 corpo
como um zumbi vudu, sob seu controle. A criagdo do zumbi se dd através
de um ritual que custa pelo menos 1.000 po, mais 500 pecas para cada
vitima. As mudancas podem ser revertidas antes do ritual atraves de
um Desejo Resirifeou magia similar, lancada diretamente sobre o corpo.
Um Desejo sera capaz de trazer o corpo de volta a vida,

0 mago recita a formula do Dedo da Morte e aponta o seu dedo indicador
para a vitima, Se ela ndo passar em um leste de resisiéncia & magia, a
morte é instantanea. Se passar, o alvo, ainda assim, sofre 2d8 + 1 ponto
de dano. Se 0 alvo morrer devido a esse dano, nenhuma mudanca interna
ocorre, € a vitima pode ser ressuscitada normalmente.

Cubo de Forca
(Evocagao)
Alcance; 10 metros a cada 2 niveis

Duragdo: 6 turnos +1/nivel
Area de Efeito: Cubo de 5 metros

Componentes: V,G + especial
Tempo de Execucdo: 3-4
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa magia permite ao mago trazer a existéncia um Cube de
Forga, que tem uma diferenca fundamental em relagao ao item magico
de mesmo nome: ele ndo € constituido por paredes solidas de Forga, e
sim por grades de Forca separadas por intervalos de 2 centimetros. E,
portanto, uma gaiola no lugar de um espago fechado. Criaturas
capturadas na drea de efeito 530 presas, a nao Ser que consigam passar
entre as barras. Obviamente, a gaiola ndo impede a passagem de magias
ou Sopro-de-Dragdo.

Uma criatura com protecdo contra magia tem uma (nica chance de
escapar da gaiola. Se passar no feste de protecdo, escapa; caso contrario,
0 ser estd aprisionado. Note que um teste feito com sucesso ndo destroi
a gaiola, nem permite que outras criaturas (exceto familiares) escapem
junto com o monstro. A gaiola de forga € vulneravel a Dissipar Magia, e
deixa de existir no final do tempo de duragao da magia.

Através de uma preparacdo especial durante a memorizacao, o Cubo de
Forga pode ser alterado para Cela de Forga. O Cubo criado tem 3 met-
ros de lado, e 0 efeiio lembra o item Cubo de Forgaem todos os aspeclos,
salvo nas diferengas comuns entre uma magia formulada e a magia de
um dispositivo, o que inclui os métodos de dissipar seu poder.

Embora a execucdo de ambas as versdes do efeito ndo requeira nenhum
componente material, o estudo necessdrio para memoriza-lo exige que
0 mago utilize 0 pé de um diamante de no minimo 1.000 po para delinear
o desenho do cubo ou gaiola que se pretende criar, através da magia. O
po de diamante € totalmente consumido na memorizagao: depois de
completo o estudo, 0 mago precisa atirar 0 p6 ac ar, onde as particulas
desaparecerao,

Desejo Restrito
(Conjuragdo/Convocagdo, Invocagao/Evocacdo)
Alcance: llimitado

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execucao: Especial
Resisténcia: Especial

Desejo Restrito & uma magia muito potente, mas dificil de se usar. Ela
cumprird literalmente — mas apenas parcialmente ou por tempo limitado
— um desejo do mago. A realidade do passado, presente ou futuro
poderia ser alterada (possivelmente apenas para o mago, se ele nao for
muito cuidadoso ao formular o pedido) em alguma maneira limitada. O
uso de um Desejo Restrilo ndo ird alterar significativamente as realidades
superiores, & nem lrard riqueza ou experiéncia diretamente. A magia
pode, por exemplo, recuperar alguns pontos de vida (ou todos, por
tempo limitado) que o mago tenha perdido, diminuir as chances de
acertar e 0s danos causados pelos inimigos, aumentar a duracdo de
algum efeito magico, fazer com que uma criatura se torne amigavel em
relagao ao mago, imitar uma magia do 7° circulo, ou menos, e assim
por diante (veja Desejo). Ambicdo e avareza, em geral, transformam-se
em desastre para o mage. O tempo de execugdo é baseado no tempo
que a criatura leva para formular seu pedido (jogadores inteligentes
decidem o que querem dizer antes de utilizar a magia.) Em geral, 0
tempo é uma rodada (a maior parte dela € usada para se decidir o que
dizer). Executar essa magia envelhece o mago em 1 ano para cada 100
anos do seu periodo de vida regular (veja a Tabela no Capitulo 2).

Invisibilidade em Massa
(llusdo/Visdo)
Alcance; 10 metros/nivel

Duracdo; Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa € uma versao mais poderosa da /nsivibilidade Melhorada,
aperfeicoada para uso em campo de batalha. Ela pode esconder criaturas
em uma area de 60 x 60 metros. De trezentas a quatrocentas criaturas
de tamanho humano, de frinfa a quarenta gigantes ou de seis a oito
dragbes grandes podem ser escondidos nesse efzito, que se move com
a unidade, e deixa de existir guando ela ataca. Individuos que deixam a
unidade se tornam visiveis. O mago pode encerrar a magia com um
comando.

Os componentes materiais s3o uma pestana e um pouco de goma
arabica, sendo que o primeiro deve ser envolvido pelo dltimo.
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Convocar Criaturas V
(Conjuragdo/Convocagao)
Alcance: 70 metras

Duragdo: 6 rodadas + 1 rodada por nivel
Area de Fleito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo; 6
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € uma versdo melhorada do efeito do 3° circulo Convacar
Criaturas 1. Ela convoca 1d3 monstros de 5° nivel, que aparecem dentro
do alcance da magia e atacam os inimigos do mago até que ele 0s
mande parar, a magia termine ou 0s monstros morram. Essas criaturas
nao fazem lestes de moral, e desaparecem quando sdo destruidas. Se
ndo houver inimigos para enfrentar, 0s monstros convocados podem
obedecer as outras ordens do mago — desde que esse possa se
comunicar com eles, & as criaturas estejam fisicamente aptas para a
tarefa.

0s componentes materiais sdo uma sacolinha e uma pequena vela (nao
necessariamente acesa).

A Mansao Magnifica de Mordenkainen
(Alteragdo, Conjuragao)
Alcance: 10 metros

Duragdo: 1 hora por nivel
Area de Efeito: 100metros /nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago cria uma morada extradimensional, onde
a entrada € a partr de um anico ponto no espago, localizado no plano
em que o efeito ‘oi langado. No ponto de entrada, observadores s6
notarao uma luz trémula no ar, em uma area de 1,20 metro de largura
por 2,5 metros de altura. O mago controla a entrada da mansdo, & 0
portal é trancado ¢ se torna invisivel assim que ele entra. O mago pode
abri-lo novamente pelo lado de dentro quando quiser. Quando 0s
observadores tiverem cruzado a entrada, eles verao uma magnifica sala
de espera, & outros numerosos comodos. O lugar & mobiliado, e contém
comida suficiente para prover um farto banquete para doze pessoas por
nivel do mago. Ha um quadro completo de servos semitransparentes e
obedientes, uniformizados € prontos para servir a todos que entram. A
atmosfera é limpa, fresca e aconchegante. Uma vez que a mansdo s6
pode ser atingida através do seu portal especial, as condigdes exteriores
ndo a afetam, & nem as condigdes interiores passam para 0 mundo
exterior. O repouso e o relaxamento sdo normais dentro da mansao,
mas a comida nao €. Ela parece excelente e muito nutritiva enguanto
alguém esta denlro da morada, mas uma vez do lado de fora, seus
efeitos desaparecem imediatamente. Se alguém que estava repousando
na mansdo, deixou de consumir comida de verdade por um tempo
razoavelmente grande, ao retornar ao mundo real essa pessoa serd
atacada por uma fome desesperada. Se comida real ndo for ingerida
imediatamente para sacid-la, o Mestre pode passar a aplicar redutores
por fadiga ou fome.

Os componentes materiais da magia sdo um portal em miniatura
esculpido em marfim, um pedago de marmore polido e uma pequena
colher de prata.

(E born mencionar que essa magia tem sido usada em conjuncéo com
um portal normal, bem como com ilusdes. Ha evidéncias de que o
projeto e o interior do espago criado podem ser modificados para se
adequar ao gosto do mago.)

A Espada de Mordenkainen
(Evocagdo)
Alcance: 30 metros

Duragao: 1 rodada /nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 7
Resisténcia; Nenhuma

Através dessa magia, o mago materializa um plano tremeluzente de energia,
similar a uma espada. Ele pode controlar mentalmente essa arma (mas
nesse meio-tempo 0 mago ndo pode fazer mais nada, além de se mover),
fazendo-a flutuar e atacar como se estivesse senda usada por um guerreiro
com metade do nivel do mago, isto & um mago de 14° nivel usard a
espada como um guerreiro de 7° nivel (use a tabela de guerreiro para
calcular as jogadas de atague). A espada nao possui bénus mdgico de
atague, mas pode atingir quase todo tipo de oponente, incluindo aqueles
que s6 podem ser feridos por armas +3, adversdios astrais, etéreos ou
fora de fase. Ela atinge qualquer Categoria de Armadura em um resultado
de 19 ou 20 no 1d20 e faz 5d4 pontos de dano em inimigos de tamanho
humano ou menor, e 5d6 pontos em oponentes de tamanho maior que o
humano. A espada existe até que expire a duragdo da magia, ou até que o
mago a dispense.

0 componente é uma espada de platina em miniatura, com empunhadura
e guarda feitos de cobre e zinco. A miniatura custa 500 po para se
construir, & desaparece quando a magia se completa.

Passagem Invisivel
(Alteragdo)

Alcance: Togue Componentes; V
Duragdo: 1 uso para cada dois niveis Tempo de Execucao: 7
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é lancada, 0 mago Sintoniza o seu corpo com uma
secdo da parede, que € afetada de modo similar a0 que seria pelo Criar
Passagem. A passagem € invisivel para todas as criaturas, exceto 0
mago, ¢ apcnas ele pode utilizd-la, desaparecendo guando entra na
“porta”. Se ele desejar, uma criatura de tamanho humano ou menor
pode ser levada através da passagem, mas isso conta como um uso
adicional da magia. Pela porta ndo passam luz, som ou efeitos magicos,
¢ 0 mago ndo pode ver através dela sem usé-la. Essa magia pode
providenciar uma boa rota de fuga, embora cerlas criaturas, como as
aranhas interpianares, possam segui-lo com facilidade. Uma Gema da
Visdo da Verdade ou magia similar pode revelar a presenca da porta,
mas nao permite o seu uso.

A passagem pode ser anulada apenas se um mago de nivel superior ao
do executor da magia empregar um Dissipar Magia, ou se diversos
magos de nivel mais baixo (mas cuja soma de niveis de experiéncia
seja maior que o dobro do nivel do mago que criou a porta) utilizarem
Dissipar Magia em conjunto (esse é 0 Unico caso em que & possivel
combinar 05 efeitos dessa magia).

H4 rumores de que essa magia tenha sido adaptada por um certo mago
poderoso (ou magos) para criar portais renovaveis (ou permanentes)
que podem (ou nao) ser sintonizados a individuos especificos (aliados)
ou itens (como aneis).
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Palavra de Poder, Atordoar
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Quando Palavra de Poder, Atordoare proferica, qualquer criatura, a escolha
do mago, é imediatamente atordoada fica cambaleante, incapaz de pensar
coerentemente ou de agir por um periodo que depende dos pontos de
vida atuais da vitima. Obviamente, 0 mago precisa estar de frente para a
criatura que deseja atordoar. A vitima, por sua vez, deve estar dentro do
alcance de 5 metros por nivel. Criaturas entre 1 e 30 pontos de vida sdo
atordoadas por 4d4 rodadas; aquelas entre 31 e 60 pontos de vida sdo
atordoadas por 2d4 rodadas; as que tiverem entre 61 e 90 pontos sao
atordoadas por 1d4 rodadas; e aquelas com mais de 90 pontos de vida
ndo sdo afetadas. Note que o nimero atual de pontos de vida € usado, e
nao o valor maximo.

Rajada Prismatica
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 0

Duragdo: Instantdnea

Area de Efeito: Trapézio de

20 metros de comprimento, com
5 metros de largura no final e
1.5 metro na base.

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Especial

Quando essa magia é utilizada, o mago langa de sua mdo sete raios de
luz coloridos e tremeluzentes, com todas as cores do espectro luminoso.
Cada raio tem poderes e propositos diferentes. Qualquer criatura com
menos de 8 dados de vida, atingida por um dos raios, fica cega por 2d4
rodadas, além de receber outros efeitos.

Qualquer criatura na drea de efeito serd atingida por um ou mais raios.
Para determinar qual raio atinge uma criatura, jogue 1d8.

Resultados da Rajada Prismatica

1 = vermelho 5 = azul
2 = laranja 6 = anil
3 = amarelo 7 =violeta
4 = verde 8 = atingido por dois, jogue o dado novamente
duas vezes, ignorando qualquer 8.
Cor Ordem Efeitos
do raio do raio do raio
Vermelho ] cdusa 20 pontos de dano, feste de resisténcia
contra magia para evitar a metade
Laranja 23 causa 40 pontos de dano, feste de resisténcia
contra magia para evitar a metade
Amarelo 3 causa 80 pontos de dano, leste de resisténcia
contra magia para evilar @ metade
Verde 40 teste de resisténcia contra veneno; falha
significa morte, sucesso causa 20 pontos
de dano por envenenamento
Azl i teste de resisténeia contra petrificacdo ou
transformagdo em pedra
Anll 6" teste de resisténcia contra varinha, ou loucura
Violeta i tese de resisténcia contra magia, ou enviado

para outro plano

Inverter a Gravidade
(Alteragdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada /nivel
Area de Efeito: 10 x 10 metros

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia reverte a gravidade de um local, fazendo com que objefos e
criaturas na sua area de efeito “elevem-se” para cima. O efeito continua
até gue a duragao acabe, ou até que o mago resolva encerra-lo. Todos
0s impactos resultantes dessa “elevagao” devem ser tratados em uma
queda normal de altura equivalente. Ao final da magia, criaturas € objetos
caem novamente no solo. Como a alteragdo afeta uma drea, objetos ha
dezenas ou mesmo centenas de metros no ar podem ser afefados.

Os componentes materiais sao Um ima e limalha de ferro.

Relugiar Ilens
(lusdo/Visdo)

Alcance: Toque

Duragdo: 1 semana + 1 dia/nivel
Area de Efeito: Cubo de

50 centimetros por nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 7
Resisténcia: Especial

Objetos afetados por essa magia tornam-se invisiveis para todas as
magias de deteccdo e localizacdo, e para todas as formas de percepcao
visual. Esse efeito pode, portanto, mascarar uma porta secreta, um
esconderijo de tesouros ou qualquer outra coisa, A magia ndo impede
que 0 objeto seja descoberto pelo toque, ou por um Robe dos Olhos ou
Gema da Visdo. Se Refugiar Itens for utilizado sobre uma criatura que
ndo deseja ser afetada, a vitima tem direito a um feste de resisténcia a
magia. Criaturas vivas (e mesmo mortos-vivos) afetados entram em
estado de animacdo suspensa, e sO despertam quando o efeito terminar
ou for dissipado.

Os componentes materiais sdo um cilio de basilisco, goma ardbica e cal.

Andar nas Sombras
(llusd@o, Encantamento)
Componentes : V, G

Tempo de Execucdo; 1
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; Toque
Duragdo: 6 turnos/nivel
Area de Efeito: Especial

Para utilizar essa magia, 0 mago deve estar em uma drea extremamente
sombria. 0 mago e qualquer criatura que ele togue serdo transportados
para a borda do plano Material Primario, na fronteira do Plano das Sombras.
Nessa regido, 0 mago pode se mover a até 7 quilémetros por turno,
movendo-se normalmente nas bordas do Plano das Sombras, mas muito
répido em relacdo ao plano Material Priméario. Quando atingir o local
desejado (esse momento & pressentido), 0 mago so precisa sair da fronteira
com 0 Plano das Sombras e voltar ao seu proprio plano para atingir a
destinagdo desejada. Essa € umna forma muito rdpida de se viajar. -

Andar nas Sombras também pode ser utilizada para atingir outros planos
que tangenciem o Plano das Sombras, mas isso requer um viagem
potencialmente perigosa. Qualquer criatura tocada pelo mago quando o
efeito ¢ lancado também faz a transicdo para a fronteira do Plano das
Sombras, e pode optar entre sequir 0 mago, vagar pela Terra da Sombra ou
voltar ao plano Material Primdrio (50% de chance para cada resultado caso
ela se perca ou sejaabandonada). Criaturas que ndo desejam fazer atransicdo
recebem um teste de resisténciaa magia. Se passarem, o efeito & anulado.
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Simulacrum
(llus3o/Visdo)
Alcance: Toque

Duragao: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

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

Com o Simulacrum, o mago pode criar uma duplicata de qualquer
criatura. A duplicata parece idéntica em todos os detalhes ao original,
mas hé diferengas: o simulacro tem apenas entre 51 e 60% (50% +
1d10%) dos pontos de vida da criatura original; existem também
divergéncias de personalidade, e o original detém conhecimentos que
a duplicata ndo possui. Detectar Magia ou Visdo va Verdade revelarao a
verdadeira natureza do simulacro, que permanece sob absoluto controle
do mago que o criou. Nao hd elo telepatico entre criador e criatura, logo
deve haver alguma forma de comunicagdo para que as ordens sejam
compreendidas. A magia produz a forma da duplicata, mas nesse estdgio
ela pode ser comparada a um zumbi. Reencarnagdo deve ser usada
para Ihe dar forga vital, e um Desejo Restrito pode conceder a criatura
de 40 a 65% dos conhecimentos e da personalidade da criatura original.
0 nivel do simulacro é de 20 a 50% do nivel da criatura original.

A duplicata é feita de gelo ou neve. A magia € langada sobre essa forma
inacabada, e alguma parte da criatura a ser reproduzida deve ser posta
no interior da neve ou gelo. Além disso, a magia requer pd de rubi.

0 simulacro ndo pode se tornar muito poderoso: ele ndo sobe de nivel,
g nem aumenta suas habilidades. Se destruida, a duplicata volta a ser
gelo, e derrete. Danos ao simulacro podem ser reparados alravés de
um processo complexo que dura pelo menos um dia, custa 100 pecas
de ouro por ponto de vida e requer um laboratorio totalmente equipado.

Reverter Magia
(Abjuragdo)
Alcance: 0

Duragao: Até 3 rodadas por nivel
Area de Efeito: O mago

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa abjuracdo reflete magias de volta ao seu mago original.
Isso inclui efeitos recitados a partir de pergaminhos e poderes magicos
inatos, mas exclui efeitos de drea nao centrados diretamente no mago,
efeitos magicos provocados por toque ¢ efeitos de varinhas, cetros,
cajados, etc. Dessa forma, uma Luz langada para cegar o mago protegido
poderd ser refletida e cegar 0 mago original. A mesma magia, no entanto,
ndo sofrera nenhum efeito adverso se for utilizada para iluminar uma
4rea, mesmo que essa area inclua 0 mago protegido.

De sete a dez circulos de magia sdo afetados pela reflexdo. O nimero
exato & definido pelo Mestre e ignorado pelo jogador, que nunca sabe
se a magia vai funcionar bem.

Um efeito pode ser refletido apenas parcialmente divida o numero de
circulos remanescentes pelo numero de circulos da magia a ser refletida,
e descubra que fracdo do efeito ¢ mandada de volta. O restante afeta o
mago. Por exemplo, Bola de Fogo poderia ser langada contra um mago
que ainda tivesse um circulo de reflexao sobrando. Como Bola de Fogo
¢ uma magia do 3° circulo, isso significa que 2/3 do efeito atingirdo o
mago, e o ferco restante sera refletido de volta ao autor do ataque. Se 0
dano obtido nos dados for 40 pontos, o mago protegido vai receber 27,
g 0 atacante ficard com os 13 pontos restantes. Ambos podem fazer um
teste de resisténcia 2 magia para dividir o dano recebido pela metade.
Magias do tipo Jmobilizarou Paralisarvao diminuir a velocidade de quem
receber 50% ou mais do efeito mégico.

236

0 componente material & um pegueno espelno de prata.
Se tanto o mago protegido quanto o atacante estiverem usando Reverter
Magia, um campo de ressonancia com 0s seguintes efeitos € criado:

Resultado
de 1d100  Efeito
01-70 A magia se esgota sem nenhum efeito
71-80 A magia afeta a ambos, causando todo o dano possivel
81-97 Ambos os efeitos de reflexdo se tornam inoperantes por
1d4 turnos
98-00 Ambos 0s magos sdo sugados para 0 plano Material
Positivo
Fstatua
(Alteragdo)

Alcance: Togue
Duragdo: 1 hora por nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Especial

Quando uma Estdtua & langada, 0 mago ou a criatura tocada sao
aparentemente transformados em pedra, junto com suas roupas e
equipamentos. A transformagao inicial de carne & 0sso em pedra leva
uma rodada completa depois da execugdo da formula. Durante essa
metamorfose, o ser afetado deve fazer um feste de resisténcia, obtendo
82% ou menos no d100. Cada ponto de Constituigdo reduz em 1 ponto
o resultado dos dados. Se falhar no teste, a pessoa morre. Passado
gsse perigo inicial, o receptor da magia torna-se idéntico a uma estatua
de pedra, e o disfarce resiste a qualquer inspegdo, embora uma leve
aura magica possa ser detectada, se isso for verificado.

Apesar de sua condigdo, o individuo afetado pode ver, ouvir e cheirar
normalmente. Outras sensaces sao limitadas aquelas que afetariam
uma substdncia dura como granito ou Seja, Se uma lasca for arrancada
da pedra, isso ird significar um ferimento leve; se um braco da estatua
for quebrado, o ferimento passa a ser Sério.

Alguém sob o efeito da Estdlua pode instantaneamente voltar ao seu
estado normal, executar agdes e entdo voltar ao estado de estatua, se 0
desejar, pela duragdo da magia.

(s componentes materiais sao limo, areia e uma gota dégua agitada
por uma barra de ferro.

Teleportagdo Fxala
(Alteragao)

Alcance: Togue
Duracdo: Instanténea
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Concentracao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito € semelhante & Teleportagdo. O mago pode transportar-se,
juntamente com o peso descrito em Teleportagdo, para qualquer lugar
do seu plano natal sem chance de erro. A magia permite também que o
mago viaje para outros planos de existéncia, mas qualquer um deles €
considerado, na melhor das hipéteses, como uma destinago “estudada
com cuidado” (veja a Tabela na Teleportacdo). Isto porque se assume
que 0 mago ja tenha estado no plano em questao, e estudado
cuidadosamente uma drea para esse fim. A tabela da Tefeportagao ¢
usada, com o conhecimento do mago a respeito de sua destinagdo sendo
usado para determinar a chance de erro (excecao: veja Auxflio Imedialo).
0 mago ndo pode fazer nada na rodada em que se materializa de um
teletransporte.
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Desvanccimenlo
(Aiteragdo)
Alcance: TOEIIJB

Duracéo: Especial
Area de Efeito: 1 objeto

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 2
Resisténcia: Nenhuma

Quando 0 mago emprega essa magia, ele faz com que um objeto
desapareca (isto €, seja teletransportado, como na Teleportagdo). O
receptor deve pesar menos de 25 quilos por nivel do mago. Por exemplo,
um mago de 14° nivel poderia fazer com que um item de até 350 quilos
desaparecesse e ressurgisse na localizagdo desejada. O volume maximo
de material afetado é 1 metro cdbico (1.000 litros) por nivel do mago.
Portanto, peso e volume limitam o efeito. Um objeto que exceda qualquer
um dos dois limites causara a falha imediata da magia.

Se 0 mago assim desejar, 0 objeto pode ser enviado para as profundezas
do plano Etéreo. Nesse caso, 0 ponto em que o material desapareceu
permanece irradiando uma leve aura magica, até que o item seja
recuperado. Dissipar Magia langada com sucesso nesse ponto fard com
que o0 objeto volte. O Desvanecimento nao funciona contra criaturas ou
energias magicas.

Ha uma chance de 1% de que o objeto seja desintegrado, & ndo
transportado. Ha também uma chance de 1% de que criaturas do plano
Etéreo ganhem acesso ao plano Material Primario, através da conexdo
estabelecida pelo Desvanecimento.

Visio
(Adivinhagdo)
Alcance: 0

Duracdo; Especial
Area de Efeito: 0 mago

Compaonentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Nos momentos em que sentir a necessidade de uma orientagdo
sobrenatural, o mago deve utilizar Visdo. Com essa magia, um mago
pode apelar para 0 Poder do qual deseja ajuda e formular uma pergunta.
A resposta serd dada na forma de uma visdo. Jogue 2d6. Se o total
obtido estiver entre 2 e 6, 0 Poder se sentird desrespeitado e obrigara o
mago a prestar algum servigo, através de uma Tarefa ultra-poderosa,
ou uma Missdo, e nenhuma questao é respondida. Se o total estiver
entre 7 e 9, 0 Poder se mantém indiferente, e 0 mago recebe uma visdo
menor, relacionada ou ndo com a pergunta. Um resultado de 10 ou
mais indica que a visao desejada foi concedida.

0 componente material 6 o sacrificio de alguma coisa de valor para o
mago ou para o Poder consultado. Quanto mais precioso o sacrificio,
melhores sdo as chances de sucesso. Um item muito precioso da um
bénus de +1 nos dados, um item extremamente precioso dd um bonus
tde +2 e um item inestimavel soma +3.

&

Magias Arcanas do 8° Circulo

Anlipalia/&impatia
(Encantamento/Feitico)
Alcance: 30 metros

Durago: 2 horas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia permite que o mago faga com que um objeto ou criatura
emita certas vibracdes, de forma a alrair ou repelir um tipo especffico
de criatura ou personagens de uma determinada fendéncia. Antes de
dar infcio a execugdo da magia, o mago deve saber qual tipo de criatura
ou fendéneia sera afetada, e de que forma. Os componentes de cada
uma das modalidades desse feitico sdo diferentes entre si.

Antipatia: Essa versdo faz com que as criaturas (ou as fendéncias)
afetadas sintam uma necessidade urgente de deixar a drea, ou de evitar
qualguer contato com o receptor da magia. Para poder tocar um objeto,
OU permanecer na drea, uma criatura deve obter sucesso num feste de
resisténcia a magia. Ainda assim, a criatura fem sensacdes incomodas,
arrepios e coceiras pelo corpo, que fazem com que ela perca 1 ponto de
Destreza por rodada, até o maximo de 4 pontos, ou até chegar a Destreza
3. Gaso a criatura falhe no feste de resisténcia a magia, ela abandona o
local ou item, e passa a evitd-lo. O ser jamais desejara voltar & drea, ou
recuperar o item, a menos que a magia seja removida ou expire. 0
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componente material dessa modalidade é alume encharcado com vinagre.
Simpatia: Ao utilizar essa versao, 0 mago pode fazer com que um
determinado tipo de fendéneia ou criatura sinta orgulho & alegria por
estar na drea de efeito, ou por possuir o objeto afetado. O desejo de
permanecer na drea ou de tocar 0 objeto € extremamente forte. A ndo ser
que a criatura obtenha sucesso em um teste de resisténcia & magia, ela
nao deixard a drea ou ndo soltaré o objeto em hipdtese alguma. Se o feste
obtiver sucesso, a criatura estd livre do encantamento, mas deve fazer
outro teste em 1d6 turnos. Se falhar, ela retornard ao local.

0s componentes materiais dessa modalidade sdo uma gota de mel e
péralas esmagadas num valor de 1.000 po.

0 tipo de criatura que se deseja afetar deve ser bem especificado, por
exemplo: dragbes vermelhos, gigantes da colina, vampiros etc. O mesmo
vale para quando se quiser atingir uma tendéncia: vil, maligno, egoista,
justo, ordeiro, etc.

Se essa magia for utilizada numa drea, o mago pode encantar um cubo
de trés metros de aresta por nivel de experiéncia. Se for langada sobre
um objeto, apenas esse objeto serd afetado. Todos o3 festes de
resisténcia contra esse efeito sofrem uma penalidade de -2.

O Punho Cerrado de Bigby
(Evocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: ¥V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia cria um imenso punho fechado, pronto a desferir um soco.
0 mago controla mentalmente a mao, que pode dar um golpe por rodada.
Nenhurma concentragao é necesséria depois que a formula for executada.
0 soco desferido pela mao nunca erra, mas precisa ser conduzido pelo
mago, portanto apenas criaturas no campo de visdo do mago serdo
atingidas. Dessa forma, a mdo pode ser enganada por invisibilidade e
outros métodos de camuflagem e desorientagdo. A eficiéncia de cada
soco varia de golpe para golpe, e deve ser sorteada na tabela abaixo:

Resultado de 1d20  Efeito
1412 golpe de raspdo - 1d6 pontos de dano
13-16 soco direto - 2d6 pontos de dano
17-19 golpe duro - 3d6 pontos de dano
20 golpe esmagador™ - 4d6 pontos de dano e

a vitima fica atordoada por {rés rodadas.

* 0 mago tem um bdnus de +4 no soco enguanto a vitima estiver
atordoada, ja que é mais diffcil para ela desviar-se ou se defender-se.

0 punho tem CA 0, e tantos portos de vida quantos o mago em perfeita
satide. Os componentes materiais dessa magia sdo uma luva de couro
& um soco inglés.

Obstmcao
(Encantamento, Evocagdo)
Alcance: 10 metros

Duracao: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

Obstrugaacria uma prisao magica para conter uma criatura, geraimente
de outro plano de existéncia. Criaturas extraplanares precisam ser
confinadas num diagrama circular, enguanto que outros seres podem
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ser aprisionados fisicamente. A duracao do efeito e 0 tempo de execugao
dependem da forma utilizada da magia, e do nivel do(s) mago(s). Os
componentes variam de acordo com a forma da magia que se pretende
usar, embora sempre incluam um céntico, inscrito na folha de
pergaminho ou pagina do grimoire que contém a formula; gestos
apropriados para cada aspecto do encanto; e materiais como correntes
de um metal especial (prafa, no caso de licantropos), ervas soporificas
rarfssimas, um diamante imenso (que deve valer 1.000 po por DV da
criatura que se desejaaprisionar) € um retrato em velino ou uma estatueta
representando a vitima.

A criatura tem direito a um feste de resisténeia a magia, a ndo ser que
seu nome verdadeiro seja utilizado. A criatura ndo terd direito ao feste
de resisténcia 4 magia, se o nivel do mago for pelo menos o dobro do
seu. O nivel do mago que langa a magia pode ser aumentado em 1/3
dos niveis de cada assistente de 9° nivel ou maior, e em um nivel para
cada assistente de 4° a 8° niveis, de forma que um assistente de 157
nivel, um assistente de 18° e trés assistentes de 6° aumentam o nivel
do mago que esta langando a Obstrugdoem 14 (5+6+1+1+1). Se
o nivel do mago for menor que o dobro do nivel da vitima, a criatura
tem direito a um feste de resisténcia a magia, modificado de acordo
com a forma utilizada. As vérias formas de se langar essa magia sao
as que se seguem.

Acorrentamento: A vitima ficard confinada num local que gerara
um efeito semelhante ao da Anfipatia em lodas as criaturas que se
aproximarem, exceto o mago que langou o encantamento. As
vitimas dessa forma de Obstrugdo, bem como das formas
Adormecimento e Adormecimento Acorrentado, permanece dentro
da barreira que o prende. A duragdo € de no maximo um ano por
nivel (modificado) do magc que langou a magia. N@o ha
modificadores no teste de resisténcia.

Adormecimento: Essa forma faz com que a vitima durma um sono
semelhante ao coma, que dura no Maximo um ano por nivel (modificado)
do mago que langou a magia. A criatura tem um bonus de +1 na
resisténcia a essa forma da magia, se tiver direito ao teste
Adormecimento Acorrentado: Essa forma combina as duas anteriores.
A duragdo é de no maximo um més por nivel (modificado) do mago. A
criatura tem um bonus de +2 na resisténcia a essa forma da magia, se
tiver direito ao feste.

Prisdo. A criatura é colocada numa area de onde ndo poderé sair até ser
libertada. Esse efeito persiste até que a prisdo magica seja de alguma
forma quebrada (um circulo tragado no chéo pode ser interrompido,
uma porta, aberta, efc.). A criatura tem um bonus de +3 na resisténcia a
essa forma de magia, se tiver direito ao feste.

Metamorfose. A criatura € convertida em uma forma incorpdrea, com
excecao do seu rosto ou cabeca. Essa forma é permanente, até que um
ato preestabelecido liberte a vitima. O ser tem um bonus de +4 na
resisléncia a essa forma de magia, se tiver direito ao leste.

Prisao Minima: A vitima € reduzida para um tamanho de 3 centimetros
ou menor, e ficard aprisionada em uma pedra preciosa ou objeto simi-
lar, A criatura tem um bnus de +5 na resisténcia a essa forma de magia,
se tiver direito ao feste.

Vitimas das trés ditimas formas de magia irradiam uma aura magica
muito fraca. Caso a criatura seja 2nfraguecida magicamente, o Mestre
pode impor penalidades ao feste de resisténcia, ou reduzir os bonus.
Um sucesso em um teste de resisténcia permite que a vitima se liberte
do aprisionamento e faca o que quiser.

As trés primeiras formas de magia podem ser renovadas, ja que ndo ha
possibilidade da criatura quebrar o encanto. Se algo causou o
enfraguecimento da magia, como tentativas frustradas de contatar a
criatura ou de quebrar a Obstrugan, ao se renovar o efeito, um feste de
resisténcia normal deve ser realizado. A cada ano (nas trés primeiras
formas), a vitima tem direito a um feste de resisténcia a magia. Se obtiver
SLCesso, a prisdo serd quebrada e a criatura estard livre.
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Clone
(Necromancia)
Alcance: Toque

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia cria uma duplicata de um ser humano, semi-humano ou
humangide. Esse clone é em todos os aspectos igual a pessoa original,
incluindo nivel de experiéncia e memarias. 0 problema é que o clone da
pessoa, de modo que se ambos existirem ao mesmo tempo, um sabe da
existéncia do outro; e tanto o clone quanto a pessoa original irdo desejar a
morte de seu sosia, porque um alter-ego desses € insuportavel para 0s
dois. Se um nao conseguir destruir o outro, um deles ficard insano (90%
de chance de ser o clone) e destruird a si mesmo, ou talvez (2% de chance)
ambos ficardo insanos e destruirdo uma ao oufro. Estes eventos geralmente
ocorrem depois de uma semana de coexisténcia. O clone é elaborado a
partir de um pedaco da carne da pessoa original, & duplica tudo que a
pessoa era e sabia no instante em que a carne foi removida. Portanto, toda
a experiéncia e conhecimento subsequentes a esse momento Sao
desconhecidos para o clone. 0s objetos possuidos pelo original ndo sdo
duplicados. Um clone leva 2d4 meses para crescer, e s6 depois disso
comegam os problemas gerados pela coexisténcia. Finalmente, o clone
tem um ponto de Constituicdo a menos que a pessoa original. Se isso
deixar o clone com Constituigdo 0, a duplicagdo falha.

0 componente material dessa magia é um pequeno pedaco de carne da
pessoa que se quer duplicar.

0 Mestre pode, se quiser, estipular mais condigBes para que a duplicagao
tenha sucesso, como requisitar que a amostra de carne ainda mantenha
fracos de vida, quais maneiras de preservar e guardar o clone devem
ser providenciadas, etc.

Ordem
(Evocagdo, Encantamento/Feitico)
Alcance: Especial

Duragdo: Especial
Area de Efeito: 1 criatura

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

Essa magia & muito semelhante ao efeito mago de 5° circulo Enviar
Mensagem, permitindo um rdpido contato com uma criatura muito
distante, com a diferenca de que a mensagem transmitida pela Ordemn
pode conter uma sugestdo (ver Sugestdo) que o receptor tentard cumprir
da melhor maneira possivel. A vitima tem direito a um feste de resisténcia
a magia, com penalidade de -2. Claro que se a Sugestdo for impossivel,
0U se ndo fizer sentido para o receptor, a mensagem é compreendida da
mesma forma, mas a Sugestdo falha automaticamente.

0 mago precisa ser familiar a criatura contatada, deve conhecer seu nome e
lembrar-se bemn de sua aparéncia. Sea criatura esta num plano de existéncia
diferente do plano em que o mago Se encontra, hd 5% de chance de que a
mensagem nao chegue. Condigdes locais nos diferentes planos podem
piorar consideravelmente essa chance, a critério do Mestre. A sugestdo, se
recebida, serd compreendida mesmo que a criatura tenha Inteligéncia 1
(animal). Semideuses e outras divindades podem escolher se atendem a
mensagem au nao, da maneira que quiserem.

A mensagem com a sugestdo deve ter um maximo de 25 palavras. 0
receptor pode enviar uma resposta breve ao recebé-la.

0s componentes materiais sdo um par de cilindros, cada um aberto em
uma de suas extremidades, conectados por um fio bem fino de cobre,
Lim deles contendo um pequena pedago do receptor: um pélo, um cabelo,
Lima unha, etc.

Ago Vitreo
(Alteragdo)
Allcance: Toque

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Objeto tocado

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Ago Vitreo transforma cristal normal e nao-magico em uma substancia
que tem a aparéncia do cristal, e € transparente, mas com a resisténcia
dn ago. Apenas uma pequena massa de cristal pode ser afetada — um
médximo de 5 quilos por nivel do mago e esse peso deve ser o do abjeto
como um todo: ndo se pode transformar apenas uma parte de um item.
A CA da substancia & 1. Os componentes materiais desse efeito sao um
pequeno pedaco de cristal e um pequeno pedaco de ago.

Nuvem Incendiaria
(Alteracdo, Evocagdo)
Alcance; 30 metros

Duragdo: 4 rodadas + 1d6 rodadas
Area de Efeito: Espedial

Componentes: V, G, M
Tempo de Excecugao: 2
Resisténcia: 2

Esse efeito lembra a nuvem de fumaga produzida pela Pirotecnia, com a
excecdo de que as dimensdes minimas de uma Nuvem Incendidria sdo de 3
metros de altura e 6 metros de largura e comprimento. O vapor se move
para a frente, e em sua terceira rodada de existéncia ele irrompe em chamas,
causando 1d2 pontos de dano por nivel do mago. Na quarta rodada, esse
dano passa para 1d4 pontos de dano por nivel, & na quinta rodada volta a
ser de 1d2 pontos de dano por nivel, pois as chamas jd estardo se apagando.
Nas rodadas subseqtientes, a nuvem pdra de pegar fogo, tornando-se uma
fumaga inofensiva, que obscurece a visdo. Um Unico feste de resisténcia
bem-sucedido reduz todo o dano causado pela nuvem & metade. Por
exemplo: na terceira rodada, todas as criaturas devem testar suas
resisténcias. As que passarem sofrerdo metade do dano na terceira, quarta
e quinta rodadas, se permanecerem na nuvem. As que falharem sofrerdo
dano integral na terceira rodada, e na quarta devem testar novamente a
resisténcia. Se passarem, sofrerdo metade do dano na quarta e na quinta
rodadas. Se falharem, sofrem dano completo na quarta rodada, & na quinta
lestardo a resisténcia novamente, e assim por diante.

Os componentes materiais dessa magia sdo uma chama (como na
Pirotecnia), um punhado de poeira, e uma raspa da parte inferior de
uma pilha de esterco seco.

Fafeiticar Multidocs
(Encantamento/Feitico)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo: Especial
Area de Efeito; Especial

Gomponentes: V
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Anula

Essa magia afeta pessoas ou monstros da mesma maneira que Enfeitigar
Pessoas e Enfeiticar Monstros. O Enfaitigar Multiddes, entretanta, atinge
um numero de criaturas cujos niveis de experiéncia ou DVs combinados
ndo podem exceder o dobro do nivel de experiéncia do mago. Todas as
criaturas a serem afetadas precisam estar no alcance do efeito, e dentro
de um cubo de 10 metros de aresta. Ndo hé diferenca de penalidades
nos festes de resisténcia devido ao nimero de criaturas, como acontece
no Enfeitigar Monstros. Todas as criaturas sofrem uma penalidade de -
2 em seus festes de resisténcia contra essa poderosa magia. 0
modificador de Sabedoria também deve ser aplicado.
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Labirinlo
(Conjurag@o/Convocagio)
Alcance: 5 metros/nivel

Duracdo; Especial
Area de Efeito; 1 criatura

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

Essa magia cria um espaco extradimensional, um labirinto formado por
planos de Forca indestrutiveis. O receptor desaparece no Labirinto por
um perfodo de tempo que depende de seu nivel de Inteligéneia. (Nota:
minotauros sao imunes a essa magia.)

Inteligéncia da Criatura Tempo no Labirinto

menor que 3 2d4 turnos
dedas 1d4 turnos
de6ad 5d4 rodadas
de9atl 4d4 rodadas
de12a14 3d4 rodadas
det5al7 2d4 rodadas
18 ou maior 1d4 rodadas

Note que Teleportagéo, Porta Dimensional, Criar Passagens e poderes
semelhantes ndo ajudardc uma criatura aprisionada por essa magia,
mas Mudanga de Plano, ou a capacidade de se transportar entre planos
de existéncia, podem ser Uteis.

Limpar a Mente
(Abjuragdo)
Alcance: 30 metros

Duragdo: 1 dia
Area de Efeito: 1 criatura

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

Quando essa poderosissima magia é utilizada, o receptor fica totalmente
protegido contra magias e instrumentos que detectam, influenciam ou
Iéem pensamentos. Isto a protege contra Augdrio, Enfeiticar, Comando,
Confusao, Adivinhagao, Empalia (todas as formas), Percepgdo
Extrasensorial, Medo, Enfraquecer o Intelecto, Sugestionar Multiddes,
Assassino Fantasmagorico, Retengdo, Ordenar, Aprisionar a Alma,
Sugestao e Telepatia. A protegdo se estende de forma a impedir que
informagdes sobre o receptor sejam descobertas por bolas de cristal ou
outros instrumentos de observagdo, Claraudiéncia, Clarividéncia,
Comungar, Contatoextraplanar, ou até mesmo Desgjo Restrito e Desejo.
Apenas divindades extremamente poderosas podem ultrapassar a
barreira criada por esse efeito.

Convocar Criaturas VI
(Conjuragdo/Gonvocagio)
Alcance: 80 metros Componentes: V, G, M

Duracdo: 7 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 8
Area de Efeito; Especial Resisténcia; Nenhuma

Essa magia & muito semelhante & Convocar Criaturas {, exceto pelo fato
de que essa versao convoca 1d3 monstros de 6° nivel, que aparecem

em 1d3 rodadas. Os monstros aparecem na drea determinada pelo -

alcance da magia, em qualquer posicdo determinada pelo mago. Eles
atacam os oponentes do mago da melhor maneira que puderem, até
que 0 mago dé uma ordem em contrério, a duracdo da magia expire ou
o0s monstros morram. Essas criaturas ndo fazem feste de moral, e
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desaparecem quando mortas. Se ndo houver oponentes a enfrentar, 0s
monstros podem executar outros servigos para o mago, desde que a
comunicagao seja vidvel e as ordens ndo sejam impossiveis.

0s componentes materiais s30 uma sacola pequena e uma mindscula
vela, que ndo precisa estar acesa.

A Eslera Telecinética de Oliluke
(Evocagdo, Alteragao)

Alcance: 20 metros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Uma esfera de

30 centimetros de didmetro por nivel

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

Essa magia ¢ exatamente idéntica a A Esfera Resiliente de Oliluke, com
uma melhora; as criaturas ou objetos presos dentro do globo ndo pesam
quase nada — tudo passa a ter apenas 1/16 do peso normal. Qualquer
receptor com menos de 2.500 quilos pode ser movido telecineticamente
pelo mago. O alcance do controle se estende por uma distancia de 10
metros/nivel, depois que o globo tiver aprisionado com sucesso um ou
mais receptores. Mesmo que mais de 2,500 quilos estejam
encarcerados, o peso € apenas 1/16 do normal, logo a esfera pode ser
rolada sem grande esforco. E ja que pouca coisa tem peso dentro do
globo, uma gueda ou impacto geralmente ndo provoca dano as criaturas
aprisionadas. No entanto, seria bastante desastroso se a esfera
desaparecesse em grandes alturas. O mago pode fazer com que o globo
desapareca com apenas uma palavra.

Alem de um hemisfério de diamante e de um pedago de goma ardbica
que se encaixem, 0 mago precisa ter um par de magnetos para lancar
£SSa magia.

A Danca Irresistivel de Olto
(Encantamento/Feitigo)
Componentes: V

Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Nenhuma

Alcance: Toque
Duragdo: 1d4 + 1 rodadas
Area de Efeito; Criatura tocada

Quando essa magia & langada sobre uma criatura, o receptor comega a
dangar, inclusive arrastando os pés e sapateando. A criatura se vé
impossibilitada de fazer qualquer outra coisa que ndo seja saltitar e
girar, o que piora sua CA em 4, anula qualquer utilizagdo de escudo e
impede que o receptor obtenha sucesso num fesfe de resisféncia, a ndo
ser que tire um 20, Note que o receptor precisa ser tocado, 0 que exige
uma jogada de ataque bem sucedida por parte do mago.
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Dermanéncia
(Alteragdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 2 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Alcance; Especial
Duragao: Permanente
Area de Efeito: Especial

Esse efeito altera a duragdo de outras magias, tornando-as permanentes.
As magias utilizadas sobre o proprio mago, e que sabidamente podem se
tornar permanentes, sao as seguintes:

Compreensao da Linguagem
Detectar Maldade
Detectar Invisibilidade
Detectar Magia
Infravisdo

Protegao a Truques
Protegdo ao Mal
Protegdo a Projéteis
Ler Magias

ldiomas

Servo invisivel

0 mago lanca a magia desejada, e, logo em seguida, Permanéncia.
Cada utilizagdo da Permanéncia faz com que o mago perca um ponto de
Conslituicdo. As magias acima s6 podem ser fixadas no proprio mago,
nunca em outras criaturas. Essa forma de Permanéncia poderd ser
remavida por Dissipar Magia, mas apenas se o nivel do executor do
Dissipar for maior que o nivel que a vitima possula quando utilizou
Permanéncia. Além disso, Permanéncia pode ser utilizada para fixar os
seguintes efeitos em criaturas, objetos e areas:

Expandir

Medo

Lufaga de Vento
Invisibilidade
Boca Encaniada
Esfera Prismatica
Névoa Félida
Muralha de Fogo
Muralha de Energia
Teia

Adicionalmente, as seguintes magias podem ser lancadas sobre objetos
e dreas e tornadas permanentes:

Alarme

Som lusdrio

Globo de Luz

Névoa Solida

Muralha de Fogo
Distorcao de Distancia
Teleportagdo

Caso 0 objeto ou a area receba um Dissipar Magia, ambas as magias
sdo canceladas. Uma Per:rianéicia é utilizada também na fabricacdo de
itens magicos. (Vide Encaniar Item). A critério do Mestre, uma
Permanéncia pode ficar instavel e falhar depois de um longe periodo,
de pelo menos 1.000 anos. Durante essa instabilidade, a magia
permanente pode operar apenas as vezes, ou falhar de uma vez.

0 Mestre pode permitir que outras magias se tornem permanentes. Pesquisar
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a possivel inclusao de um efeito na lista das magias que podem ser fixadas
demora tanto tempo e custa tanto quanto desenvolver uma magia nova. Se
0 Mestre ja houver determinado que a inclusdo nao serd possivel, a pesquisa
falhara automaticamente. Note que 0 mago nunca sabe se a magia pode ou
nao se tornar permanente antes de completar a pesquisa, mesmo se o Mestre
jd tiver decidido que a pesquisa sera infrutifera.

Mctamorfoscar Objctos
(Alteracgdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: Varidvel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia transforma um objeto ou criatura em outro. Quando utilizada
da mesma forma que uma Metamorfose ou Pedra em Came, trate este
efeito apenas como uma versdo mais poderosa, que confere penalidades
de -4 nos fesles de resisténcia

(Quando utilizada para transformar outros objetos, a duragdo da magia
depende do grau da mudanca desejada, o que serd determinado pelo
Mestre, usando as sugestoes abaixo:

Reino Animal, Vegetal, Mineral

Classe Mamiferos, bipedes, fungos, metais, elc.
Relacionamento  Graveto estd para drvore, areia estd para praia, efc.
Tamanho Menor, igual, maior

Forma Semelhanca entre a forma original e a final
Inteligéncia Particularmente se a forma final for mais inteligente

Uma mudanca no reino faz com que a duracdo seja de horas ou turnos
horas se a passagem foi de um reino para o reino vizinho, turnos se a
mudanca foi de animal para mineral ou vice-versa. Qutras mudangas
afetam também a duracdo da magia. Transformar um ledo num
androesfinge seria permanente, mas transformar um nabo num verme
purpura duraria apenas algumas horas, Transformar uma presa de marfim
num elefante seria permanente, mas transformar um graveto numa
espada duraria apenas algumas horas. A decisao final cabe sempre ao
Mestre. Todos os objetos transformados por esse efeito irradiam uma
forte aura magica, e se um Dissipar Magia for utilizado sobre o item, ele
retorna a sua forma natural. Um Pedra em Carne ou 0 seu reverso afetarao
objetos sob efeito dessa magia. Como em todas as outras magias de
transformacdo, danos feitos a nova forma pode causar mutilages & a
morte da criatura transformada. E possivel transformar uma criatura
numa pedra e partir a pedra, possivelmente matando a criatura. Se a
criatura fosse transformada em po, por exemplo, métodos mais criativos
de causar dano deveriam ser utilizados, como usar uma Lufada de Vento
para dispersar o pd. Em geral, o dano acontece apenas quando a nova
forma é alterada através de Forca fisica, mas o Mestre devera julgar
muitas dessas situagoes.

Um feste de colapso deve ser feito por criaturas vivas, e as restrigdes
presentes em Mefamorfose & Pedra em Carne quanto a personalidade,
movimentagao, utilizagdo de poderes mégicos, etc. devem ser seguidas.
Geralmente uma transformacdo retira alguns poderes dos itens, mas
nao adiciona novos poderes, a ndo ser que esses dependam apenas da
forma. Por exemplo, uma adaga de arremesso +3, transformada em uma
carroca, ndo produziria uma carroca que tem bonus para ser arremessada.
Entretanto, a carroca poderia carregar muito mais peso do que a adaga.
Uma espada vorpal, transformada em uma adaga, ndo manteria sua
capacidade de decapitagao, mas é perfeitamente razodvel que ela mantenha
esse poder se for transformada em uma foice.

Os componentes materiais sdo mercrio, goma arabica e fumaca.
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Palavra de Poder, Cegar
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 5 metros/nivel
Duracdo: Especial

Area de Efeito: Esfera de
5 metros de raio

Componentes: ¥
Tempo de Execucdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz com que uma ou mais criaturas que estejam dentro da
drea de efeito fiquem cegas. 0 mago escolhe uma criatura para ser 0
centro do efeito, que se espalha de dentro para fora, afetando primeiro
as criaturas que estiverem com menos pontos de vida, Alternativamente,
a magia pode ser utilizada apenas sobre uma vitima. Criaturas que no
momento da execucdo dessa magia estejam com 100 pontos de vida,
ou mais, ndo sdo atingidas pela cegueira, mas tambeém ndo entram no
cdlculo de pontos de vida afetados. Essa magia afeta um maximo de
100 pontos de vida em criaturas, mas a sua duragdo depende do nimero
de pontos de vida afetados. Se 25 pontos de vida ou menos forem
afetados, a magia é permanente. De 26 a 50 pontos de vida, dura 1d4 +
1 turnos, e de 51 a 100 pontos de vida a duragdo é de 1d4 + 1 rodada.
Uma criatura ndo pode ser parcialmente afetada. Ou ela fica cega, se
todos os seus pontos de vida puderem ser afetados, ou ndo. Essa forma
de cequeira pode ser removida por um Curar Cegueira ou por Dissipar
Magia.

Muralha Prismatica
(Conjurag@o/Convocagao)
Alcance; 10 metros

Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Especial

Essa magia permite que 0 mago crie uma parede vertical & opaca um
plano de Forca de multiplas cores brilhantes que o protege contra todas
as formas de ataque. A parede vibra em todas as cores do espectro
visivel, Sete das cores produzem efeitos magicos. Qualquer criatura
com menos de 8 DV que se aproxime ou esteja a até 6 metros da parede
sem cobrir a sua visao, ficara cega por 2d4 rodadas. A parede criada €
imdvel, mas 0 mago pode passar através dela sem ser afetado. Cada
cor que produza um efeito magico pode ser cancelada por uma magia
especifica, mas essas cores precisam ser canceladas na ordem correta
do espectro. As cores e efeitos estdo descritos na tabela que se segue:

Efeito da Parede Prismatica
Cor Ordem Efeito da Cor Magia anulada por
Vermelho 1% Detém projéteis ndo-
magicos causa 20 pon-
fos de dano, feste de
resisténcia para evitar

a metade Cone Glacial

Laranja 28 Detém projéteis magicos

causa 40 pontos de dano,

leste de resisténcia para

evitar a metade Lufada de Vento
Amarelo  3*  Detém gases, venenos e

petrificacdo causa 80
pontos de dano, teste de
resisténcia para evitar

a metade Desintegragao

(=)

(9]

Verde 42 Detém Sopro-de-Dragdo
teste de resisténcia contra
veneno ou morte, sobrevi-
ventes sofrendo 20 pontos
de dano

Detém magias de deteccao
e localizagdo, além de
ataques mentais/leste de
resisténcia contra
petrificagdo, ou transfor-
magdo em pedra

Detém magias/teste de
resisténcia contra vari-
nha de condéo, ou

loucura

Protecdo tipo campo de
Forga/teste de resistén-
cia contra magia, ou en-
viado para outro plano

Criar Passagem

Azul 5

Dardos Misticos
Anil 6*

Luz Continua

Violeta 72

Dissipar Magia

0 tamanho maxima dessa parede é de 12 metros de largura por nivel do
mago, e 6 metros de altura por nivel. Caso o mago tente lancar esse
efeito num espago ja ocupado por uma criatura, a parede nao se
materializa, € a magia € cancelada.

Animacao llusoria
(Adivinhagao, |lusao)

Alcance: 0

Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Cubo de
10 metros de aresta/nivel

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

Essa magia combina diversos elementos para criar uma protegao contra
espionagem. Quando o mago langa esse efeito, ele pode determinar o
que Serase 0 que nao sera observavel na area de efeito. A ilusdo criada
precisa ser definida em termos gerais, como os exemplos @ seguir: o
mago pode criar uma ilusdo dele e de outra pessoa jogando xadrez
durante toda a duragao da magia, mas nao pode fazer com que os
jogadores parem, descansem, comam e voltem a jogar. Ele pode fazer
com que uma encruzilhada parega vazia e quieta enquanto seu exercito
passa por ela. 0 mago poderia também especificar que as tropas
passassem despercebidas, de forma que, se um estranho entrasse na
drea de efeito, ele continuaria visivel; 0 mago poderia ordenar que apenas
0 quinto homem de cada unidade fosse visivel, ou que apenas a quinta
unidade fosse visivel. Uma vez que as condigGes séo estabelecidas,
elas ndo podem ser mudadas.

Tentativas de observar a drea com magia ou bolas de cristal
automaticamente mostram o que o mago determinou que seria visto,
sem direito a um leste de resisténcia. A visao e 0 som sdo apropriados
a ilusdo criada, de forma que um bando de homens escondidos num
pomar pode parecer com um pomar deserto, com passarinhos cantando.
Uma observagao direta, ou seja, com os proprios olhos, pode dar direito
aum feste de resisténcia & magia, se houver uma razao para duvidar do
que é visto. Obviamente, observadores ficariam desconfiados se um
exéreito inteiro desaparecesse num ponto e reaparecesse em outro.
Mesmo entrar na drea da ilusdo ndo garante um feste de resisténcia,
bastando as criaturas escondidas tomarem o cuidado de ficar fora do
caminho dos seres que estao acreditando na iluséo.




Magias Arcanas

A Imunidade & Magia de Serlen
(Abjuracdo)

Alcance: Toque
Duracdo: 1 turno/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 roda
1 da/receptor

Area de Efeito: Criatura(s) tocada(s)  Resisténcia; Nenhuma

Alravés dessa magia, 0 mago é virtualmente capaz de conceder imunidade
acertas formas de magia e de ataques magicos aqueles que foca. Para cada
quatra niveis de experiéncia que possui, © mago pode afetar uma criatura,
mas se mais de uma criatura for afetada, a duragao da magia serd dividida
entre elas. Por exemplo, um mago de 16° nivel pode proteger uma criatura
por dezesseis turnos, duas criaturas por oito turnos ou quatro criaturas por
quatro turnos. Essa protegdo da um bdnus no teste de resisténciade acordo
com o tipo e o circulo da magia, como mostrado na tabela seguinte:

Circulo da magia Magia Arcana Magia Divina
e 3 +9F +7
40 -6° +7 +5
-8t +5 +3

* Inclui Despistar.

0 componente material ¢ um diamante que valha pelo menos 500 po,
que precisa ser esmagado e ter o seu pd lancado sobre os receptores.
Além disso, cada receptor ceve possuir um diamante intacto de pelo
menos um quilate. £ preciso que esse diamante seja carregado pelo
receptor, aonde quer que ele va.

Alundar

(Encantamento, Alteragao)

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G
Duragdo: Especial Tempo de Execucdo: 8
Area de Efeito: 1 criatura ou 1 objeto  Resisténcia: Especial
de 30 centimetros cubicos/nivel

Essa magia permite que o mago force uma criatura ou objeto a afundar
no chao. Quando utiliza esse efeito, 0 mago precisa recitar a férmula
pelo menos até o final da rodada. Quando a rodada termina, a criatura
ou objeto fica presa no ponto em que estd, a ndo ser que obtenha sucesso
em um fteste de resisténcia contra magia (para uma criatura) ou contra
Desintegracao (para um objeto com propriedades magicas). ltens nao
magicos nao podem resistir a essa magia. O receptor fica um pouco
mais denso que o chao que o sustenta, se ndo obtiver sucesso.

0 mago tem agora a opgdo de interromper a magia, e deixar a vitima como
estd. Nesse caso, o efeito dura quatro turnos, e entdo o receptor voltara ao
normal. Se 0 mago decidir continuar a magia durante a nova rodada, o
receptor continua afundando. Antes de qualquer agdo na rodada, a vitima
afunda um guarto de sua altura. Depois das agdes do primeiro grupo, ela
afunda metade de sua altura. Depois das agoes do outro grupg, ela esta
soterrada até trés quartos de sua altura. Ao final da rodada, a vitima afunda.
Esse sepultamento deixa a vitima num estado de animagdo suspensa.
Isso significa que ela n3o envelhece. 0 metabolismo da criatura
virtualmente cessd, mas a vitima ndo é prejudicada. O ponto mais alto
da vitima afunda tantos metros quantos o receptor tiver de altura. Um
ser de 1,80 metro de altura fica com seu ponto mais alto a 1,80 metro
abaixo da superficie, um objeto de 15 metros de altura fica com seu ponto
mais alto a 15 metros abaixo do solo. Se o solo ao redor do receptor for
removido de alguma forma, o receptor volta ao normal, mas nao emerge

sozinho. Magias como Escavar, Pedra em Lama e Libertagdo (reverso de
Aprisionamento) nao causarao dano a vitima, e frequentemente ajudardo
a recuperd-la. Se um Detectar Magiafor langado sobre uma drea onde um
Enterrarfoi utilizado, ele revela uma aura magica de natureza indefinivel,
mesmo se a vitima estiver além do alcance do Detectar Magia. Se a vitima
estiver dentro do alcance da detecgdo (o que é razoavelmente dificil), as
escolas dessa magia podem ser determinadas.

Simbolo
(Conjuragdo /Convocagao)
Alcance: Toque

Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Especial

Esse efeito cria runas magicas que afetam criaturas que passem sobre
elas, leiam-nas, toquem-nas ou passem por um portal onde elas estejam
entalhadas. Ao utilizar essa magia, 0 mago pode escrever as runas sobre
qualguer superficie que desejar. Da mesma forma, 0 mago pode escrever
0 simbolo de sua escolha, dentre os abaixo:

Morte: Uma ou mais criaturas, cujo total de pontos de vida ndo
exceda 80, sdo mortas.

Todas as criaturas sdo afetadas, e comegam imediatamente
a provocar umas as outras e discutir. Ha uma chance de
50% de que crialuras de fendéncias diferentes comecem
a brigar ferozmente. As provocagdes duram por 5d4
rodadas, a Iuta por 2d4 rodadas.

Esse simbolo criaum horror extremo, que lembra a magia
Medo e as criaturas afetadas devem passar por um feste
de resisténeia contra magia, com uma penalidade de -4,
ou agirdo como se houvessem sido atacadas por Medo.
Todas as criaturas sdo afetadas, e devem recuar, a ndo ser
{Jue tenham sucesso em um feste de resisténcia contra
magia. Criaturas afetadas submetem-se as ordens de seus
oponentes rendigdo, fuga, etc. O desespero dura por 3d4
turnos, durante os quais ha 25% de chance de que as
criaturas ndo fagam nada durante qualquer rodada, & 25%
de chance de que aquelas que estavam tomando alguma
atitude voltem atrds ou fujam.

Uma ou mais criaturas, cujos pontos de vida combinados
nao excedam 120, tornam-se insanas e permanecem
assim, como se uma Confusao houvesse sido utilizada
sobre elas, ou até que uma Cura Completa, Restauragao,
ou Desejo seja utilizado para remover a loucura.

Todas as criaturas sdo afligidas por dores incriveis por
todo o corpo, 0 que causa uma penalidade de -2 na
Destreza e de -4 nas jogadas de ataque nos proximos
2d10 turnos

Todas as criaturas que tenham menos de 8 + 1 DV
caem imediatemente num sono catatdnico, e ndo
podem ser acordadas nos proximos 1d12 + 4 turnos.
Uma ou mais criaturas cujo total de pontos de vida
ndo exceda 160 ficam atordoadas e cambaleantes por
3d4 rodadas, ¢ soltam qualquer objeto que estiverem
segurando.

Discordia:

Pavor:

Desespero:

Insanidade:

Dor:

Sono:

Alordoamento:

0 tipo de simbolo ndo pode ser reconhecido sem ser lido, o que ativa
seus efeitos.

0 componente material & o pd de uma opala negra e de um diamante,
sendo que cada uma dessas pedras preciosas deve custar pelo menos
5.000 po.
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Aprisionar a Alma
(Conjuragdo/Convocagéo)
Alcance: 10 metros

Duragdo: Permanente até quebrado
Area de Efeito: Uma criatura

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

Essa magia arrebata a forga vital e o corpo de uma criatura para dentro
de uma pedra preciosa, preparada pelo mago para aprisionar a vitima.
0 mago precisa ver a criatura quando a dltima palavra do encantamento
for pronunciada.

Esse efeito pode ser ativado de uma das duas formas seguintes: na
primeira, a Gltima palavra do encantamento pode ser dita quando a
vitima estiver dentro do alcance da magia. Isto permite que a criatura
teste sua protegdo & magia (se possuir) e tenha direito a um feste de
resisténcia A magia. Se 0 nome verdadeiro da criatura for pronunciado,
o direito & protegao a magia € negado, e o feste de resisténcia tem uma
penalidade de -2. Se a criatura resistir ao efeito, a pedra preciosa se
despedaga.

0 segundo método € mais traicoeiro, pois depende de se convencer a
vitima a aceitar um objeto que tenha a Ultima palavra do encantamento
inscrita, 0 que aprisionaria sua forca vital imediatamente. Para se utilizar
esse métado, tanto o nome verdadeiro da criatura quanto a Gltima palavra
da férmula magica devem ser escritos sobre o objeto que ativard a magia,
enquanto a pedra preciosa ¢ encantada. Uma Simpatia pode ser lancada
sobre 0 objeto, para facilitar as coisas. Tdo logo a vitima togue o item,
sua Forga é imediatamente transferida para a prisdo criada pelo mago,
sem direito a feste de resisténcia ou prolegao a magia.

A prisdo contera a criatura indefinidamente, até ser quebrada. Se a vitima
aprisionada for uma criatura de outro plano o que inclui um personagem
aprisionado por uma criatura em outro plano ela pode ser obrigada a
realizar um servico, imediatamente ap6s ser libertada. De outra forma,
a criatura esté livre 130 logo a pedra seja quebrada.

Antes de utilizar a magia, 0 mago deve preparar a prisdo, que serd uma
pedra preciosa de pelo menos 1.000 po por DV da vitima, ou seja, &
necessdria uma pedra preciosa que valha 20.000 po para aprisionar
uma criatura de 20 DV. Se a pedra preciosa for de menor valor, ela se
despedacaré quando a (ltima palavra do encantamento for pronunciada.
Note que os personagens ndo tém uma idéia precisa de um nivel ou
dado de vida de outras criaturas, nem sabem o que isso significa, mas
o valor de uma pedra preciosa para aprisionar uma determinada entidade
pode ser pesquisado com Sucesso. Para criar essa prisdo, 0 mago
precisa langar Enfeiticar Iem e Labirinto sobre a pedra preciosa.

Magjas Arcanas do 9° circulo

Magia Astral
(Evocagao)
Alcance; Toque

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugao; 9
Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, 0 mago pode projetar seu corpo astral no plano
Astral, deixando seu corpo fisico e seu equipamento no Plano Material
Primario (o plano onde o universo e todos os seus paralelos existem).
Apenas itens magicos podem ser levados ao plano Astral. A critério do
Mestre, itens normais poderao ser encantados temporariamente, e
levados. Como o plano Astral toca as bordas do primeiro nivel de todos
0s planos externos, o mago pode viajar com seu corpo astral para esses
planos se assim o desejar. Dessa forma, 0 mago deixa 0 plano Astral,
formando outro corpo no plano de existéncia que ele escolheu visitar.
Também é possivel viajar para qualquer lugar do plano Material Primrio
com essa magia, mas um segundo corpo ndo pode ser formado no
plano Material Primério. Geralmente uma projegao astral pode ser vista
apenas por criaturas que estejam no plano Astral.

0 corpo astral estd sempre conectado ao corpo material por um cordao
prateado. Se 0 corddo for quebrado, 0 mago, ou a pessoa conectada ao
corpo pelo corddo, morre, tanto astral quanto materialmente, mas, na
maioria das vezes, apenas 0 vento psiquico pode fazer com que o cordao
se rompa. Quando um segundo corpo se forma em outro plano, a corda
fica presa, invisivel, a esse corpo. Se 0 novo corpo morrer, a corda
voltard para o corpo material do receptor, acordando-0.

Embora criaturas projetadas astralmente possam afetar o plano Astral,
suas aghes ndo afetam criaturas que ndo estejam 4. Essa magia dura
enquanto o mago desejar, ou até que seja cancelada de alguma maneira:
um Dissipar Magia, ou a destruicao do corpo fisico do mago.

0 mago pode levar consigo as formas astrais de até sete criaturas ao plano
Astral, basta apenas que tais criaturas estejam formando um circulo
juntamente com o mago. Esses companheiros dependem do mago, e podem
ser abandonados por ele. A viagem pelo plano Astral pode ser rapida ou
lenta, de acordo com o desejo do mago. O destino final da viagem cabe ao
mago. (Veja 0 Manual dos Planos para maiores informagdes.)

ltens mégicos podem ser levados para o plano Astral e outros planos,
mas normalmente sofrem uma perda temporaria de seus poderes
mégicos. Armas de encantamentos de +3 ou mais podem funcionar em
qualquer plano, a critério do Mestre. ltens que utilizam o poder de
determinados planos podem ficar muito mais poderosos nesses planos,
como por exemplo um anel de resisténcia ao fogo no plano Elemental
do Fogo, ou uma espada de roubar vidas no plano Material Negativo.

A Mao Esmagadora de Bigby
(Evocagdo)
Alcance: 5 metros/nivel

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria uma mao incorpdrea e enorme, similar as outras Mao
de Bighy. Essa mao estd sobre o controle mental do mago, e pode ser
comandada para pegar e esmagar oponentes. Ndo é necessdria uma
jogada de ataque, a mdo automaticamente agarra e inflige dano de
constricao enquanto o mago estiver concentrado.



Magias Arcanas

0 dano depende do ndmero de rodadas que a vitima permanecer presa:

Primeira rodada 1d10 pontos dg dano
Segunda e terceira rodadas 2d10 pontos de dano
Quarta rodada e seguintes 4d10 pontos de dano

A mao tem CA 0, tantos pontos de vida quantos o mago teria em perfeita
salde e desaparece quando destruida. A mdo sofre dano normalmente
de ataques fisicos e magias de combate, mas, no caso de efeitos de
area, a pessoa presa sofre tanto quanto a propria mao. Nesse caso, um
teste de resisténciaé feito pela mao, e o resultado do festevale lanto para
amdo quanto para a criatura aprisionada. Essa mao ndo ¢ eficiente contra
criaturas incorpéreas ou em forma gasosa, mas conseque impedir que
criaturas que normalmerite escapam por pequenas frestas fujam. Se a
mdo segurar um item ou edificio, o feste de resisténeia apropriado deve
ser feito, como se o abjeto tivesse sido apertado por Forga 25.

Os componentes materiais s@o uma luva feita de pele de cobra e uma
casca de ovo.

Cristalizagao
(Alteragdo)

Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: 60 centimetros
cibicos/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia; Especial

Essa magia faz com que um metal de qualquer tipo seja sélido como
adamantite ou maledvel como ouro se transforme em uma substincia
quebradica, semelhante ao cristal. Dessa forma, uma espada, um es-
cudo, uma armadura de metal ou até um golem de ferro podem ser
convertidos em objetos de cristal delicado. Essa magia nao pode ser
revertida por menos que um Desefo; um Dissipar Magia nao terd efeito.
0 mago precisa tocar o receptor fisicamente. Se o receptor for um inimigo
ou esliver sendo carregado por um inimigo, o mago deve entrar em
combate corpe a corpo e acertar um ataque para consequir tocé-lo. Um
tnico item de metal pode ser afetado por essa magia. Entdo, se uma
armadura for ransformada em cristal, o escudo ndo serd. Todos oS
itens magicos tém direito a um teste de resisténcia a essa magia, igual
a 5% vezes seu bbnus magico. Uma armadura +5 tem 25% de chance
de resistir. Uma espada +1/+3 tem 10% de chance, calculada pela média
dos dois bonus. Um golem de ferro tem uma chance de 15%, por ser
afetado apenas por armas de encantamento +3 ou melhor. Artefatos e
reliquias compostos de metal podem ser afetados a critério do Mestre,
mas é pouco provdvel que isso acontega. ltens afetados devem ser
protegidos imediatamente, ou correm o risco de serem destrogados e
permanentemente destruidos, caso sejam golpeados por armas de metal,
ou por qualguer objeto pesado, mesmo um cajado de madeira.

Drenar Encrgia
(Evocagdo,Necromancia)

Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 3
Area de Ffeito: 1 criatura Resisténcia; Nenhuma
Ao utilizar essa magia, 0 mago abre um canal entre o plano em que estd

Alcance; Toque

245

¢ 0 plano Material Negativo, e se torna um condutor entre esses dois
planos. Tao logo ele toque qualquer criatura, ela perde imediata e
permanentemente dois niveis de experiéncia, ou 2 DV, como se houvesse
sido tocada por um espectro. Habilidades afetadas pelo nivel ou DV sao
perdidas também.

0 componente malerial dessa magia € a esséncia de um espectro ou as
cinzas de um vampiro. A preparacdo leva apenas alguns segundos, e
entdo o componente material € jogado fora. Ao tocar a vitima, o mago
pronuncia a formula, ativando a magia.

Esse efeito fica ativo por apenas uma rodadz. Humanos e humandides
reduzidos a um nivel menor que zero através dessa magia podem ser
animados como zumbis vudu sob controle do mago.

0 mago tem sempre 5% de chance (ou 1 em 1d20) de ser afetado pelo
pd, perdendo um ponto de Constituigdo ao mesmo tempo em que drena
a vitima. Quando o nimera de pontos de Constituicao perdidos igualar-
se a Constituicdo original do mago, ele morre e se torna um morto-
VIVO.

Sexto Sentido
(Adivinhagdo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duracdo: 204 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 1 rodada
Area de Efeito: Especial Resisténcia: Nenhuma

Essa magia concede ao mago um poderoso sexto sentido. Embora o
efeito seja utilizado sobre o proprio mago, 0 mago pode especificar que
outra pessoa € a beneficidria da magia. Uma vez executada a formula, o
mago recebe avisos instantaneos sobre quaisquer perigos que ameacem
0 beneficidrio do efeito. Por exemplo, s2 o proprio mago for o
beneficiario, ele saberd que um ladrdo se prepara para atacd-lo pelas
costas, ou que uma criatura estd para saltar inesperadamente de uma
deferminada direcdo, ou que ele esta sendo escolhido como alvo de
um projétil ou magia. Quando o mago € o beneficidrio, ele sempre sabe
de que direcdo os ataques virao, e nunca serd surpreendido.
Adicionalmente, a magia Ihe d& uma idéia do que deve ser feito para
evitar o perigo da melhor maneira possivel simbolo — abaixar, saltar,
fechar seus olhos — e Ihe concede um bonus de 2 em sua Categoria
de Armadura. Quando outra pessoa € a beneficidria, o mago recebe
sinais dos perigos que afetardo essa criatura, mas precisa avisar a pessoa
para que ela possa evitar surpresas. Gritar, puxar a pessoa para tras e
até comunicagdo lelepatica, atraves de uma bola de cristal, sao possiveis
antes que o perigo se concretize — isso s 0 mago ndo hesitar, A criatura
ndo ganha binus na CA.

0 componente material dessa magia & uma pena de beija-flor.

Dortal
(Conjuragdo/Convocagdo)
Alcance: 30 metros

Duracdo: Especial
Area de Efgito: Especial

Componentes: V, G
Ternpo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

A utilizagdo dessa magia produz dois efeitos: primeiro, ela cria uma
conexdo interdimensional entre o plano de existéncia do mago e o plano
onde mora uma criatura especifica de grande poder, permitindo que a
criatura venha de seu plano para o do mago. Segundo, a utilizacdo do
efeito atrai a atengdo dessa criatura no outro plano. Ao langar essa magia,
0 mago precisa pronunciar o nome da criatura que ele deseja que entre
no Portal para ajudé-lo. Ha 100% de chance de que algo venha a sair
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do portal. A nao ser que o Mestre tenha algo preparado em relagdo aos
servos da criatura, o proprio ser convocado Vira.

Se as razoes do mago forem fiteis, a criatura pode ir embora, aplicar uma
penalidade ao mago ou atac-lo; se o pedido do mago tiver pouca
importancia, a criatura pode agir a favor do mago para acertar a situagdo,
€ entdo pedir um pagamento apropriado. Se a necessidade do mago for
urgente, a criatura agird de acordo, e pode até pedir um pagamento mais
tarde, se apropriado. As agdes da criatura dependem de diversos fatores,
incluindo as tendéncias do mago e do ser ou divindade convocado, a
natureza dos companheiros do mago e daquilo que se opde a ele. Criaturas
extraplanares poderosas geralmente evitam conflitos com Seus iguais ou
superiores. O ser convocado pode retornar imediatamente (pouco
provavel) a seu plano, ou ficar para realizar alguma acdo. Utilizar essa
magia envelhece 0 mago em 5 anos.

Aprisionamento
(Abjuragao)
Reversivel

Alcance; Toque

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Uma pessoa tocada por um mago que executou essa magia serd mantida
num estado de animacao suspensa muito semelhante ao gerado por
uma Extase Temporal, numa esfera muito abaixo da superffcie da terra.
A vitima fica presa nessa esfera até que o reverso desse efeito, que
requer o nome € a histria da criatura, seja utilizado para liberta-la.
Procurar através de efeitos de adivinhagdo, geralmente ndo revela que
um ser foi aprisionado com essa magia. Esse efeito funciona apenas se
0 nome da criatura e sua historia forem conhecidos pelo mago.

O reverso, Libertagdo, langado sobre o local onde a vitima foi aprisionada
e afundou na terra, faz com que ela reapareca. Se 0 mago ndo disser
corretamente o nome e a historia da criatura que deseja libertar, ha
10% de chance que uma a cem outras criaturas sejam soltas
simultaneamente. ;

Nota: Os detalhes exatos dessas criaturas libertadas ficam a critério do
Mestre. Um método aleatério consiste em jogar o d100 duas vezes, Os
resultados devem ser multiplicados entre si, divididos por 100 e
arredondados para o ndmero inteiro mais proximo. Cada criatura
libertada tem apenas 10% de chance de estar na area do mago. Se 0s
monstros estdo sendo gerados aleatoriamente, jogue 1d20 para
determinar o nivel do monstro, sendo que um resultado de 9 ou mais
indica um monstro de 9* nivel. Os monstros exatos devem ser
determinados nas tabelas do Mestre.

Exemplo: Os resultados dos dados foram 22 e 60. O nimero de monstros
libertados € 22 x 60 = 1.320 ; 100 = 13. Treze monstros sdo libertados.
Como cada um tem 10% de chance de estar na drea do mago, ele
provavelmente encontrard apenas um ou dois deles.

Chuva de Metcoros
(Evocacgdo)
Alcance: 40 metros+ 10 metros/nivel

Duragdo: Instantdnea
Area de Ffeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Excecucdo: 9
Resisténcia: Y4

Chuva de Meteoros € uma magia espetacular muito poderosa, bem
semelhante a Bola de Fogo em vérios aspectos. Quando esse efeito é lancado,
quatro esferas de 60 centimetros de didmetro, ou oito esferas de 30
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centimetros de didmetro partem, em fila, da mao estendida do mago, e
disparam numa linha reta pela distincia determinada pelo mago, até o
maximo definido no alcance. Qualquer criatura que esteja no caminho dos
meteoros recebem o dano total do projétil, ou projéteis, sem o beneficio de
um leste de resisténcia. Os projéteis-meteoro deixam um rastro flamejante
de faiscas, e cada um explode numa bola de fogo. As esferas maiores causam
10d4 pontos de dano, explodindo num padrdo que lembra um diamante,
ou um paralelepipedo. Cada uma delas tem uma drea de efeito de 10 metros
de diametro, e as esferas mantém distancias de 6 metros entre si, ao longo
das arestas do padrdo, de forma que existem regites onde as dreas de
efeito se sobrepoem, e o centro sofrerd o impacto de todas as quatro
explosoes. As esferas menores tém metade do diametro (5 metros) e metade
do dano potencial (5d4). Elas explodem no padrao de um diamante dentro
de um paralelepipedo, ou vice-versa, sendo que os lados da figura externa
tém 6 metros de comprimento. Note que 0 contorno da figura terd quatro
areas de efeito sobrepostas. Um feste de resisténeiapara cada drea de efeito
ird definir se as vitimas sofrem meio dano ou dano completo dentro de cada
regido, além do dano jd causado pelo impacto dos projéieis.

Convocar Criaturas VII
(Conjuragdo/Convocagdo)

Alcance: 90 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 8 rodadas + 1 rodada/nivel Tempo de Execugdo: 9
Area de Efeito: Especial Resisténcia; Nenhuma

Essamagia & muito semelhante ao Convocar Criaturas |, mas essa versio
chama um ou dois monstros de 7° nivel, que aparecem uma rodada
depois da magia ser langada, ou um monstro de 8° nivel duas rodadas
depois do efeito ser executado.

A Disjungdo de Mordenkainen
(Alteragdo, Encantamento)
Alcance: 0

Duracdo: Instantdnea
Area de Efeito; 10 metros de raio

Componentes: V
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia; Especial

Esse encantamento faz com que todas as magias ativas dentro da area de
efeito sejam desconjuniadas, exceto aquelas ativas no mago ou na pessoa
que ele esteja tocando. Isso significa que as magias sao reduzidas a seus
componentes materiais, 0 que normalmente anula todos os efeitos, como
um Dissipar Magiataria. ltens maqicos permanentes ou objetos encantados
devem passar num teste de resisténcia & magia, se o efeito for utilizado
sobre a criatura que 0s carrega, ou num teste contra Dissipar Magia, e ndo
estiverem soba posse de alguma criatura, Caso falhem, esses itens perderdo
toda a magia. Mesmo artefatos e reliquias podem ser destruidos dessa forma,
embora a chance seja de apenas 1% por nivel do mago. Assim, todas as
pogdes, pergaminhos, angis, varinhas, armas, armaduras, e quaisquer outros
itens mdgicos tm grandes chances de perderem todas as suas propriedades
misticas, se estiverem a 10 metros do mago.

Essa magia também tem 1% de chance por nivel do mago de destruir
uma Concha Antimagia. Se a Concha Antimagia ndo for destrufda, os
itens contidos nela nada sofrerdo.

Nota: Destruir um artefato & perigoso, e hd 95% de chance de que isso
atraia uma divindade que esteja diretamente relacionada com o item
destruido. Adicionalmente, ao destruir um artefato, 0 mago deve fazer um
leste de resisténcia 2 magia com uma penalidade de -4. Se falhar, ele
perde permanentemente a capacidade de utilizar magia.
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Palavra de Poder, Matar
(Conjuragdo/Convocagio)

Alcance: 5 metros a cada dois niveis  Componentes: V
Duragdo: Permanente Tempo de Execucdo: 1
Area de Efeito; 3 melros de raio Resisténcia: Nenhuma

Essa magia mata instantaneamente uma ou mais criaturas de qualquer
tipo. O efeito elimina uma criatura que tenha menos de 60 pontos de
vida, ou duas ou mais criatures com 10 ou menos pontos de vida, até
um méximo de 120 pontos. A opgdo de atacar uma criatura ou maltiplas
vitimas deve ser pronunciada juntamente com o alcance e o centro da
drea de efeito. Os pontos de vida utilizados sao os que a criatura possui
no momento em que € atingida pela magia, ndo o maximo.

Fslera Prismética
(Abjuragdo, Conjuragdo/Convocagao)
Componentes: V

Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Especial

Alcance: 0

Duracdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Esfera de
3 metros de raio

Essa magia permite ao mago criar uma esfera imével, de cores brilhantes,
que o cercara e o protegera contra qualquer tipo de ataque. A esfera brilhaem
todas as cores do espectro visivel, mas as sete cores principais t€m poderes
¢ efeitos especiais. Apenas 0 mago pode passar pelo globo sem ser afetado,
embora ele possa lancar a esfera sobre outras criaturas para protegé-las.
Qualquer criaturacom menos de:8 DV é cegada por 2d4 turnos pelas cores da
esfera. 0 globo pode ser destruido, cor apos cor, por varios efeitos magicos.
Entretanto, a primeira cor da esfera precisa ser destruida para que a segunda
possa ser afetada, e assim por diante. Qualquer criatura que tente atravessar a
esfera sofre 0s efeitos de todas as cores restantes. Normalmente, apenas o
hemisfério superior é visivel, e 0 mago fica no centro do globo. A outra metade
do efeito permanece oculta sob a superficie que sustenta 0 mago. Isso significa
que ndo adianta cavar e tentar atingir o interior da esfera por baixo. As cores e
os efeitos, juntos com a magia que oS remove estdo na tabela abaixo. Um
bastdo do cancelamento, ou A Disfungao de Mordenkainen podem destruir a
Esfera Prismdtica, mas uma Concha Antimagia nao a penetrard. Qualquer
itern, exceto artefatos e reliquias, ou qualquer criatura que tente penetrar na
esfera sofre os efeitos descritos abaixo.

Efeitos da Esfera Prismatica
Ordem Efeitos do Globo Magia anulada por
1 Detém projéteis
nao-magicos/causa
20 pontos de dano,
teste de resisténcia
ara evitar a metade
etém projéteis
magicos/causa 40
pontos de dano,
teste de resisténcia
para evitar a metade
Detém gases, venenos
e petrficacdo/causa 80
pontos de dano, leste de
resisténcia para evitar
a mefade

Cor
Vermelho

Cone Glacial

Laranja 20

Lufada de Vento

Amarelo g

Desintegragao
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Verde 4 Detém Sopro-de-Dragdo/
teste de resisténcia contra
VENEno ou morte,
sobreviventes sofrendo
20 pontos de dano
Detém magias de
deteccdo e localizagao,
além de ataques
mentais/ieste de
resisténcia contra
petrificacdo, ou
transformacao em pedra
Detém magias/feste de
resisténcia contra varinha
de condao, ou loucura
Protecdo tipo campo

de Forca/teste de
resisténcia a magia, ou
enviado para outro plano

Griar Passagem

Azul 5

Dardos Misticos

Anil 6

Luz Continua

Violeta 7

Dissipar Magia

Alterar Forma
(Alteragdo)
Alcance: 0

Duracao: 1 turno/nivel
Area de Efeito: 0 mago

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 9
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, 0 mago pode assumir a forma de qualquer criatura
com status inferior ao de semideus. Essa restrido significa que 0 mago
ndo pode reproduzir a aparéncia de divindades, monstros tnicos, e
seres similares. 0 mago transforma-se numa réplica perfeita da criatura
que desejar, mas ndo ganha poderes que dependam da Inteligéneia da
criatura, e nem protecdo & magia; habilidades mdgicas inatas também
nao sao duplicadas, uma vez qus 0 mago consegue manter sua mente
ao assumir a forma desejada. O mago pode transformar-se num grifo e
voar, num efreeti e atravessar chamas, num lita e levantar uma casa,
etc. Essas criaturas tém o mesmo nimero de pontos de vida que o
mago no momento em que a magia foi executada. Cada alteracdo de
forma é quase instantdnea, levando menos de um segundo. Nao é
necessario um teste de colapso.

Exemplo: Um mago estd num combate e assume a forma de um fogo-
fatuo; quando essa forma deixa de ser Gtil, ele se transforma num golem
de ferro e abandona o local. Perseguido, o mago transforma-se numa
pulga e esconde-se num cavalo, saltando dele e convertendo-se num
arbusta,

Um personagem sob uma determinada forma adota também as fraquezas
dessa forma. Se o mago transformar-se em um espectro, ele fica sem
poder & luz do dia, e estd sujeito a ser controlado ou destruido por
clérigos. Ao contrério de efeitos similares, nesse caso 0 mago ndo volta
a sua forma original se for morto, o que pode dificultar certos tipos de
ressurreicao.

0 componente material & um diadema de jade, que custa pelo menos
5.000 po, e é destruido ao final da magia. Dependendo da forma assumida,
0 mago pode ndo conseguir manté-lo preso ao seu corpo. Se o diadema
for destruido antes do tempo, o efeito termina. O fato do personagem ser
separado do diadema em nada altera o funcionamento da magia.
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Auxilio Imediato
(Alteragdo/Encantamento)
Reversivel

Alcance: Toque
Duragdo: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: de 1a4
) dias

Area de Efeito: Um individuo Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar esse efeito, 0 mago encanta um objeto previamente preparado
com uma poderosa magia. O objeto pode ser uma estatueta, um cefro
crivado de j6ias, uma pedra preciosa ou outro item de grande valor.
Esse objeto irradia uma aura magica: ele tem o dom de transportar seu
proprietdrio para um lugar previamente escolhido pelo mago, numa
viagem que dura menos de um segundo. Uma vez que o item tenha
sido preparado, 0 mago deve oferecé-lo voluntariamente & uma criatura,
informando-a da palavra de comando que ativa o efeito. Para utilizar a
magia, o receptor pronuncia a palavra de comando, ao mesmo tempo
em que parte ou despedaga o item. Quando isso € feito, o individuo e
tudo o que ele estiver carregando, serdo transportados instantaneamente
para a destinacdo escolhida pelo mago. Outras criaturas ndo podem ser
afetadas.

0 reverso dessa magia transporta 0 mago para perto da criatura que
estd com o item, quando esse é quebrado e a palavra de comando
pronunciada. O mago vai ter uma idéia da localizacdo e situagao do
individuo que o esta chamando, mas ndo pode escolher se quer ou n@o
ir: o transporte ocorre quase que instantaneamente e € isso que torna
rara a utilizagdo dessa forma reversa.

0s componentes materiais sdo pedras preciosas totalizando 5.000 po.
Nédo importa se as pedras estao lapidadas ou nao. Esses componentes
s0 podem ser encantados uma vez por més, geralmente quando ha uma
noite clara de lua cheia. Quando o mago prepara 0s componentes € o
item que ativara a magia, ele escolhe se utilizara a forma normal ou a
reversa e, caso tenha escolhido a forma normal, o lugar para onde o
item transportard o proprietario. Esse precisa ser o local onde o
encantamento estd sendo executado, ou alguma localidade bem
conhecida pelo mago.

IExtasc Temporal
(Alteragdo)

Reversivel

Alcance: 10 metros

Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Ao utilizar essa magia, o mago coloca o receptor num estado de
animacdo suspensa. Essa interrupcao de tempo significa que a criatura
afetada ndo envelhece: seu metabolisma virtualmente cessa. Esse estado
persiste até que o efeito seja removido por um Dissipar Magia, ou que
0 reverso da magia, Restabelecimento Temporal, seja recitado. O efeito
reverso é composto por apenas uma palavra, e ndo requer componentes
materiais e gestuais.

0 componente material dessa magia é um p6 composto de diamante,
esmeralda, rubi e safira, sendo que cada pedra esmagada deve valer pelo
menas 100 po.

Parar o Tempo
(Alteragdo)

Alcance: 0

Duragdo: Especial

Area de Efeito; Esfera de
5 metros de raio

Componentes: V
Tempo de Execucao: 9
Resisténcia: Nenhuma

Quando o mago utiliza esse efeito, ele consegue parar o tempo por uma
rodada dentro da 4rea de efeito. Enquanto essa rodada passa para 0s
observadores externos @ esfera de efeito, que parece brilhar por um
instante, o mago tem 1d3 rodadas para fazer o que quiser, mas todas as
outras criaturas que estejam dentro da regido afetada (a nao ser criaturas
linicas, ou divindades) ficam paralisadas, realmente congeladas no
tempo entre um momento e o seguinte. Nada pode penetrar a drea sem
ficar congelado no tempo e, se 0 mago deixar a esfera, o efeito &
cancelado automaticamente. Quando a duragdo expira, 0 mago volfa a
atuar dentro do tempo normal,

Nota: E recomendavel que o Mestre use um cronfmetro ou conte
silenciosamente 0 tempo enquanto esse efeito € utilizado. Se o mago
ndo conseguir realizar o que quer antes que a magia acabe, ele
provavelmente serd pego em uma situagao embaragosa. A utilizacdo de
uma Teleportagdo antes do efeito terminar é aceitdvel.

Fncarnacdo do Medo
(llusdo/Visdo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Especial

Alcance: 30 metros
Duragdo: Concentracao
Area de Ffeito: 6 metros de raio

Essa magia faz com que as criaturas afetadas entrem em confronto com
imagens ilusorias de seus inimigos mais temidos, forgando um combate
imagindrio que parece real, mas na verdade acontece num piscar de
olhos. Enquanto langa a magia, 0 mago deve ser capaz de dirigir-se as
vitimas, dizendo-lhes que chegou a hora da destruicdo final.

Mesmo os receptores que obtiverem sucesso num feste de resisténcia
a magia, ficardo paralisados de medo por uma rodada e perderdo 1d4
pontos de Forca, também devido ao terror. A Forca perdida & recuperada
em um turno. Falhar na resisténcia faz com que as criaturas enfrentem
seus mais terriveis e temidos adversédrios. O combate deve entdo
comegar, ja que ndo ha maneira, nem mesmo magica, das criaturas o
evitarem, O inimiga enfrentado € considerado real para todos os efeitos.
As vitimas que forem mortas por seus adversdrios morrem realmente, e
as que vencerem emergem da ilusdo como Se ndo tivessem lutado,
sem danos e sem terem gasto as cargas de itens mdgicos e as magias
que pensaram utilizar. Os personagens recebem experiéncia por essa
batalha, se sobreviverem. Embora a luta parega real, cada rodada leva
apenas 1/10 do tempo verdadeiro. Enquanto desejar que a batalha
continue, 0 mago deve concentrar-se para manter a ilusdo. Se a batalha
demorar mais que dez rodadas, ou seja, uma rodada verdadeira, as
criaturas bem-sucedidas no feste de resisténcia poderdo agir. Se 0 mago
for perturbado e perder a concentragdo, a magia acaba imediatamente.
Criaturas paralisadas de pavor recobram-se, mesmo antes do final da
rodada, caso sofram algum ataque.




Desejo
(Conjuragdo/ Convocagao)

Alcance: llimitado
Duragao: Especial

Componentes: V
Tempo de Execugao:
y Especial

Area de Efeito: Especial Resisténcia: Especial

Essa magia é uma versdo mais poderosa do Desejo Aestrito.

Se esse efeito for utilizado para recuperar pontos de vida do grupo de
aventureiros do mago, para trazer uma criatura de volta a vida ou para
escapar de uma situacdo diffcil, transportando 0 mago e Seu grupo para
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algum outro fugar, o mago ndo fica debilitado de maneira alguma.
QOutros pedidos, entretanto, fazem com que o mago enfragueca (-3 na
Forca), e precise de 2d4 dias para se recuperar da tensdo gerada por
esse efeito sobre o tempo, o espago e seu corpo. Independentemente
do que for requisitado, geralmente a terminologia exata do pedido &
cumprida. Utilizar essa magia envelhece 0 mago em cinco anos.

0 critério do Mestre & importante para nao desequilibrar o jogo.
Desejar a morte de uma outra criatura Seria grosseiramente injusto, por
exemplo, e 0 Mestre poderia langar o mago no futuro, numa época em
que a criatura nao estd mais viva, cumprindo o desejo do mago e mantendo
0 equilibrio do jogo, embora efetivamente removendo o personagem da
campanha.
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Ao lado do nome de cada efeito divino aparece, entre parénteses, 0
nome de uma escola de magia. Isto € somente uma referéncia. Por
exemplo, os binus de Sabedoria sdo aplicades aos lestes de resisténcia
contra magias de Encantamento/Feitigo. Se a escola ndo estiver anotada
junto & magia, sera dificil descobrir quais os efeitos tidos como En-
cantamento/Feitico.

Nao existem muitas outras raz0es para se saber ou utilizar esta
informagdo. As magias divinas ndo sdo realmente organizadas em
escolas, elas sao dividas em Esferas de Influéncia, como esta descrito
no Capitulo 7: Magia.

Vieja 0 Apéndice 2 para encontrar explicagdes sobre o que os pardmetros
de cada efeito (alcance, componentes e outros) significam.

Magias Divinas de 1° Clirculo

Cativar Animais
(Encantamento/Feitigo)

Estera: Animal
Alcance: 10 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: 1 animal

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

Por meio dessa magia, 0 clérigo torna-se capaz de fazer a qualquer
animal, ou outro ser com Inteligéncia animal (1 a 4), uma oferta de
amizade. Se a criatura ndo obtiver sucesso num feste de resisténcia
magia, ela ficaré calma e quieta até que o clérigo encerre o efeito. Além
disso, 0 animal seguir o clérigo. A magia funciona somente se a oferta
de amizade for sincera. Se o clérigo tiver outros motivos, o animal ird
senti-los (por exemplo, se o clérigo pretende comer o animal, mandd-
lo na frente para ativar armadilhas, efc.).

0 clérigo pode ensinar ao seu animal amigo trés truques ou tarefas
especificas para cada ponto de Inteligéncia da criatura. Trugues comuns
530 aqueles ensinados normalmente a um cdo ou animal doméstico
similar (nada muito complexo). O treinamento de cada truque deve ser
feito em um periodo de 1 semana, & todos devem ser ensinados até
rés meses depois do inicio da amizade. Durante este tempo, 0 animal
ndo ira ferir o clérigo. Se a criatura for deixada sozinha por mais de
uma semana, porém, ela voltaré ao estado natural. :

0 clérigo pode usar esta magia para atrair um ou mais animais de até
dois dados de vida por nivel de experiéncia. Este também € o nimero
méaximo de animais que podem ser atraidos ¢ treinados de cada vez: 0
dobro do nivel de experiéncia do clérigo. Apenas animais sem fendén-
cia podem ser atrafdos, conquistados e treinados.

Os componentes materiais 5ao 0 simbolo sagrado e um pouce de um
alimento de que o animal goste.

Béngio
‘l:u]mvzfumumnuqﬁl

Esfera; Todas

Alcance: 60 metros
Duragdo: 6 rodadas
Area de Efeito: Cubo de
15 metros de lado

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

Durante a duragdo de uma Béngdo, o clerigo eleva o moral de seus
amigos, animais e criaturas aliadas, e qualquer leste de resisténcia
que eles fagam contra efeitos de Medo recebe um bonus de +1. Além
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disso, as jogadas de ataque também passam a contar com um bonus
de +1. A Béngdo, porém, afeta somente quem ndo estiver engajado
num combate corpo a corpo. O clérigo determina a que disténcia (ate
60 metros) a magia fard efeito. No instante em que a Béngdo comega a
funcionar, ela afeta todas as criaturas em uma drea de até 15 metros
clibicos centrada em um ponto selecionado pelo clérigo (somente
criaturas que estiverem na drea durante o langamento da magia serao
afetadas, e ndo as que entrarem depois).

0 sequndo uso para essa magia é para abengoar algum item (por exem-
plo, uma seta de besta para ser usada contra um rakshasa). O peso do
itern & limitado a 1/2 quilo por nivel do clérigo, e o efeito Se encerra
com o uso do item, ou ao término da duragdo da magia.

Miiltiplas béncdo ndo sdo cumulativas. Além dos componentes ver-
bais & gestuais, a Béngdo requer agua benta.

Esse efeito pode ser revertido por um clérigo e transformado numa
Mealdigdo contra seus oponentes ou inimigos, que sofrem uma penali-
dade de -1 em jogadas de moral e ataque.

Uma Maldigao requer agua profana.

Circulo de Fé
(Evocacéo)

Esfera: Todas
Alcance: Toque
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Circulo
e clérigos

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

Com essa magia, de trés a cinco clérigos podem combinar seus pode-
res, de maneira que um deles consiga langar magias ou usar poder da
fé de uma forma aprimorada. O clérigo de maior nive! (ou um deles,
caso haja mais de um com o maior nivel) fica sozinho, enquanto 0s
outros ddo-se as maos formando um circulo ao seu redor. O clérigo
central lanca o Circulo de Fé. Ele temporariamente ganha um nivel a
mais para cada clérigo do Circulo, até um maximo de quatro niveis
extras. Isso aumenta o poder d fé, e a eficiéncia das magias que evo-
luem com o nivel do clérigo. Note que o clérigo central ndo ganha
magia adicional, e os outros clérigos continuam limitados as suas
magias jd memorizadas.

0s clérigos do Circulo devem se concentrar na manutencdo do efeito do
Circulo de F&. Eles perdem todos os bénus de CA devidos ao uso de
escudos, ou a Destreza. Se algum deles perder a concentragdo, o efeito
terminara imediatamente. Se o ritual for interrompido enguanto o clérigo
central estiver lancando uma magia, o efeito dela estard arruinado, como
se 0 proprio clérigo central tivesse perdido a concentragao. O Circulo 56
precisa se manter intacto até o momento em que a férmula da magia que
se quer ampliar for executada 0s clérigos ndo tm que permanecer juntos
para sustentar o efeito ampliado. Note que a combinagdo ndo serd
interrompida se somente o clérigo central for perturbado.

Comando
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Feitico

Alcance: 30 metros
Duracao: 1 rodada

Area de Ffeito: 1 criatura

Componente: V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo comandar uma outra criatura com uma
simples ordem. Esta ordem deve ser dada em uma linguagem que a
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criatura entenda. A vitima obedecerd apenas a ordens absolutamente
claras e inequivocas; uma ordem “suicide-se!” serd ignorada. A ordem
“morral” fard com que a criatura desmaie, ou caia em estado
cataléptico por uma rodada, mas depois a vitima acordara, voltando
a0 normal. Ordens tipicas sdo volte, pare, fuja, corra, caia, parta,
renda-se, durma, descanse, etc. Nenhuma ordem afetard a criatura
por mais de 1 rodada; mortos-vives ndo sdo de forma alguma afetados
por esta magia. Criaturas com Inteligéncia 13 (alta) ou mais, ou com
6 ou mais dados de vida (ou niveis de experiéncia) poderdo fazer um
feste de resisténcia a magia, com ajuste de Sabedoria. (Criaturas
com Inteligéncia igual ou maior do que treze e seis dados de vida/
niveis fazem apenas um teste!)

Criar Ag,ua
(Alteragao)
Reversivel

—Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: 30 metros

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Até 1 metro cubico
nhuma

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia: Ne-

Quando um clérigo langa uma Criar Agua, até 18 litros de dgua
sdo criados por cada nivel de experiéncia do clérigo (por exemplo,
um clérigo de 2° nivel cria até 36 litros de agua, um de 3° nivel
cria até 54 litrcs). A dgua é limpa e pode ser ingerida (como se
fosse dgua de chuva). O efeito mégico pode ser dissipado até
uma rodada apds o surgimento da dgua; depois disso, a magia
desaparece, € 0 que resta é dgua comum, que pode ser usada,
derramada, evaporada, efc.

A magia reversa, Desfazer Agua, apaga qualquer trago (até mesmo vapor
ou névoa) de uma quantidade de dgua idéntica a produzida pela versao
original do efeitc. A 4gua pode ser criada ou destruida em um volume
tdo pequeno quanto o que o clérigo pretende encher (ou esvaziar), ate
um maximo de 1 metro cibico (1.000 litros).

A magia necessita de pelo menos uma gota de dgua em sua forma
criadora, ou de um punhado de poeira em sua modalidade destruidora.
Note que a dgua ndo serd criada ou destrufda dentro de uma criatura.
Para proposito de referéncia, a dgua pesa 1 quilo por litro; um metro
clbico de dgua pesa, portanto, 1.000 quilos.

Curar Ferimentos Leves

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Togue

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando usa esse magia, o clérigo restitui 1d8 pontos de vida a criatu-
ra tocada. Este efeito ndo beneficia seres que ndo possuam um corpo
fisico, e ndo se pode curar ferimentos de criaturas ndo vivas (mortos-
vivos), ou de origem extraplanar,

0 reverso desta magia, Provocar Ferimentos Leves, ocorre da mesma
maneira, infligindo 1d8 pontos de dano. Se a criatura estiver evitando
o togue do clérigo, uma jogada de ataque serd necessaria para deter-
minar se o clérigo conseguiu tocar o oponente, e com isto causou o
dano.A cura s6 & permanente se a criatura ndo receber mais ferimentos;

o

ferimentos causados pelo efeito reverso irdo cicatrizar — ou podem ser
curados simbolo — como feridas comuns.

Detectar Maldade
(Adivinhagao)
Reversivel

Esfera: Todas

Alcance: 120 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno + 5 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 1 rodada
Area de Efeito; 3 metros em uma direcdo Resisténcia: Nenhuma

Através dessa magia, o clérigo percebe emanagOes de maldade (ou de
bondade, no caso da magia reversa) de alguma criatura, objeto ou
ared. A tendéncia, entretanto, 56 serd revelada em situagbes anormais:
personagens com inclinagoes extremamente fortes, ou que ndo se afas-
tam de sua fé, e aqueles que estdo pelo menos no 9° nivel, podem
gerar uma aura de bondade ou maldade, desde que tenham a intengdo
de fazer acOes boas ou malignas. Monstros poderosos, como rakshasas
ou ki-rins, costumam possuir auras malignas e bondosas, quando
metamorfoseados. Um morto-vivo com tendéncia emana o mal, pois
este & o poder que Ihe permite continuar existindo neste plano. Um
objeto amaldigoado ou dgua profana emana uma aura maligna. 0 mes-
mo ndo ocorre com uma armadilha escondida ou uma vibora sem In-
teligéncia.

0 nivel de maldade (fraco, moderado, forte, opressivo) e a possivel
natureza (na expectativa, malévolo, exultante, etc.) podem ser percebi-
dos. Se 0 mal é muito opressivo, o clérigo tem 10% de chance por
nivel de detectar a inclinacdo geral da tendéncia (/eal, neufro, cadtico).
A duragdo da magia € um turno mais cinco rodadas por nivel do clérigo.
Sendo assim, um clérigo de 1° nivel podera lancar uma magia com
quinze rodadas de duracdo, o de 2° poderd langar com vinte rodadas,
gfc. A magia tern a capacidade de percepcao de 3 metros de largura na
direcdo em que o clérigo estiver olhando. O clérigo precisa se
concentrar— parar, ficar quieto, e desejar, conscientemente, perceber
a aura para que, depois de uma rodada, surja uma resposta.

0 clérigo deve segurar seu simbolo sagrado a frente e com firmeza
para que o efeito seja positivo.

Delectar Magia
(Adivinhagéo)

Esfera: Adivinhagao

Alcance: 30 metros

Duracdo: 1 turno

Area de Efeito: Largura de 3 metros

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia € langada, o clérigo € capaz de perceber radiages
magicas em uma drea de 3 metros de largura & 30 metros de compri-
mento, na direcdo em que estiver olhando. A intensidade do poder
pode ser percebida (fraca, moderada, forte, opressiva). O clérigo tem
10% de chance por nivel de determinar a esfera da magia, mas, ao
contrério do que acontece na versdo arcana deste efeito, o tipo (altera-
¢do, conjuragdo, etc.) ndo serd descoberto. O clérigo pode girar o corpo,
rastreando um arco de 60° por rodada. Ira bloquear a magia um muro
de pedra de 30 centimetros ou mais de largura ou metal sélido com 3
centimetros de espessura ou 1 metro ou mais de madeira sélida.

0 efeito requer o simbolo sagrado do clérigo.



Apéndice 4

Detectar Vencnos
(Adivinhacao)

Esfera: Adivinhagao

Alcance: 0

Duracdo: 1 turno + 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Especial

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

Essa magia permite ao clérigo determinar se algum obijeto foi coberto
com veneno, ou se é venenoso. Um objeto ou 1.5 metro de superficie
pode ser examinado a cada rodada. O clérigo tem 5% de chance por
nivel de determinar o tipo exato de veneno.

0 componente material necessario & um velocino, que ficard preto no
caso de fer venenc.

Declectar Armadilhas
{Adivinhagao)

Esfera: Adivinhagao

Alcance: 0

Duragdo: 4 rodadas/nivel

Area de Efeito: 3 metros de largura,
12 metros de comorimento

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

Langando essa magia, o clérigo torna-se capaz de detectar armadi-
Ihas, fossos, abismos e outros perigos similares em uma érea de 3
metros de largura ¢ 12 metros de comprimento. Estes perigos incluem
simples buracos, erosdes, armadilhas de animais selvagens (aranhas,
orvalheiras gigantes, formigas-ledo, efc.), e armadilhas primitivas feitas
de material natural (disparadores de langas, armadilhas de caga, etc.).
0 efeito é direcionado — o clérigo deve olhar para a diregdo desejada
e descobrir se ali existe ameaca ou armadilha. Caso exista, o clérigo
experimenta uma sensacdo de perigo que aumentara com a
proximidade. O clérigo sente a natureza do perigo (fosso, armadilha
ou abismo) mas nao como ele age, ou como desarma-lo. Um exame
mais minucioso, entretanto, habilita-o a perceber que acdo ativard a
armadilha. A magie descobre certos perigos naturais — areia movedica
(armadilha), fossas ou covas (buracos), ou possiveis erosoes no solo
(abismos). Quiras ameagas, COmo UMa Caverna que possa desabar
com a chuva, uma construgdo insegura ou uma planta venenosa nao
serdo revelados. O efeito ndo descobrira armadilhas mdagicas (a menos
que as mesmas operem com buracos, abismos ou armadilhas naturais
— ver Tropego e Armadilha), ou dispositivos mecdnicos muito com-
plexos; armadilhas inativas também escapam a deteccao.

0 clérigo precisa de seu simbolo sagrado para langar essa magia.

Prolecao ao Calor/Trio
(Alteracao)

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duragdo: 1 hora e meia/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcla: Nenhuma

A criatura que receber essa magia estara protegida do frio e calor natu-
rais, mesmo que extremos (dependendo da aplicagdo que o clérigo
escolher enquanto estiver langando a magia). O receptor podera su-
portar normalmente temperaturas de 0" e 55" Celsius (dependendo da
aplicagdo), sem sofrer consequéncias. Temperaturas maiores ou meno-
res que essa faixa causarao dano de 1 ponto por hora de exposicao, para

cada grau além do limite. A magia serd imediatamente cancelada se o
receptor for atingido por qualquer tipo de calor ou frio anormais, como
0s causados por outros efeitos magicos (Sopro-de-Dragdo e coisas as-
sim). O cancelamento ocorre independentemente da modalidade da magia
escolhida pelo clérigo, e do tipo de ataque mistico (ou seja, uma Protecdo
ao Calor serd cancelada por calor ou fogo criados misticamente, assim
camo por frio magico). O receptor da magia ndo sofrera os primeiras 10
pontos de dano (apds a aplicagdo de quaisquer festes de resisténcia
necessarios) devido ao calor ou frio, na rodade em que a magia for
cancelada. O efeito também desaparece instantaneamente se Resistir
Calor ou Resistir Frio forem langadas sobre o receptor,

Constrigao
(Alteracdo)

Esfera: Vegetal

Alcance: 80 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno Tempo de Execugdo: 4
Avea de Efeito: Cubo com 15 metros de lado  Resisténcia: 1/2

Usando esse efeito, o clérigo faz com que todas as plantas de uma
area figuem emaranhadas no caminho de uma criatura, que devera
estar dentro da area afetada. Grama, trepadeiras, mato, arbustos e até
pequenas arvores irdo se enroscar na vitima, diminuindo sua veloci-
dade durante a duragdo da magia. Qualquer criaura que entre na drea
de efeito sera tolhida pelos vegetais. Ela precisara fazer um feste de
resisténcia a magia para escapar do local, movendo-se a 3 metros por
rodada até sair daquela regiao. Criaturas extremamente grandes
(abissais), ou fortes, irdo sentir menos dificuldade (ou até mesmo
nenhuma dificuldade) em escapar das plantas. A Forca do “abraco”
dos vegetais fica a critério do Mestre.

0 componente material & o simbolo sagrado do clérigo.

Fogo das Fadas
(Alteragdo)

Esfera: Clima

Alcance: 80 metros

Duragdo: 4 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1 metro quadrado/nivel,
dentro de um raio de 15 metros

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

Essa magia permite ao clérigo envolver um ou mais objetos ou criatu-
ras em uma fraca luminosidade. A quantidade de itens afetados de-
pende do nimero de metros quadrados que o clérigo pode alterar.
Uma metragem suficiente permite que vérios objetos ou criaturas sejam
abarcados na luz criada pela magia, mas um objeto deverd ser com-
pletamente envolvido antes que outro receba a aura, e todos precisam
gstar na drea de efeito. Criaturas ou objetos recobertos por esta luz se
tornardo visiveis a 80 metros na escuriddo, 40 metros se o observador
tiver uma forte fonte de luz consigo. Criaturas envoltas na luz passam
a ser alvos mais faceis, dando aos oponentes um bbnus de +2 no
escuro (incluindo noites com lua) e um bénus de +1 no crepdsculo, ou
em situacoes de melhor iluminagao. Note que criaturas invisiveis po-
dem ser reveladas por esta magia. ksta aura de luz ndo se fixa em
criaturas que ndo possuam corpo fisico, sejam stéreas ou gasosas. A
luminosidade produzida pelo efsito também ndo encobrird a |uz do
sol, por exemplo. Ela também ndo possui efeito especial contra mortos-
vivos, ou criaturas das sombras. 0 Fogo das Fadas podera ser azul,
verde ou violeta, de acordo com as palavras usadas pelo clérigo durante
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0 seu langamento. Esta magia ndo causa dano algum ao objeto ou cria-
tura afetado.

0 componente material necessario 6 um pequeno pedaco de madeira
podre e fosforescente, do tipo que provoca fogo-fatuo nos pantancs.

lnvisibilidade contra Animais
(Alteracao)

Esfera: Animal

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura tocada/nivel

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

Quando essa magia € langada, a criatura tocada torna-se completa-

mente invisivel para animais comuns, com Inteligéncia até 6. Qualquer

criatura, incluindo sua versdo gigante, é afetada, excluindo-se apenas
0s seres dolados de poderes magicos. O receptor desta magia podera
caminhar normalmente par entre 0s animais sem que as criaturas to-
mem conhecimento de sua presenca. Par exemplo, qualquer um que
esteja sob este efeito poderd ficar junto a ledes famintos, ou préximo a
um Tiranossauro Rex, sem ser molestado: estes animais nem saberdo
da existéncia do receptor. Entretanto, um pesadelo voador, um cdo de-
monfaco ou um lobo das estepes certamente irdo notar o clérigo. Para
cada nivel gue o clérigo ganhe, outra pessoa ou criatura poderd tornar-
se invisivel pela agdo desta magia. Qualquer um que atague enquanto
estiver sob a protegdo do efeito perdera a Invisibifidade.

0 componente material utilizado é azevinho, que deverd ser passado
no corpo do receptor.

lnvisibilidade contra Mortos-Vivos
(Abjuragao)

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duragdo: 6 rodadas

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 4
Resisténcla: Especial

Essa magia faz com que os mortos-vivos afetados percam a pista e
ignorem as criaturas protegidas. mortos-vivos com 4 ou menos dados
de vida sdo automaticamente afetados; seres com mais de 4 dados de
vida receberdo um feste de resisténcia & magia para poder evitar o
efeito. Note que o clérigo protegido ndo poderd usar o poder da fé
contra 0s mortos-vivos afelados. A magia serd imediatamente cancelada
se 0 clérigo receptor fizer um ataque. Magias como Curar Ferimentos
Leves, Augtrio ou Gdntico ndo sdo consideradas ataques.

0 componente material & o simbolo sagrado do clérigo.

Luz
(Alteragdo)
Reversivel

Esfe'ra: Solar

Alcance: 120 metros Componentes: V, G
Duragdo: 1 hora + 1 turno/nivel Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: Globo de 6 metros de raio Resisténcia: Especial

Essa magia cria luminosidade dentro do espaco compreendido por um
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globo de aproximadamente 6 metros de raio, a partir do ponto focal. A
luz emanada tem a mesma intensidade que a produzida por uma tocha.
Objetos na escuriddo fora desta luz poderdo ser vistos, mas aparecerdo
imprecisos e sombreados. O efeito é centrado em um ponto defermina-
do pelo clérigo, que precisa ter uma visdo clara e desobstruida deste
foco. A luz poderd surgir do ar, pedra, metal, madeira, ou qualquer subs-
tancia similar. O efeito da magia serd imovel, a ndo ser que 0 foco esteja
sobre um objeto ou criatura em movimento. Se esta magia for langada
sobre uma criatura, qualquer resisténcia ou protegdo contra magia apli-
cavel devera ser testada. Um sucesso no feste de protegdo anulara a
magia, enquanto um sucesso no feste de resisténcia indica somente que
o0 ponto focal do efeito estard imediatamente atras desta criatura, mas
nao em suas costas. Se a magia for centrada nos 6rgdos visuais de um
ser, ele ficard cego, recebendo uma penalidade de -4 nos festes de re-
Sisténcia & em jogadas de ataque, além da penalidade de -4 na CA. 0
clérigo poderd extinguir a luz quando quiser, com um simples comando
oral. Magias de Luzndo sdo cumulativas — o langamento de miiltiplos
efeitos ndo ird criar uma luz mais brilhante.

Essa magia possui um reverso, que cria uma drea de escuriddo de igual
tamanho e nas mesmas condicdes da magia comum, mas com a metade
da duracdo. A escuriddo magica € como a escuriddo existente em um
quarto sem janelas ndo iluminado — preto coma breu. Qualquer tipo de
luz, normal ou magica, que tenha menos claridade do que a presente
num dia ensolarado, nao conseguira funcionar dentro de £scuriddo. Esta
Escurigdo langada diretamente contra uma de Luz provocard um cance-
lamento miituo, e vice-versa.

Localizar Animais ou Plantas
(Adivinhagdo)

Esfera; Adivinhagdo (Animal, Vegetal)

Alcance: 100 metros + 20 metros/nivel  Componentes: V, G,
Duragdo: 1 rodada/nivel Tempo de Execucdo: 1 rodada
Area de Ffeito: 6 metros de largura e 20 metros Resisténcia: Ne-
nhuma

de comprimento em uma diregao/nivel

0 clérigo poderé determinar em que diregdo e a que distdncia se
encontra qualquer tipo de animal ou planta. Olhando para uma diregdo,
0 clérigo pensard no animal ou planta, e com isso descobrird se existe
algum exemplar da espécie na drea determinada pela magia. Também
& possivel descobrir a disténcia exata em que tal criatura se encontra,
assim como 0 nimero aproximado de individuos. Durante cada rodada,
0 clérigo poderd olhar somente para uma dire¢ao, ou seja, apenas 6
metros de largura serdo rastreados. A magia dura uma rodada por nivel
de experiéncia do clérigo, e permite o rastreamento de uma distancia
de 100 metros mais 20 metros por nivel. (Como opgdo do Mestre, o
clérigo so poderd descobrir animais ou plantas ligados a sua crenga.)
0 componente material necessdrio é o simbolo sagrado do clérigo.

A probabilidade de localizagdo de um tipo especifico de animal depen-
de das circunstdncias exatas da tentativa. Normalmente, devern ser
usados como fatores: animal comum = 50%; incomum = 30%; raro =
15% , muito raro = 5%. Em relagdo a plantas, algumas crescem em
regioes temperadas, enquanto outras em regides tropicais. A maioria
utilizada como componente de magia ou para estudos misticos & rara,
ou muito rara. O resultado da aplicacdo deste efeito deve sempre ser
decidido pelo Mestre,
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Pedra Encantada
(Encantamentos)

Esfera: Combate
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito; Especial

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

Por meio dessa magia, 0 clérigo poderd encantar temporariamente zté
trés pequenas pedras, nao maiores do que pedras de funda. As pedras
encantadas poderdo ser arremessadas contra um inimigo. Se arremes-
sadas, elas alcancardo até 30 metros, e as trés podem ser lancadas na
mesma rodada. Para isto, o clérigo deverd fazer uma jogada de ataque,
sendo que o encantamento das pedras permite que qualquer um tenha
pericia para arremessd-las. As pedras serdo consideradas armas com
+1 de bonus, a fim de determinar se o alvo pode ou nao ser atingido
(por exemplo, as criaturas que sdo atingidas somente por armas
magicas); entretanto, elas ndo possuirdo bonus na jogada de atagse
ou de dano. Cada pedra ird infligir 1d4 pontos de dano e 2d4 no caso
de mortos-vivos. A magia de cada pedra terminara 30 minutos apés a
execucdo da férmula, ou com a utilizagao das pedras.

0s componentes materiais sdo o simbolo sagrado do clérigo e trés
pequenas pedras, que ainda ndo foram utilizadas como ferramentas,
ou em qualquer outra magia.

\Daa&o& scm Pegadas
(Encantamento/Feitigo)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando essa magia ¢ utilizada, o receptor poderd andar sobre qual-
quer tipo de solo— lama, areia, neve, etc. — sem deixar suas pegadas.
0 terreno por onde ele caminhar ficard com uma aura magica por até
1d6 turnos apos sua passagem. Entretanto, & impossivel encontrar um
rastro oculto por essa magia usando meios normais. E claro que
técnicas avangadas de rastreamento, como a de busca em padrédo de
espiral, fardo com que os persequidores encontrem o rastro a partir do
ponto onde a magia acabou.

0 componente material € um galho de pinheiro ou sempre-verde, que
precisara ser queimado e ter as cinzas espalhadas no ato de lancar a
magia.

Protegio ao Mal
Ab
( lll'ﬂ%illﬂ

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duracdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

Com o langamento dessa magia, surge uma barreira mistica a 30 cen-
timetros do receptor. Esta se moverd junto com ele, produzindo tiés
efeitos:

Primeiro, fodos os ataques de criaturas malignas, ou encantadas de
forma maligna, contra o receptor, receberdo uma penalidade de -2 para
cada ataque, e qualquer (este de resisténcia realizado pelo receptor
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contra tais criaturas, terd um bénus de +2.

Segundo, qualquer tentativa de controle mental de uma criatura maligna
contra o receptor (por exemplo, um vampiro tenta enfeiticar o clérigo)
ou de penetrar em sua mente (como o ataque de um fantasma com
Recipiente Arcano) sera blogueado. Note que esta protecao nao ird
anular o feitico do vampiro, ou interrompé-lo, mas evitard que ele con-
trole a mente da criatura protegida. Da mesma maneira, uma Forca
vital estranha ndo sera exorcizada por este efeito,

Terceiro, a magia previne o toque de criaturas de outros planos ou que
tenham sido convocadas (como servicais aéreos, elementais, diabre-
tes, cagadores invisiveis, salamandras, viboras aquosas, xons, e
outros). Isto faz com que oS atagues naturais (garras, presas, rabeadas,
elc.) destas criaturas falhem. Se seus ataques dependerem de contato
fisico com a criatura protegica, os seres extraplanares fugirao. Animais
ouU monstros chamados ou convocados por magia sao igualmente blo-
queados, ndo podendo tocar o clérigo protegido. Esta protegao acaba
se a criatura protegida fizer um ataque corpo a corpo contra o Ser repe-
lido, ou se a barreira for pressionada contra 4 criatura.

Para lancar esta magia o clérigo usa gua benta e queima incenso.
Esta magia pode ser revertida, tornando-se Protegdo ao Ben, 0 segundo
e terceiro aspectos continuam idénticos.

0 componente material da magia reversa & um circulo de dgua profana
ou esterco queimado.

Purificar Alimentos

(Alteragéo)
Reversivel

Esfera; Todas'

Alcance: 30 metros

Duracdo: Permanente

Area de Efeito; 30 litros/nivel,
1 metro quadrado de drea

Componentes: V, G
Termpo de Execugdo: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma

Quando lancada, essa magia faz com que comidas ou bebidas que
estejam deterioradas, apodrecidas, envenenadas ou de alguma forma
contaminadas tornem-se puras e apropriadas ao consumo. Até 30 litros
de comida ou bebida podem-ser purificados por nivel. Esta magia néo
protege a comida ou bebida do apodrecimento natural, caso nao sejam
consumidas. Agua profana ou comidas e bebidas similares serdo
pstragadas pela magia, mas o efeito ndo atinge criaturas ou pocoes
magicas.

0 reverso desta magia & Apodrecer Alimentos, que ird estragar até
agua benta. A magia continua ndo fazendo efeito sobre criaturas ou
pogaes.

Remover Medo

Reversivel

Esfera: Feitigos

Alcance: 10 metros

Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura/4 niveis

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

0 clérigo aumenta a coragem do receptor desta magia, aumentando
com iss0 seu valor de resisténciaa Mede mdgico em +4 por um furno.
Se o receptor tiver recentemente (mesmo dia) falhado num fesfe de
resisténciaa um ataque de Medo, a magia imediatamente confere outro
teste, com +4 de bonus. Para cada quatro niveis, uma criatura a mais
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pode ser afetada (1 criatura do 1 ao 4 niveis, duas do 5° a0 &', elc.),
O reverso, Provocar Medo, faz com que uma criatura fuja em pénico o
mais rapido possivel do clérigo que lancou a magia. A fuga dura 1d4
rodadas. Um sucesso no teste de resisténcia contra a magia reversa ird
anula-la, e qualquer bonus de Sabedoria deverd ser aplicado. E claro
que ARemover Medo ird anular Provocar Medo, e vice-versa,

Nenhuma das magias faz efeito contra qualquer morto-vivo.

Santuario
(Abjuracao)

Esfera: Protegdo

Alcance: Toque

Duracdo: 2 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando o clérigo langa Santudrie, qualguer um que procure atacar
diretamente o receptor precisard de sucessn num fesfe de resisténcia
a magia. Se for bem-sucedido, o adversario podera atacar normal-
mente. Porém, se falhar, ele esquecera a criatura até o final do efeito.
Aqueles que ndo quiserem atacar o receptor nao serdo afetados. Note
que esta magia nao previne ataques de drea (Bola de Fogo, Tempestade
Glacial, etc.). Se o receptor realizar um ataque, o efeito sera anulado,
mas 4 criatura ainda poderd fazer magias que nao sejam de ataque, ou
qualquer outra coisa que nao viole a proibigdo contra ages ofensivas.
Isto permite, por exemplo, que um clérigo protegido por esta magia
cure ferimentos, ofereca uma béngdo, profetize, lance uma magia de
Cantico ou Luz em uma drea (ndo em um oponente).

(Os componentes sdo o simbolo sagrado do clérigo e um pequeno
espelho de prata.

Arma Abengoada
(Alteracao)

Esfera: Combate, Vegetal

Alcance: Toque

Duracdo: 4 rodadas + 1 rodada/nivel
de Efeito: 1 clava comum de carvalho

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

Essa magia permite que o clérigo transforme sua clava ou bastdo de
carvalho que ndo pode possuir parte ou peca de metal em uma arma
magica com bonus de +1 na jogada de ataque. Esta arma inflige dano
de 2d4 pontos em oponentes de tamanho humano ou menor, e 1d4+1
em oponentes maiores. A magia nao causa dano algum a arma utilizada.
0 clérigo deverd ter pericia no uso da arma, € ele mesmo precisa
manused-la,

0 componente material & uma folha de um frevo, e o simbolo sagrado
do clérigo.
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Ajudla

(Necromancia, Conjuragdo)

Esfera: Necroméntica

Alcance: Toque

Duracdo: 1 rodada + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

O receptor dessa magia ganha os mesmos beneficios de uma Béngdo
(+1 na jogada de ataque e em testes de resisténcia), e um bonus espe-
cial de 1d8 pontos de vida pelo tempo de duracdo do efeito. Ajuda
permite que o receptor acumule mais pontos de vida do que o seu total
natural. Os pontos de vida que o clérigo tiver além do total serdo os
primeiros perdidos em caso de dano, e ndo poderdo ser recuperados
através de curas normais ou magicas. Exemplo: um guerreiro de 1°
nivel, com 8 pontos de vida, sofre um ataque e perde 2 pontos (8- 2 =
6). Em sequida, recebe uma Ajuda que Ihe da 5 pontos adicionais. 0
guerreiro passa a ter 11 pontos de vida, sendo que 5 sdo tempordrios.
Se ele sofrer 7 pontos de dano, 2 pontos normais € todos os pontos de
vida tempordrios serdo perdidos. Depois disso, ele ainda recebe um
Curar Ferimentos Leves que restaura 4 pontos, deixando-0 com Seus
8 pontos de vida originais.

Note que a acao dessa magia ndo € afetada pela perda permanente de
pontos de vida causada por Drenar Energia, perda de dados de vida ou
niveis, perda de um familiar ou pela acdo de certos artefatos; 0s pontos
de vida obtidos sdo simplesmente somados ao novo total.

Os componentes materiais dessa magia sao um pequeno pedaco de
tecido branco molhado com uma substéncia adesiva (como alguma
seiva de arvore) nas pontas, e o simbolo sagrado do clérigo.

Aungurio
(Adivinhacao)

Esfera; Adivinhacdo
Alcance; 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Com um Augdrio o clérigo pode adivinhar se uma agdo beneficiard ou
atrapalhara o grupo em um futuro proximo (até meia hora). Por exem-
plo, se o grupo estiver pensando em quebrar um cadeado magico,
uma magia de Augdrio pode revelar se isto resuliard em beneficio ou
desgraca imediata. Se a magia tiver sucesso, 0 Mestre pronuncia uma
indicacdo do que provavelmente ira ocorrer. “beneficio”, “desgraca”,
ou falvez um enigma ou uma rima. A chance de se receber uma resposta
significativa é de 70%, mais 1% por nivel do clérigo, ou seja, 71% no .
12 nivel, 72% no 2°, e assim por diante. O Mestre podera fazer quais-
quer ajustes que ele considere necessarios a situagao.

Por exemplo, numa situagdo como: “0 que acontecerd se descermos
aos niveis inferiores desta masmorra?”. No nivel imediatamente inferior
ao dos personagens hd um ferrivel troll guardando 10.000 pegas de
prata, e um escudo +1. O Mestre acha que o grupo talvez venga o troll
apos drdua batalha. A resposta poderd ser: “Grandes riscos levam a
grandes recompensas.”Se o troll for forte demais para o grupo, o Au-
gurfo dird: “Desgraga e destruicdo os aguardam!” De qualquer forma,
um grupo que tente varios Augdrios sobre as mesmas agoes, em um
curto perfodo de tempo, receberd sempre a mesma resposta.
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0 componente material para Augdrio € um conjunto de bastGes
encrustados de gemas, ossos de dragdo, ou troféus similares de pelo
menos 1.000 po (que ndo sdo consumidos pela magia).

Pele de Arvore
(Alteracao)

Esfera: Protegdo, Vegetal

Alcance: Toque

Duragao: 4 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando o clérigo lanca essa magia sobre uma criatura, a pele do
receptor se tornard 1o dura quanto uma casca de drvore, aumentando
a CA para 6, mais 1 CA para cada quatro niveis do clérigo: CA 5 no 4°
nivel, CA 4 no 8°, e assim por diante. Este efeito nao funciona quando
combinado com uma armadura comum, ou qualquer outro tipo de
protecao mdgica. Além disso, tesfes de resisténcia contra gualquer
ataque, exceto magias, ganham um bonus de +1. Essa magia pode ser
aplicada ao proprio clérigo, ou a qualquer criatura que ele tocar.
Além de seu simbolo sagrado, o clérigo precisard de um punhado de
casca de carvalho como componente para a magia.

Cantico
(Conjuragao/Convocagao)

Estera: Combate

Alcance: 0

Duracdo: Tempo de declamacao
Area de Efeito: 10 metros de raio

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

Por meio do Cdntico o clérigo consegue atrair um favor especial sobre
ele e seu grupo, prejudicando seus inimigos. Com o lancamento da
magia, toda as jogadas de atague, dano e fesles de resisténcia feitos
na drea atingida pelos aliados do clérigo ganham um bénus de +1,
enquanto gue os inimigos presentes no local recebem penalidade de -
1. Estes bonus/penalidades durardo enquanto o clérigo declamar as
silabas misticas e permanecer parado. Qualquer interrupgao, como um
ataque que cause dano, alguém que agarre o clérigo ou um Siléncio,
ira interromper o efeito. Muitos Canlicos ndo sao cumulativos. Entre-
tanto, se uma Oragdo, do 3° circulo, for langada enquanto outro clérigo
da mesma religido (ndo necessariamente da mesma fendéncia) estiver
declamando Cantico, o efeito aumentard para +2 e -2.

Facantar Pessoas ou Mamiferos
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Animal

Alcance: 80 metros

Duracdo; Especial

Area de Efeito: 1 pessoa ou mamifero

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

Essa magia afeta uma pessoa ou mamifero. A criatura passard a ver no
clérigo um amigo de confianca e um aliado para seguir e proteger. 0
termo "pessoa” inclui qualquer humano, semi-humano ou humandide
do tamanho de um ser humane ou menor, incluindo brownies, driades,
anoes, elfos, gnolls, anomos, goblins, meio-elfos, halflings, meio-orcs,
hobgoblins, humanos, kobolds, homens-lagartos, orcs, sprites,
trogloditas e outros. Ou seja, um guerreiro de 10° nivel esta incluido,
mas um ogro, nao.

Essa magia ndo permite que a criatura enfeiticada seja controlada como
um autdmato, mas todas as palavras e acGes do clérigo serdo vistas
da melhor maneira possivel. Assim sendo, a criatura enfeiticada ndo
obedecerd uma ordem de suicidio, mas voltara para enfrentar um dra-
gdo vermelho por “somente uma ou duas rodadas” se acreditar que
essa € a (nica forma de salvar o clérigo e que existe uma chance de
sobrevivéncia.

As atitudes ou prioridades da criatura em relagdo ao clérigo serdo
modificadas, mas sua personalidade e fendéncia, nao. Um pedido para
a criatura se deixar indefesa, abandonar um item de valor, ou mesmo
utilizar uma carga de um item magico (especialmente contra antigos
companheiros ou aliados) permitirao a vitima um novo teste de resis-
{éncia para ver se o feitico ndo & quebrado. Portanto, uma criatura
enfeiticada nao precisard mostrar tudo que possui ou desenhar um
mapa de uma ou mais Areas que ele conheca. Qualquer pedido poderd
ser recusado, desde que a recusa tenha uma base no carater da criatura,
e ndo cause nenhum problema ao clérigo. 05 possiveis favores pres-
tados ao encantador podem ndo se aplicar a seus amigos ou aliados.
A vitima ndo reagird bem se os aliados do clérigo fizerem sugestoes
do tipo “Perqunte a ele sobre... " A criatura enfeiticada também ndo ird
tolerar abusos verbais ou fisicos por parte dos amigos do clérigp —
amenos que a vitima jd tivesse uma natureza tolerante antes de receber
a magia.
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Note que a magia ndo aumenta as capacidades linguisticas de qualquer
clérigo. A duracdo do efeito depende da Inteligéncia da criatura
enfeiticada, e de festes de resisténcia. Esta pode ser interrompida se
um desses festes tiver sucesso. Tal teste ocorre de tempos em tem-
pos, de acordo com a Inteligéncia da vitima, mesmo que o clérigo ndo
faca nada para desgastar a amizade,

Pontos de Inteligéncia Periodo entre Testes de
Resisténcia

3 ou menos 3 meses
dedab 2 meses
de7ag 1 més
de10a1? 3 semanas
de13a14 2 semanas
de15a16 1 semana
17 3 dias
18 2 dias
19 ou mais 1dia

Se o clérigo tentar ferir a criatura enfeiticada ou atrapalhar alguma
agdo sua, ou se um Dissipar Magia for langado com sucesso, o feitico
Sera automaticamente quebrado.

Se a vitima for bem-sucedida no ieste de resisténcia, o efeito estara
anulado.

Esta magia, se usada em conjunto com Cativar Animais, poderd manter
0 animal proximo a morada do clérigo, se o clérigo for sair por um
longo periodo.

Detectar Feitico
(Adivinhagao)
Reversivel

Esfera: Adivinhacdo

Alcance; 30 metros

Duracdo: 1 turno

Area de Efeito: 1 criatura/rodada

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

Quando usada, essa magia permite ao ¢lérigo descobrir se uma pes-
soa ou monstro esta sob a influéncia de um Feftigo, ou magias de
controle semelhantes, como Hipnotismo, Sugestao, Despistar, Reten-
gdo, etc. A criatura fard um feste de resisténcia & magia e, se tiver
sucessa, nada serd descaberto sobre seu estado mental, Um clérigo
que descubra que a criatura esta sendo influenciada tem 5% de chance
por nivel de adivinhar qual o tipo exato de influBncia esta sendo
utilizado. Um maximo de dez criaturas podem ser analisadas antes
que o efeito acabe. Se a criatura estiver sob mais de uma influéncia, 56
se saberd que a vitima esta sendo controlada. O tipo (uma vez que
existem emanagoes diferentes) é impossivel de determinar,

A magia reversa, Dissimular Feitico, esconde completamente, por 24
horas, qualquer magia de influéncia sobre uma criatura.

Demobnio da Pocira
(Conjuracao/Convacacao)

Esfera: Elemental (Ar)
Alcance: 30 metros
Duragao: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia capacita o clérigo a conjurar um fraco elemental do Ar —
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um Demdnio da Poefra tem CA 4, 2 DV, MV 50 de metros por rodada,
alaques de 1d4 pontos de dano e pode ser ferido por armas comuns. Ele
parece um pequeno furacao de 30 centimetros de didmetro na base, 1,5
metro de altura e pouco mais de 1 metro de didmetro superior. Ele se
move de acordo com as ordens do clérigo que o conjurou, mas ird se
dissipar caso fique a mais de 30 metros de disténcia do mesmo. O vento
causado por sua passagem é suficiente para apagar tochas, pequenas
fogueiras de acampamento, lampides abertos e qualguer outro tipo de
fogo exposto que ndo seja de origem mistica. O Demdnio da Poeira é
capaz de deter uma nuvem de gds, ou criatura de forma gasosa, e empurrd-
la para longe do clérigo (embora seja incapaz de ferir ou dispersar a
nuvem), Se passar por uma drea cuja superficie esteja coberta de poeira,
arefa ou cinzas, 0 Demdnio ird sugar estas particulas e dispersd-las em
uma nuvem de 3 metros de didmetro, centrada nele mesmo. A nuvem
obstruira a visdo normal, e as criaturas, dentro desta area, ficardo mo-
mentaneamente cegas por até uma rodada depois que sairem da nuvem.
Se um clérigo lancando magia for atingido, ou entrar na drea da nuvem
causada pelo demdnio de areia, serd necessario um teste de resisténcia
a magia para manter a concentracdo, ou 0 efeito estard arruinado. Qual-
quer criatura nativa do plano elemental do Ar— ou outro Demdnio de
Poeira conseguird dispersar um Demdnio de Poeira com um simples
ataque.

Calivar
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Feiticos

Alcance: 0

Duragao: Especial

Area de Efeito: 30 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Anula

Utilizando essa magia, um clérigo consequira fazer com que todos, em
uma audiéncia, compreendam claramente sua linguagem. Aqueles que
estiverem na drea de efeito fardo um feste de resisténecia a magia, ou
passardo a prestar a mais completa atengdo no clérigo, ignorando com-
pletamente o que estiver acontecendo ao redor. Aqueles de raca ou
religido hostis as da clérigo tem +4 de bnus no teste de resisténcia.
Qualquer bnus de Sabedoria devera ser aplicado. Criaturas com 4 ou
mais dados de vida, ou com 16 ou mais pontos de Sabedoria néo
serdo afetados.

Para langar a magia, o clérigo devera permanecer falando durante toda
uma rodada. A magia durard enquanto o clérigo continuar em seu
discurso, até o maximo de 1 hora. As criaturas sob o efeito da magia
nada fardo enquanto o clérigo estiver falando, e discutirdo o tema abor-
dado por 1d3 rodadas apos o término do discurso. Agueles que
adentrarem na drea da magia deverdo fazer um feste de resisténcia, ou
serdo afetados. Os que nao estiverem sob o efeito tém 50% de chance,
por rodada, de vaiar ou zombar, em unissono, o tema abordado. Se a
zombaria for muita, os demais devem fazer novos lestes de resistén-
cia. A magia terminard (continuando com as frés rodadas de discus-
?§|0) se 0 clérigo for atingido por um ataque, ou se fizer algo além de
alar,

Se a audiéncia for atacada, a magia terminard e as pessoas reagirao
imediatamente, fazendo um feste de reagdo relacionado & fonte de in-
terrupcdo, com uma penalidade de -10,

Nota: Quando a audiéncia for muito grande e composta por seres da
mesma espécie, 0 Mestre pode resumir as resisténcias e tirar uma
média para ndo perder tempo. Portanto, um grupo de vinte pessoas
com resisténcia média de 16 (25% de chance de sucesso) terd quinze
sob efeito da magia e cinco nao.
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Fncontrar Armadilhas
(Adivinhacdo)

Esfera: Adivinhacdo

Alcance: 30 melros Componentes: V, G
Duragdo: 3 turnos Tempo de Execugdo: 5
Area de Efeito: 3 metros em uma diregao Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia todas as armadilhas escondidas normal ou magica-
mente, e de natureza magica ou mecdnica tornam-se evidentes para o
clérigo. Note que esta é uma magia direcionada. O clérigo deve olhar
para um local especifico e descobrir se ali existem armadilhas.

Uma armadilha é qualquer mecanismo, ou barreira magica, que satis-
faca trés critérios: causar um resultado inesperado; tal resultado ser
danoso ou indesejado pelo clérigo; ser intencao do criador do dispo-
sitivo causar esses resultados. Estas armadilhas incluem Alarme, Sim-
bolo e magias ou mecanismos semelhantes.

0 clérigo descobrird a natureza geral da armadilha (mecénica ou magica)
mas ndo seu efeito, ou como desarma-la. Um exame minucioso ird,
entretanto, fazer com que ele descubra que tipo de acdo ativard a
armadilha. Note que o conhecimento do clérigo se limita aquilo que
pode ser perigoso ou inesperado. A magia ndo tem como predizer agoes
de criaturas (conseqiientemente, um assassino escondido ou uma em-
boscada ndo sdo armadilhas), nem prever a presenca de acidentes
geograficos nalurais (uma caverna que desaba com a chuva, uma pa-
rede que enfraqueceu com o passar do tempo). Se o Mestre estiver
usando hieroglifos ou sinais para identificar as barreiras ou armadilhas
mégicas (veja Simbolo de Protegdo), este efeito mostrard a forma do
sinal ou marca. A magia ndo descobrira armadilhas que tenham sido
desarmadas, ou estejam, de algum modo, inativas.

Armadilha de Fogo
(Abjuragdo, Evocacao)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente até que disparada Tempo de Execucdo: 1 turno
Area de Efeito: Obijeto tocado Resisténcia; 1/2

Qualquer item que possa ser fechado (livro, caixa, garrafa, cesto, arca,
caixdo, porta, gaveta, etc.) pode ser protegido por uma Armadilha de
Fogo, que é focada num ponto escolhido pelo clérigo. Depois disso, 0
item ndo podera mais ser aberto, ou suportar qualquer outra magia de
seguranca. Um Arrombar ndo afetard de forma alguma a Armadilha de
Fogo— assim que s tentar abrir o item, ela disparard. Como acontece
com a maioria das armadilhas magicas, ladroes SO podem usar a me-
tade de seu talento Encontrar Armadilhas para descobrir uma dessas.
Qualquer falha na remogdo da armadilha fard com que ela detone ime-
diatamente (a (inica excegdo & um Dissipar Magia mal-sucedido).
Quando ativada, a armadilha cria uma explosao de 1,5 metro de raio, a
partir do ponto focal. Todas as criaturas nesta drea t€m que fazer um
leste de resisténcia a magia. O dano é de 1d4 pontos, mais 1 ponto por
nivel do clérigo que a tenha langado, e serd reduzido a metade caso a
criatura atingida passe no teste de resisténcia. (Embaixo d'agua o dano
infligido & dividido pela metade, e a magia produz uma grande nuvem
de vapor.) O item protegido ndo é afetado, e ndo sofre dano pela
explosdo.

0 clérigo que langou a magia pode utilizar o objeto protegido normal-
mente, sem detonar o efeito, assim como qualquer um a quem seja
dada permissdo. Essa permissdo s6 é concedida quando a magia €
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executada (o método normalmente envolve uma palavra chave).

Para langar a magia, o clérigo precisa tracar o contorno do fecho com
um pedaco de carvao e tocar no ponto central da magia, onde ocorrera
aexplosdo. Para que qualquer outro ser utilize o item protegido, é preciso
um pouco de cabelo, ou objeto similar, pertencente ao clérigo.

0 componente material s30 sementes de azevinho.

Lamina Flamcjante
(Evecagan)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duragdo: 4 rodadas + 1 rodada/2 niveis  Tempo de Execucdo: 4
Area de Efeito: 1 metro, como uma Resisténcia: Nenhuma
[dmina de espada

Essa magia produz um jato de fogo que se projeta a partir da mao de
quem o criou. Este jato assemelha-se a uma lamina de cimitarra, e €
usado como uma espada. Se o clérigo acertar alguma criatura com a
chama, a vitima ird receber 104 + 4 pontos de dano. Um bonus de +2
(7 a 10 pontos de dano) € aplicado se a lamina atingir um morto-vivo,
ou outra criatura especialmente vulneravel ao fogo. Se a vitima tiver
qualquer protecdo contra fogo, o dano serd reduzido em 2 (1d4 + 2
pontos de dano). Elementais do fogo e criaturas que 0 usem como
arma natural ndo sofrerdo dano algum se atacados desta forma. A
espada pode inflamar materiais combustiveis, como pergaminho,
gravetos secos, tecido, palha, etc. Entretanto, ela ndo é considerada
uma arma magica. Assim, criaturas (exceto mortos-vivos) que sdo
afetadas somente por armas magicas nao serdo feridas por esta magia.
Este efeito ndo funciona dentro da dgua.

Além do simbolo sagrado do clérigo, Ldmina Flamejante necessita de
uma folha de sumagre como componente material.

Bom Fruto

(Alterag@o, Evocagao)
Reversivel

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque

Duragdo: 1 dia + 1 dia/nivel
Area de Efeito: 2d4 frutos
récem-colhidos

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

Langando Bom Fruta sobre um punhado de frutos recém-colhidos, o
clérigo faz com que 2d4 deles tornem-se magicos. O clérigo (assim
como qualquer outro clérigo da mesma divindade ¢ que esteja pelo
menos no 3° nivel) consequird distinguir os frutos encantados. Um
Detectar Magia também ird descobri-los. Uma criatura esfomeada, de
tamanho humano ou menor, que coma um destes frutos ird sentir-se
bem, como se tivesse comido uma refeicdo completa, ou recuperara 1
ponto de dano fisico produzido por ferimentos ou causas similares.
No entanto, s6 8 pontos, no méximo podem ser curados desta forma
em cada periodo de 24 horas.

0 reverso, Maus Frutos, faz 2d4 frutos se estraguarem, cada um cau-
sando 1 ponto de dano se ingerido (sem resisténcia).

Para lancar esta magia, o clérigo deverd esfregar seu simbolo sagrado
nos frutos, a fim de encantd-los (frutos como morangos, amoras,
groselhas, framboesas, etc.).
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Esquentar Metal

(Riteracao)
Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 40 metros
Duracdo: 7 rodadas
Area de Efeito: Especial

Comporentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 5
Resisténcia: Especial

Por meio dessa magia, o clérigo é capaz de tornar metais ferrosos
(ago, ferro, etc.) extremamente quentes. Uma cota élfica ndo sera
afetada, e outras armaduras mdgicas poderdo fazer um feste de
resisténeia contra fogo mégico. Se a armadura for bem-sucedida no
teste, esta magia ndo ira afeté-la.

Na 1? rodada de efeito, o metal se torna quente e desconfortdvel ao
toque (este também é o efeito da magia na Gltima rodada). Na 22 e na
6% (penultima) rodadas, o metal estara muito quente, a ponto de causar
bolhas e dano na pele de quem vier a tocd-lo; nas 3%, 4% e 5% rodadas
0 metal se torna cauterizanle, e mesmo um simples toque causara
dano por queimadura, como demonstrado abaixo:

Temperatura do Metal Dano por Rodada
Quente Nenhum
Muito quente 1d4 pontos
Cauterizante* 2d4 pontos

* Nao final da rodada cauterizanie, a criatura afetada deverd ser hem-
sucedida em um feste de resisténcia a magia ou sofrerd algum dos
efeitos sequintes: maos ou pés initeis por 2d4 dias; corpo incapaz
por 1d4 dias; cabeca inconsciente por 1d4 turnos. Estes efeitos podem
ser completamente removidos por Cura Completa, ou por um
restabelecimento normal.

Note que materiais como madeira, tecidos, couro e papel irdo queimar
em contato com o metal em estado cauterizante. Estes materiais, por
sua vez, causardo danos de queimadura se focarem a pele, na rodada
seguinte, ao contato com o metal. Resisténcia ao fago (magia, pogdo,
ou anel) ou Protegdo ao Fogo irdo anular totalmente os efeitos desta
magia, que ndo funcionard se o metal estiver imerso em dgua ou neve,
ou sob o efeito de Frio ou Tempestade de Gelo. Para cada dois niveis
de experiéncia do clérigo, serdo afetados metais relativos ao tamanho
de um)ser humano (armas e armadura, ou uma massa de metal de 25
quilas).

A magia reversa, Resfriar Mefal, ird anular os efeitos do Esquentar
Metal ou afetard o metal, sequindo a mesma progressao do efeito ori-
ginal, da seguinte forma:

Temperatura do Metal Dano por Rodada
Frio Nenhum
Gelado 1-2 pontos
Congelado™ 1d4 pontos

(*) No final da rodada congelado, a criatura afetada deverd ser bem-
sucedida num fesfe de resisténcia a magia, ou sofrerd os efeitos
entorpecedores do congelamento: perda da sensagao em uma das maos
(ou em ambas, se 0 Mestrs considerar o resultado do teste desastroso)
por 1d4 dias. Durante este periodo, a Forca da mdo do clérigo serd
bem reduzida, e ele ndo poderd usar o membro afetado para lutar, ou
em qualquer atividade que exija maos firmes.

Esta magia é anulada por efeitos como Aesistir Frio, ou por qualquer
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calor muito forte proximidade de um fogo intenso (ndo uma simples
tocha), uma espada méaica flamejante ou uma Muralha de Fogo, etc.

-Embaixo d'agua este efeito ndo causa dano, mas ira criar gelo em torno

do metal afetado, fazendo-o boiar.

Imobilizar Pessoas
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Feiticos

Alcance: 120 mefros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1d4 pessoas em
uma area de 6 metros cubicos

Companentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 5
Resisténcia: Anula

Essa magia imobiliza 1d4 seres humanos, semi-humanos ou
gugtanf)ides, deixando-os paralisados no lugar por cinco ou mais ro-
adas.
Imobilizar Pessoas afeta qualquer criatura bipede, humanéide com o
tamanho de um ser humano ou menor, incluindo brownies, driades,
gnolls, elfos, andes, orcs, humanos, kobolds, nixies, sprites, pixies,
trogloditas e outros. Um guerreiro humano de 10° nivel serd afetado,
mas um 0gro, Nao.
0 efeito sera focalizado num ponto escolhido pelo clérigo, e afetara
somente as criaturas escolhidas por ele, dentro da drea atingida. Se a
magia for langada sobre trés criaturas, elas fardo um teste de resistén-
cia normal; se somente duas forem afetadas, seus testes terdo uma
penalidade de -1; se a magia for langada sobre uma pessoa, seu feste
tera uma penalidade de -2. Os ajustes de Sabedoria devem ser utiliza-
dos. Aqueles que forem bem-sucedidos no feste nao serao de forma
alguma afetados pela magia. mortos-vivos ndo sdo atingidos.
Criaturas imabilizadas nao se movem ou falam, mas continuam cien-
tes do que esta ocorrendo ao seu redor, € podem usar poderes que nao
necessitem de movimento ou de fala. Esta imobilizagao nao iré evitar
danos fisicos, ou retardar a agdo de venenos ou doengas. O efeito
desta magia podera ser cancelado pelo clérige que a langou com uma
simples palavra; de outro modo, a duracdo serd de duas rodadas no 1°
nivel, quatro no 2°, seis no 3°, efc.
0 componente material € um pequeno pedago de ferro reto.

Revelar Tendéncias

(Mlvlnhaiﬁn}
Reversive

Esfera; Adivinhagao

Alcance: 10 metros

Duragdo: 1 turno

Area de Efeito: 1 criatura ou objeto

Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Anula

Um Revelar Tendéncia da ao clérigo capacidade de ler com exatiddo a
aura de uma criatura ou objeto (objetos sem fendéncias nao revelam
nada). O clérigo devera parar e se concentrar no que quer ler por uma
rodada. Se a criatura passar no feste de resisténcia a magia, nada serd
revelado. Certos artificios mdgicos podem neutralizar o poder desta
magia.

0 reverso, Dissimular Tendéneia, oculta a tendéneia de um objeto ou
criatura por 24 horas.
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Mensageiro
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Animal

Alcance: 20 metros/nivel
Duracdo: 1 dia/nivel
Area de Fieito: 1 criatura

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

Essa magia capacita o clérigo a chamar uma criatura diminuta (tama-
nho D), e com Inteligéneia ndo superior ao nivel animal, para ser sua
mensageira. Este efeito ndo ird funcionar com animais gigantescos,
ou de Inteligéncia igual ou maior ao nivel baixo (Inteligéncia 5). Se
houver alguma criatura dentro do alcance da magia, o clérigo, utilizan-
do-se de uma isca (um alimento que o animal aprecie) poderd chamé-
la para perto. O receptor deve fazer um feste de resisténcia a magia. Se
falhar, ele avancard para o clérigo e ficard aguardando uma ordem. 0
clérigo pode se comunicar com 0 animal num nivel extremamente
bésico, dizendo-lhe aonde ir; entretanto, tais ordens devem ser muito
simples. A criatura pode carregar um item ou uma mensagem escrita.
Apds ser instruido, o animal ira para o local desejado, ficando 13 até o
final do efeito. (Note que, a menos que o destinatario esteja esperando
um mensageiro na forma de um pequeno animal, este mensageiro
poderd ser ignorado por ele.) Assim que a duragdo da magia terminar,
0 animal volta as suas atividades naturais. O destinatario ndo ganha a
capacidade de se comunicar com 0 mensageiro.

Obscurecimento
(Alteragdo)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duracdo: 4 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia cria uma neblina em volta do clérigo, que continuara no
local por quatro rodadas para cada nivel do clérigo, e reduzird o alcance
de qualquer forma de visdo (incluindo Infravisdo) para 1d3 metros. A
drea de efeito da magia é derivada do nivel do clérigo: 3 metros x 3
metros no 12 nivel, 6 x 6 no 22 9 x 9 no 3%, e assim por diante. A altura
da neblina serd restrita a 3 metros de altura, e a névoa estara confinada
3 drea da magia. Um vento forte (assim como o da Lufada de Vento, de
3° circulo) ird diminuir a duragdo do efeito em 75%. Esta magia nao
funciona embaixo d'agua.

Criar Chamas
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 0

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Uma chama brilhante, de luminosidade semelhante & de uma tocha,
saird das maos do clérigo que utilizar essa magia. A chama ndo ma-
chucara o clérigo, mas queimara qualquer material inflamével (papel,
papiro, madeira seca, 6leo, etc.). O clérigo serd capaz de arremessar
esta chama mdégica como um dardo a uma distdncia de 40 metros
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(considerado curto alcance). A chama explodira no impacto, inflamando
materiais que estejam a até 1 metro de seu ponto de impacto, extinguin-
do-se apos a explosdo. Uma criatura atingida pela chama sofrerd um
dano de 1d4 + 1 pontos e, caso a chama pegue em suas roupas ou
pertences, devera passar a rodada seguinte combatendo o fogo. Do con-
trario, a vitima sofrerd um dano adicional, escolhido pelo Mestre, até o
fogo extinguir-se. Um erro no arremesso do dardo de fogo sera tratado
segundo as regras para projeteis de drea. Apos o langamento de um
desses dardos, outra chama aparecerd namao do clérigo, enquanto durar
amagia. O clérigo s6 poderd jogar uma chama por nivel, € nao mais do
que uma vez por rodada.

0 clérigo pode encerrar a magia assim que desejar, mas o fogo causa-
d% por ela continuard queimando. Este efeito ndo funciona embaixo
d'agua.

Resistir Calor/Frio
(Alteracao)

Esfera: Protegao

Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada/ nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando este efeito € langado pelo Clérigo sobre uma criatura, o corpo
do receptor torna-se resistente ao calor ou ao frio, como o executor da
magia desejar. A criatura serd completamente imune aos climas nor-
mais (podendo ficar nua sob a neve, ou muito proxima a um fogo
comum, sem notar). O receptor podera também expor-se ao calor ou
frio intensos (de origem natural ou magica), como 0 de carvdo em
brasa ou, também, ser atingido por um tonel de dleo fervendo, espadas
flamejantes, Tempestade de Fogo, Bola de Fogo, Chuvas de Meteoros,
Sopro-de-Dragdo vermelho, Espada do Gelo, Tempestade de Gelo,
varinhas do gelo ou Sopro-de-Dragdo branco, em que temperatura é
muito intensa e prolongada. Nestes casos, o receptor ganha um bdnus
de +3 no feste de resisténciaa tais ataques, e todo o dano seré reduzido
a50%, mesmo que o teste falhe. Se for bem-sucedido, a criatura sofre
apenas 1/4 do dano total. Esta protegao durard uma rodada para cada
nivel do clérigo que a langou.

0 componente material € uma gota de merc(rio.

Siléncio, 45 m
(Alteracao)

Esfera: Guarda

Alcance; 120 metros

Duracdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Esfera com raio de 5 metros

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

Apbs o0 langamento dessa magia, a drea afetada torna-se totalmente
silenciosa. Qualquer som serd barrado: conversa é impossivel, magias
ndo poderdo ser executadas (pelo menos ndo as com componente
verbal, se a regra de componentes estiver em uso), & nenhum som de
qualquer tipo entrara no local. O efeito podera ser utilizado no ar, ou
sobre algum objeto, e sua drea serd fixa, a ndo ser que se lance a
magia sobre uma criatura, ou objeto movel. O efeito dura duas rodadas
para cada nivel de experiéncia do clérigo. A magia pode ser centrada
numa criatura, e o efeito se irradiard a partir do receptor, movendo-se
com ele. Caso a criatura nao queira ser a receptora, ela podera fazer
um teste de resisténcia a magia. Se passar, o efeito serd focalizado 30
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centimetros atras do local onde o ser estava durante a execugao da
férmula. Esta magia previne ataques sonoros, como o canto das hargias,
frombela da destruigao, eic.

Betardar Venenos
(Necromancia)

Esfera; Cura

Alcance: Toque

Duragao: 1 hora/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Essa magia pode retardar os efeitos de qualquer veneno que tenha
sido introduzido no corpo de uma criatura. Para isso, no entanto, é
preciso que o clérigo aja antes que a substdncia atinja pleno efeito
(este perfodo, conhecido como /aténcia, serd determinado pelo Mestre).
Embora essa magia ndo neutralize o veneno, ela protege a criatura
envenenada dos efeitos mais danosos ao organismo, ao menos pelo
tempo de sua duragdo. Talvez, nesse meio-tempo, uma cura definitiva
possa ser encontrada.

Os componentes necessarios sao o simbolo sagrado do clérigo e um
dente de alho, que deverd ser amassado e colocado onde o veneno
entrou no organismo (ou seja, deve ser comido caso o veneno tenha
sido administrado por via oral).

Encantar Cobras
(Encantamento/Feitigo)

Esfera; Animal

Alcance: 30 metros

Duragdo; Especial

Area de Efeito: 1 metro cibico

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

Com essa magia, o clérigo consegue hipnotizar uma ou mais serpen-
tes, deixando-as inativas. Os animais ficardo semi-eretos, mantendo
somente um movimento oscilatério em seus corpos. Se as serpentes
forem enfeiticadas enquanto em torpor, a duracdo da magia serd de
104 + 2 turnos; se ndo tiverem sido provocadas e ndo estiverem
irritadas, o feitico durard 1d3 turnos; se a serpente estiver irritada, ou
sendo acuada ou atacada, a duracao da magia serd de 1d4 + 4 rodadas.
0 clérigo s6 poderé enfeiticar uma ou mais serpentes se o total de
pontos de vida das criaturas for menor ou igual ao seu. Normalmente,
um clérigo de 1° nivel podera enfeiticar serpente até 4 ou 5 pontos de
vida, no 2° nivel serdo, normalmente, 9 pontos, etc. Estes pontos de
vida poderdo pertencer a um animal ou mais, desde que ndo ultrapas-
sem os pontos de vida do clérigo. Um clérigo de 23 pontos de vida
pode, ao tentar enfeiticar um grupo de doze serpentes com 2 pontos
cada, conseguir sucesso com até onze delas. O efeito funciona em
qualquer ofidio ou monstro do género, como uma naga, couatl, etc. |
embora esteja sujeito a protecao contra magia do réptil, limite de ponios
de vida e coisas assim.

VariagGes deste efeito podem existir, incluindo criaturas com algum
significado para as diversas crengas e religides do jogo. O Mestre ird
avisar se fais magias existem.
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Falar com Animais
(Alteracao)

Estera: Animal, Adivinhacao

Alcance: 0 Componentes: V, G
Duragdo: 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 5
Area de Efeito: 1 animal dentro de uma drea  Resisténcia: Nenhuma
de 10 metros de raio, a partir do clérigo

Essa magia permite ao clérigo comunicar-se com qualquer animal,
normal ou gigante, de sangue quente ou frio, & que possua cérebro.
0 clérigo poderd formular questdes e receberd respostas coerentes
da criatura; entretanto, a magia ndo garante amizade e cooperagdo
por parte do animal. Além disso, tensao e respostas evasivas sao
taticas utilizadas por criaturas agressivas e astutas (quanto mais
simplorios forem os seres, menos significado terdo suas respostas).
Se o animal for amigavel, ou se tiver a mesma tendéncia do clérigo,
0 clérigo podera obter ajuda ou favores da criatura. Esta possibilidade
sera determinada pelo Mestre. Note que a magia é diferente de Falar
com Monstros. Falar com Animais s6 torna possivel a comunicagdo
com criaturas normais ou suas versdes gigantes, como primatas,
felinos, cdes, elefantes, mas ndo com criaturas fantsticas como
grifos, pégasos, etc.

Marlelo Espiritual

(Invocacao)

Esfera: Combate

Alcance: 10 metros/nivel

Duracdo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Pelo poder de sua divindade, o clérigo que cria um Martelo Espiritual
traz a existéncia um campo de Forga vagamente parecido com marte-
lo. Enquanto o clérigo se concentrar, 0 Martefo atinge qualgquer opo-
nente dentro da area da magia. A cada rodada, o clérigo poderé esco-
Iher um alvo qualquer dentro do alcance. A chance do martelo acertar
0 alvo desejado & a mesma do clérigo que o criou, sem nenhum ajuste
ou bonus de Forga. Além disso, 0 martelo atua como uma arma mégica
com +1 de bonus para cada seis niveis de experiéncia do clérigo, até
um maximo de +3 na jogada de ataque e no dano a partir do 132 nivel
de experiéncia. 0 dano causado pelo Martelo & o mesmo causado por
um martelo de batalha comum (1d4 + 1 contra oponentes de tamanho
humano ou menor; 1d4 contra oponentes maiores, mais o bénus
magico). O martelo acerta na diregao em que seu criador estd olhando.
Assim, se 0 clérigo estiver por tras do inimigo, todos os bnus de um
ataque pelas costas serdo aplicados, assim como o adversario perdera
0s ajustes de Destreza, escudo, efc., em sua CA.

Tao logo o clérigo interrompa sua concentragdo, o martelo espiritual
deixara de existir. Um Dissipar Magiana drea de agdo do martelo poderd
destrui-lo. Se alguma das criaturas atacadas tiver protedo contra ma-
gia, o teste deverd ocorrer na primeira rodada de ataque do martelo. Se
a vitima obtiver sucesso no feste de protegdo, o efeito serd anulado, e
0 martelo desaparecerd; caso contrdrio, o campo de Forca continuard
até o final da duragdo, e com efeito normal.

0 componente material € um martelo de batalha, que o clérigo deverd
jogar contra seus oponentes enquanto declama a magia. 0 martelo
comum desaparecerd quando o Martelo Espirifual surgir.
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Tropego
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque

Duracdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 1 objeto de até 3 m/altura

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

Essa magia pode ser lancada sobre qualquer objeto comum — uma
parreira, um bastdo, uma corda, ou similar. O efeito faz com que o0 alvo
erga levemente do chdo ou da superficie em que se encontra, fazendo
criaturas mal-sucedidas no feste de resisténcia, tropecarem. Note que
o objeto so atrapalha o movimento daqueles que estiverem caminhando
sobre ele. Com isso, um pedago de corda de 1 metro de comprimento
sO podera atrapalhar a passagem de uma Onica criatura de tamanho
humano. Criaturas que estdo se movendo rapidamente (correndo) e
tropecam, sofrem 1 ponto de dano, e ficam atordoadas por 1d4 + 1
rodadas, se a superficie for dura (no caso de turfa ou outro material
macio, 0 atordoamento dura apenas até o final da rodada). Animais
muito grandes, como elefantes, ndo serdo atetados por esta magia. O
objeto continuara atrapalhando o caminho de quem passar por ele,
incluindo a pessoa que o encantou, até o final da duracdo da magia.
Criaturas que saibam da existéncia da armadilha magica ganham bénus
de + 4 em seus festes de resisténcia. O objeto terd 80% de chance de
passar despercebido, a ndo ser que quem o observe possua meios de
descobrir armadilhas magicas. Esta magia nao funciona debaixo d'agua.

Torcer Madeira
(Alteragéo)
Reversivel

Esfera; Vegetal

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

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

Com essa magia, 0 clérigo conseque fazer com que um certo volume
de madeira se dobre e empene, perdendo permanentemente sua
resisténcia e forma original. 0 alcance dessa magia é de 10 metros
para cada nivel de experiéncia do clérigo. Ela afeta uma tora de
aproximadamente 40 centimetros de comprimento e até 3 centimetros
de didmetro por nivel. Com isso, um clérigo de 1° nivel conseguira
empenar a haste de uma machadinha, ou quatro flechas de besta; no
5% nivel, ele poderd empenar o equivalente a uma azagaia. Note que
pranchas e tbuas também podem ser afetadas. Assim, é possivel atingir
uma porta, ou fazer um buraco num barco ou navio. Armas de arremesso
empenadas estarao efetivamente estragadas, e armas de combate corpo
acorpo receberao uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque. Madeira
encantada s sofre os efeitos dessa magia se o clérigo estiver num
nivel maior do que quem a encantou. O clérigo terd uma chance de
20% para cada nivel de diferena (20% se tiver um nivel a mais, 40%
se tiver dois, etc.). Assim, uma porta magicamente fechada ou travada
com Fechadura Arcana por um mago de 5° nivel tem 40% de chance
de ser destruida por um clérigo de 7°. ltens magicos de madeira sao
normalmente afetados por clérigos que estejam no 12° nivel, ou mais.
Itens extremamente poderosos, como artefatos, ndo serdo afetados por
este efeito.

0 reverso dessa magia, Destorcer Madeira, endireita madeira empe-
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nada ou torta, ou reverte a acdo do Torcer Madeira, e esta sujeito as
mesmas restrigdes.

Distanciamento
(Alteragao)

Esfera; Protecao
Alcance: 0

Duracao: Especial

Area de Ffeito: O clérigo

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

Afravés dessa magia, o clérigo altera o fluxo do tempo em favor de si
mesmo. Enquanto uma rodada se passa normalmente, quem langou
esta magia podera gastar duas rodadas, mais uma rodada por nivel,
em contemplagdo. Com isso, um clérigo de 5° nivel podera ficar sete
rodadas pensando, enquanto somente uma rodada se passard para
todos os outros. (0 Mestre deverd dar 1 minuto de tempo real para
cada rodada extra a que o jogador tiver direito. Nenhum didlogo com
outros participantes serd permitido.) Note que, enquanto estiver
protegido por esta magia, o clérigo poderd usar apenas magias de
adivinhacdo e poderes de cura (e estes Gltimos somente sobre si
mesmo). O uso de qualquer magia fora de tais pardmetros (por exemplo,
Curar Ferimentos Leves em oulro clérigo) ird anular imediatamente a
dilatagdo de tempo. O clérigo ndo poderd andar, correr, tornar-se
invisivel ou fazer qualquer outra agdo além de pensar, ler € coisas
assim. Ele poderd ser afetado pela acdes de outros, e perde todos os
bonus de escudo ou Destreza. Qualquer atague bem-sucedido contra
0 clérigo ird quebrar a magia.

Wyvern Vigia
(Evocagdo)

Esfera: Guarda

Aleance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duragdo: 8 horas ou até acertar um golpe Tempo de Execucdo: 5
Area de Efeito: Esfera de 3 metros deraio Resisténcia: Anula

Essa magia é conhecida por Wyvern Vigia porque cria uma neblina
com uma forma semelhante a um Wyvern. E usada para manter alguma
4rea livre de intrusos. Qualquer criatura que chegue a 3 metros do
local atingido poderd ser afetada pelo Wyvern. Tera que fazer um fesie
de resisiéncia a magia ou ficard paralisada por uma rodada por nivel
do clérigo, ou até ser liberada por ele, por um Dissipar Magia ou por
um Remover Paralisia. Se for bem-sucedida no feste de resisténcia, a
criatura passou pelo ataque do Wyvern e a magia continuard intacta,
Se 0 leste de resisténcia falhar ¢ a criatura for paralisada, o efeito serd
dissipado. Isto também ocorrerd se nenhum intruso for atacado pelo
Wyvern nas 8 horas subseqlientes ao lancamento da magia. Qualquer
criatura que se aproximar da drea protegida tem uma chance detectar
sua presenca antes de ser atacado; esta chance & de 90% com uma
boa iluminagdo, 30% com luz fraca, e 0% no escuro.

0 componente material & o simbolo sagrado do clérigo.
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Magias Divinas do 3° Circulo
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Animar o8 Mortos

(Necromancia)

Esfera: Necroméntica
Alcance: 10 metros
Duragao: Permanente
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia é responsavel pela criagdo dos mais simples lipos de
mortos-vivos (esqueletos & zumbis) a partir de 0ssos e corpos mortos,
geralmente de humanos, semi-humanos ou humandides. A magia faz
com que os corpos tornem-se animados e obedegam a ordens simples
de seu criador, independente de como eles se comunicavam quando
vivos (um esqueleto de animal cumpre tdo bem as ordens de seu criador

quanta, por exemplo, 0 esqueleto de um ando). Esses morlos-vivos per-
manecerao animados até serem destruidos em combate, ou afetados pelo
poder da fé. A magia, uma vez executada, ndo pode ser afetada por
Dissipar Magia.

0 clérigo pode animar um esqueleto ou zumbi para cada nivel de
experiéncia que possuir, com uma unica restrico: se a espécie da
criatura possuir mais de 1 DV, 0 nidmero de criaturas animadas serd
determinado pelo DV da criatura. Esqueletos possuem o DV
caracteristico da espécie, enquanto os zumbis possuem um DV a mais.
Assim, um clérigo de 12° nivel pode animar doze esqueletos de ando
(ou seis zumbis), quatro zumbis de gnolls ou um (inico zumbi de gigante
do fogo. Alternativamente, o clérigo pode animar dois esqueletos de
animais pequenos (de DV menor ou igual a 1-1) para cada nivel de
experiéncia que possuir.

Essa magia requer uma gota de sangue, um pedaco de carne do tipo
da criatura a ser animada e uma pitada (ou um pedago) de 0sso.

0 uso de Animar os Mortos ndo € um ato bom. Apenas clérigos de
fendéncia maligna valem-se dela freqiientemente.
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Convocar Relampagos
(Alteracdo)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duracdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 120 metros de raio

Componentes: V, G

Tempo de Excecugao: 1 turno
Resisténcia: 2

Quando essa magia é executada, deve haver algum tipo de tempestade
na area (nuvens ou ventos fortes, chuva ou até mesmo um tornado
incluindo o redemoinho causado por um génio ou elemental do Ar de
7 DV ou mais). O clérigo é, entdo, capaz de chamar dos céus raios de
eletricidade. Um raio pode ser chamado por turno. Este raio ndo precisa
ser convocado imediatamente — outras agdes, inclusive o uso de
outras magias, podem ser feitas neste intervalo de tempo. Quando de-
sejar o raio, o clérigo devera ficar parado e concentrar-se por uma
rodada inteira. Um raio causa 2d8 pontos de dano elétrico, com um
adicional de 1d8 pontos para cada nivel de experiéncia do clérigo.

0 raio descera do céu sobre qualquer ponto dentro do alcance da magia,
aescolha do clérigo. Qualquer criatura a uma distdncia de 3 metros —
seja da trajetdria do raio, seja do local em que o reldmpago atingir —
serd afetada por todo o dano, a menos que obtenha sucesso em um
leste de resisténcia. Neste caso, 0 dano cai a metade.

Como esta magia necessita da presenca de uma tempestade, ela s6
pode ser utilizada em locais abertos, ndo funcionando, portanto, em
subterrdneos ou embaixo da dgua.

Luz Continua
(Alteragao)
.Heversivel

Esfera: Solar

Alcance: 120 metros

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Esfera de 20 metros de raio

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia € similar & Luz, mas € 1o intensa quanto a luz do dia, e
dura até ser anulada por escuridao magica ou por Dissipar Magia.
Criaturas que sofrem penalidades sob luz forte serdo prejudicadas na
drea deste efeito. Assim como Luz esta magia pode ser lancada no ar,
num objeto ou numa criatura. No terceiro caso, Luz Continua afeta o
espaco de 30 centimetros atrds da vitima que for bem-sucedida num
teste de resisténcia contra magia. Uma falha no teste significa que o
efeito luminoso esta centrado no ser, e se move junto com ele. Note
que este efeito também pode cegar uma criatura, se langado sobre
seus Orgao visuais. Se a magia atingir um obijeto coberto por alguma
protecao & prova de luz, a magia é bloqueada até que a cobertura seja
removida.

Se for langada numa regido obscurecida por escuriddo magica, ambas
as magias, luz e escuriddo, sdo canceladas, prevalecendo entdo as
condigBes naturais do local. Com o tempo, este efeito consome o
material sobre o qual é langado, muito embora este processo seja lento
demais para afetar uma campanha (as vezes levando séculos).

A magia reversa, Escuriddo Continua, causa completa auséncia de luz
da mesma forma que Escuriddo, s6 que com maiores drea e duragao.

Criar Alimentos
(Alteragdo)

Esfera; Criagao
Alcance: 10 metros
Durag@o: Especial
Area de efeito: 30 litros

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

(Quando essa magia é executada, o clérigo cria comida e bebida. A
comida, apesar de ser insipida, & muito nutritiva. Cada 30 litros sus-
tentam por um dia inteiro trés criaturas de tamanho humano, ou uma
criatura do tamanho de um cavalo. Apos 24 horas, a substéncia apo-
drece e deixa de ser comestivel, embora o uso da magia Purificar Ali-
mentos, possa restaurar o alimento por mais 24 horas. Para cada nivel
de experiéncia do clérigo podem ser criados 30 litros de comida ou
agua. Assim, um clérigo de 5° nivel poderé criar cinco porgdes, que
godem ser todas de dgua, todas de alimento, ou uma combinagdo das
uas.

Curar Cegueira ou Surdez
(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Necromantica

Alcance: Toque Componentes: V, G
Duracdo: Permanente Tempo de Execugdo: 1 rodada
Area de efeito: Criatura tocada  Resisténcia: Especial

Ao tocar a criatura afligida, o clérigo que utiliza esta magia pode
permanentemente curar alguns tipos de cegueira ou de surdez. Este
efeito ndo repara danos causados por ferimentos ou doenga dos 6rgdos
visuais ou auditivos.

A magia reversa, Provocar Cegueira ou Surdez requer um toque (joga-
da de ataque bem-sucedida) sobre a vitima. Se o receptor tiver suces-
S0 em um teste de resisténcia, o efeito & anulado. Caso contrério, uma
forma de cegueira ou surdez mégica ocorre.

Uma pessoa surda sofre penalidade de 1 nos festes de surpresa e
iniciativa, além de ter uma chance de 20% de errar na execugdo de
magias com componente verbal. Uma pessoa cega sofre uma penali-
dade de 4 em suas Jogadas de ataque e na categoria de armadura, e
uma penalidade de 2 na iniciativa.

Curar Doenga
(Abjuracgao)
Reversivel

Esfera: Necroméntica
Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Essa magia permite ao clérigo curar quase todas as doencas colocan-
do apenas sua mao sobre a pessoa doente. A doenca rapidamente
desaparece num intervalo que pode variar — de acordo com o estégio
e seriedade da moléstia — de um turno a dez dias (o Mestre determi-
nard o tempo exato). Esta magia também funciona contra monstros
parasitas. Quando langado por um clérigo de pelo menos 12° nivel, o
efeito pode curar até mesmo licantropia, desde que usado no maximo
até 3 dias depois da infeccdo. (O licantropo tem direito a um feste de
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resisténcia a esta magia, e, se tiver sucesso, o clérigo deverd subir um
nivel, antes de tentar curd-lo novamente.) Note que esta magia ndo
impede que a pessoa curada volte a contrair a doenca.

0 reverso dessa magia € Provocar Doengas. Para funcionar, o clérigo
deve tocar a vitima, e esta falhar em um feste de resisténcia a magia. A
gravidade da doenca é decidida pelo clérigo (entre “debilitante” ou
“fatal"). Os detalhes exatos da doenga serdo decididos pelo Mestre,
sendo as caracteristicas mais comuns:

Debifitante. Comeca a agir em 1d6 turnos, quando a vitima passa a
perder 1 ponto de ~orca por hora, até sua Forca ser reduzida a 2 (mo-
mento em que a vitima fica fraca e indefesa). Se o receptor néo possuir
um valor de Forga, ele perde 10% de seus pontos de vida para cada
perda de Forga que deveria sofrer, Se a doenca ja afetava seus pontos
de vida, use a penalidade maior. A recuperagdo requer um periodo de
1d3 semanas.

Fatal Esta doenca comeca a agir imediatamente. As pessoas afetadas
nao recebern auxilio de magias do tipo Curar Feridas enquanto a doenga
estiver ativa, e a cura natural ocorre a 10% do ritme normal. Esta doenga
torna-se fatal em 1d6 meses, e S0 pode ser curada magicamente. Para
cada més de doenca, o Carisma da vitima € reduzido permanentemente
em 2 pontos.

Todas as doengas causadas por essa magia podem Ser curadas por
Curar Doengas. Licantropia nao pode ser causada desta forma.

Dissipar Magia
(Abjuracao)

Esfera: Protegdo

Alcance; 60 metros

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Cubo de 10 metros
de lado ou um item

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Quando um clérigo executa este efeito, ele tem a oportunidade de
neutralizar ou anular magias, da sequinte maneira:

Primeiro, ha uma chance de que magias e efeitos semelhantes (inclu-
indo poderes de itens ou capacidades inatas de criaturas) sejam re-
movidos de objetos ou seres vivos. Segundo, pode-se interromper o
efeito de magias e itens magicos que estejam atuando na drea de efeito
de Dissipar. Terceiro, pacOes magicas podem ser destruidas (neste
caso, pogdes sao tratadas como personagens de 12° nivel.)

Cada efeito mégico (ou pogdo) na drea afetada sofre, individualmente,
um teste de resisténcia para determinar o resultado de Dissipar Magia.
0 clérigo sempre consegue desfazer a sua propria magia. Em outros
casos, a chance de anular um efeito depende da diferenca de nivel
entre o responsavel pela magia que se quer neutralizar € o clérigo. O
valor base € igual a 11, ou mais, em 1d20. Se, no instante em que o
efeito a ser destrufdo foi executado, seu criador era de nivel maior que
0 clérigo, a diferenca de niveis é somada a base 11. Se o contrario
ocorre (clérigo com nivel maior que o criador do efeita), essa diferenga
€ subtralda da base. O clérigo deve obter um ndmero acima deste valor
em 1d20. Uma jogada de 20 é sempre um sucesso, enquanto que uma
jogada de 1 sempre representa falha.

Esta magia s6 podzra afetar um item encantado (pergaminho mégico,
anel, varinha, cajado, arma, armadura, escudo, enfim, todo e qualquer
item magico que ndo seja uma pogao) se for langada diretamente sobre
esse objeto. Fazendo isso, o receptor fica inerte por 1d4 rodadas. Um
item em posse de alguma criatura recebe um feste de resisténcia a
magia idéntico ao de seu detentor; de outro modo, o objeto é afetado
automaticamente. Um item com conexao interdimensional tem esse
contato temporariamente desfeito.
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Artefatos e reliquias ndo sdo afetados por essa magia. No entanto, se o
Mestre assim permitir, alguns de seus efeitos poderdo ser alterados.
Notem que esta magia, se langada com sucesso, ird libertar criaturas
sob os efeitos de feiticos que afetam a mente. Algumas magias ndo
podem ser destruidas por Dissipar Magia. Isso esta definido na des-
cricdo individual de cada efeito.

Sumario de efeitos de Dissipar Magia:

Testa a resisiéncia Resultado

como se tivesse... do Dissipar
sem resisténcia efeito anulado
préprio nivel/DV efeito anulado

Fonte do
efeito

criador da magia
outra pessoa/

habilidade inata da criatura

varinha 6% nivel efeito anulado
cajado 8° nivel efeito anulado
pogao 12° nivel pogao dtistrulda

12° nivel ¢/ excecdes
decisdo do Mestre

outro tipo de item

artefatos e reliquias decisdo do Mestre

* Efeito anulado; se o Dissipar for usado diretamente no item, este fica
inerte por 1d4 rodadas

Mortc Aparcate
(Necromancia)

Esfera; Necromantica

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno + 1 rodada/nivel
Area de Efeito; Pessoa tocada

Componentes: V
Tempo de Excecugdo: %
Resisténcia: Nenhuma

Pelo uso dessa magia, a pessoa afetada é reduzida a um estado idén-
tico a morte. O receptor, apesar de continuar ouvindo e sentindo chei-
ros, ndo pode perceber o prdprio corpo ou enxergar. Assim, qualquer
agressdo contra ele ndo serd sentida, tornando-o incapaz de reagir.
Todo dano sofrido neste estado é reduzido pela metade, e ataques
baseados em paralisagao, dreno de energia e veneno nao tém efeito.
Veneno, se injetado, ou de alguma outra forma introduzido no
organismo, passa a atuar apenas quando o efeito de Morte Aparente
cessar. De qualquer forma, um leste de resisténcia a venenos é
permitido, sequindo as regras normais de resisténcia. Esta magia ndo
oferece protecdo contra causas de morte certa — ser esmagado, etc.
0 efeito s6 atinge pessoas que desejam recebé-lo. O clérigo pode
terminar a magia quando desejar, embora o receptor precise de uma
rodada completa para restabelecer suas fungoes vitais.

Diferente do que acontece na versdo arcana desta magia, apenas pes-
soas podem ser afetadas sem restricoes de nivel.

Andar sobre as Chamas
(Alteragéo)

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada + 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Criatura(s) tocada(s)

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

Pelo uso dessa magia, os seres afetados podem resistir ao contato
com chamas (ndo magicas) de temperatura maxima de 1.000°C (pos-
sibilitando, por exemplo, caminhadas sobre lava derretida). O efeito
também confere um banus de 2 para testes de resisténcia a fogo magi-
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co, e reduz o dano causado por tais chamas pela metade, mesmo se 0
feste de resisténcia falhar. Para cada nivel de experiéncia acima do 5°,
0 clérigo pode proteger uma criatura extra. Essa magia ndo € cumula-
tiva com magias que oferegam protecao similar a fogo (como, por exem-
plo, Resistir Calor).

0Os componentes materiais sdo, além do simbolo sagrado do clérigo
(que ndo & consumido pela magia), po de rubi no valor de, no minimo,
500 po por pessoa afetada.

&imbolo de Prolecio
(Abjuracdo, Evocacao)

Esfera: Guarda

Alcance; Toque

Duragdo: Permanente até descaregada
Area de Efeito: Especial

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

Um Simbolo de Protegdo € uma poderosa inscrigdo magica, feita para
impedir 0 acesso de criaturas ndo autorizadas a algum tipo de passa-
gem, objeto ou local. O clérigo determina as condigOes para o funcio-
namento do efeito. Tipicamente, toda criatura que violar a protecdo
sem utilizar uma palavra de acesso estard sujeita a magia, embora
outros métodos de se garantir o acesso (tendéncia, ou religido) possam
ser utilizados. Um feste de resisténcia 4 magia bem-sucedido também
permite que a vitima escape aos efeitos da prote¢do. Simbolos ndo sdo
ajustados em fungdo de classe, DV ou nivel. Um mesmo objeto ou
portal ndo pode ser encantado por miltiplos Simbolos de Protegdo,
gmbora objetos como escrivaninhas ou armérios possam ter varios
Simbolos (no maximo um por gaveta ou abertura).

Quando essa magia € lancada, o clérigo traga linhas levemente bri-
Ihantes sobre a 4rea a ser protegida. Para cada 0,5 metro quadrado,
perde-se uma rodada inscrevendo as linhas. O clérigo pode afetar uma
drea equivalente a um quadrado que tenha lados iguais a frinta vezes
seu nivel, em centfmetros. O clérigo pode alterar a forma do quadrado,
desde que se mantenha dentro dos limites de metragem (um quadrado
de 6 x 6 pode ser alterado, por exemplo, para um retdngulo 4 x 9, uma
faixa 2 x 18, etc...). Quando a execugdo € finalizada, o Simbolo e as
linhas tornam-se invisiveis.

Este efeito utiliza incenso como componente material. No entanto, se a
drea exceder 5 metros quadrados, torna-se necessdria a utilizacao de
p6 de diamante (no valor de pelo menos 2.000 po).

0 dano tipico causado por um Sfmbolo de Protegdo que utilize fogo ou
eletricidade é de 1d4 pontos por nivel do criador da magia, embora
efeitos que paralisem, ceguem e causem surdez também sejam comuns.
Com a aprovagdo do Mestre, qualquer outra magia divina que cause
dano pode ser gerada, desde que o clérigo tenha acesso a ela. Simbolos
nao podem ser afetados ou ultrapassados por testes fisicos ou magicos,
apesar de ser possivel desfazé-los por magia, ou engand-los com 0s
talentos de ladrdes de alto nivel.

0 Mestre deve decidir quais os efeitos exatos (dano por fogo,
eletricidade, cegueira, surdez, etc...) dos Simbolos disponiveis para
um clérigo, com base na religido e na divindade invocada. A regra de
pesquisar magias permite a criagdo de novos Simbolos.

Imobilizar Animais
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Animal

Alcance; 80 metros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: 1 a 4 animais em
um cubo de 15 metros de lado

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Anula

Usando essa magia, o clérigo imobiliza de um a quatro animais. Este
efeito atinge apenas animais normais (urso, ledo, coelho, etc.) ou uma
versdo gigante dos mesmos (urso gigante, etc.). Animais magicos
(como centauros, grifos) ndo sao afetados. O clérigo decide quantos e
quais 0s animais na drea de efeito sdo atingidos pela magia. Quanto
maior for o ndmero, menor sera a penalidade nos lestes de resistén-
cia. Cada animal recebe um teste, com as seguintes modificagoes: se
apenas um € o alvo, ele sofre uma penalidade de -4, se dois sdo
afetados, a penalidade cai para -2; se trés animais sdo visados, a pe-
nalidade ¢ de apenas -1, e, finalmente, se quatro animais sao o alvo da
magia, nao ha nenhuma penalidade.

Um peso corporal méximo de 200 quilos (50 quilos, se nao for mami-
fero) por animal por nivel do clérigo pode ser afetado. Exemplificando,
um clérigo de 8° nivel pode afetar animais (mamiferos) de até 1.600
quilos, ou, se estes animais ndo forem mamiferos, de até 400 quilos.

Localizar Objctos
(Adivinhagao)
Reversivel

‘Esfera; Adivinhagdo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1
turno

Resisténcia; Nenhuma

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel
Duracdo: 8 horas

Area de Efeito: 1 objeto

Essa magia permite localizar um objeto que seja conhecido ou familiar
ao clérigo. O clérigo, ao executar o efeito, vira-se lentamente, e sentira
quando estiver voltado para a diregao do objeto, desde que o item
esteja dentro do alcance da magia. Este efeito pode localizar itens como
j6ias, armas, e até mesmo escadas e escadarias. Uma vez que o clérigo
tenha fixado um item em sua mente, a magia localiza apenas esse
item. Tentativas de localizar um item especifico, como, por exemplo, a
coroa de um rei ou a espada de um herdi, necessitam de uma imagem
mental extremamente fiel ao objeto. Se a imagem for falha, o efeito ndo
funcionard. Resumidamente, objetos Unicos devem ser conhecidos pelo
clérigo, para serem localizados. Esta magia € bloqueada por chumbo.
0 reverso Ocultar Objetos impede que um item seja encontrado por
magia, bolas de cristal ou meios similares por um periodo de oito
horas. 5

0 clérigo deve tocar o objeto para afetd-lo desta forma.

Nenhuma das aplicagbes desta magia atinge seres vivos.

Roupa Encantada
(Encantamento)

Esfera: Protecdo
Alcance: Toque
Duragdo: 5 rodadas/nivel
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma
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Essa magia encanta as roupas de seu criador, dando, pelo menos,
protecdo equivalente & de uma cota de malha (CA 5). A CA do traje
encantado recebe um bdnus de 1 para cada trés niveis que o clérigo
tenha acima do 5°, até um méaximo de CA 1 ao 17" nivel. A duragao da
magia pode ser abreviada se o clérigo perder, por algum motivo, a
consciéncia. Se a vestimenta € utilizada junto a outra armadura, apenas
a melhor CA é utilizada. Esta protecdo ndo é cumulativa com nenhum
outro efeito de aumento da CA (anel de protegdo, etc.).

0 componente material € a vestimenta a ser encantada e o simbolo
sagrado do clérigo, sendo que nenhum desses € consumido.

Mesclar-sc as Rochas
(Alteragan)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: 0

Duracdo: 8 rodadas + 1d8 rodadas
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite que o clérigo una seu corpo e seus pertences em
um bloco Gnico de pedra. A pedra deve ser grande o suficiente para
acomodar o corpo do clérigo em trés dimensoes. Quando a execugao
termina, o clérigo e uns 30 quilos de matéria inanimada se fundem a
rocha. Se qualquer uma das condigdes acima ndo for cumprida, a magla
ndo funciona.

Enquanto estiver fundido a pedra, o clérigo mantém contato, ainda que
ténue, com a superficie da rocha. Além disso, continua consciente da
passagem do tempo. Nada que ocorre fora da pedra pode ser visto ou
ouvido pelo clérigo.

Pequenos danos @ rocha ndo afetam o clérigo, a menos que a pedra
seja reduzida a proporgoes que ndo acomodem mais seu corpo. Neste
caso, ele sera violentamente expelido, sofrendo um dano de 4d8 pon-
tos. Se a pedra for totalmente destruida, o clérigo deve obter sucesso
em um leste de resisténcia @ magia para ndao morrer por causa da
violéncia da separagdo (o dano de 4d8 ainda se aplica).

Entre os componentes da duragdo da magia (8 + 108 rodadas), a parte
varidvel € determinada secretamente pelo Mestre. O clérigo pode dei-
xar a pedra quando desejar. Se a duracdo se esgota, ou se o efeito &
magicamente anulado antes do clérigo sair, voluntariamente, da pedra,
este € expulso e sofre o habitual dano de 4d8 pontos.

Estas magias podem ferir ou afetar o clérigo, quando langadas contra
a pedra: Pedra em Carne expele o clérigo (4d8 pontos de dano); Moldar
Rochas fere o clérigo, sem expeli-lo, em 4d4 pontos de dano (notem
que se a nova forma da pedra ndo puder acomodar o clérigo, ele sofre
0s efeitos das regras de expulsdo); Pedra em Lama expele o clérigo e,
se este ndo obtiver sucesso em um feste de resisténcia 4 magia, morre
devido ao choque imposto ao seu organismo; e, finalmente, Criar
Passagens, que expele 0 clérigo sem causar dano algum.

Drotegao ao Plano Negalivo
(Abjuracdo)

Esfera: Protegdo, Necromantica
Alcance: Togue

Duracdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

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

Essa magia concede & criatura afetada uma protecdo parcial contra
mortos-vivos ligados ao plano Material Negativo (vampiros, espectros,
etc.), assim como contra armas e magias que drenem niveis de energia.
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Este efeito abre uma ligagao entre seu receptor e o plano Material Posi-
tivo, 0 que provavelmente provoca a anulagdo dos efeitos da energia
negativa. A criatura protegida, se atingida por algum ataque que utiliza
energia negativa, deve fazer um leste de resisténcia contra morte. Se
obtiver sucesso, o contato entre as energias positiva e negativa faz
com que ambas se anulem, deixando-o0 vulneravel apenas ao dano
fisico do ataque. Se o teste falhar, além dos efeitos causados pela
energia negativa, o dano fisico recebido pela criatura protegida sera
igual ao dobro do dano normal. A protecdo se limita a apenas um
ataque, ou seja, qualquer que tenha sido o resultado do feste de
resisténcra, a magia imediatamente acaba. Se o ataque foi realizado
por um morto-vivo, este sofre um dano de 2d6 pontos devido ao contato
com a energia positiva,

Esta magia ndo pode ser langada no plano Material Negativo.

Ampliar Dlantas
(Alteragao)

Esfera: Vegetal
Alcance: 160 metros
Duracdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia pode ser usada de duas formas. A primeira faz com que a
vegetacdo normal cresga, enrolando-se e entrelagando-se de tal forma
que uma criatura precisard forcar seu caminho por entre as plantas,
alcangando no maximo uma movimentagdo de 3 metros por rodada
(ou 6 metros por rodada para seres de tamanho maior que o humano).
0 local deve possuir arvores e arbustos para poder ser afetado desta
forma. A drea de efeito & um quadrado de lado igual ao dobro do nivel
do clérigo, em metros, Essa regido pode ser tanto esse quadrado quanto
um retdngulo, desde que a area maxima seja respeitada. Os efeitos
desta versdo da magia mantém-se até serem desfeitos, seja por fogo,
por esforcao fisico ou até mesmo por magias (incluindo Dissipar Magia).
0 segundo uso deste efeito atinge 3 quilémetros quadrados de drea. 0
Mestre secretamente faz um fesle de resisténcia contra esta magia,
baseado na resisténcia do clérigo, para determinar se a magia funcio-
na ou ndo. Se a magia funcionar, a colheita da regido afetada € aumen-
fada em (1d4 + 1) x 10%. Este efeito dura até que o ciclo vegetal anual
se encerre, com a chegada do inverno.

Em comunidades rurais, essa magia € utilizada durante o plantio, para
celebrar a primavera.

Oragao
(Conjurac@o/Convocacdo)

Esfera: Combate

Alcance: 0

Duracao; 1 rodada/nivel

Area de Efeito; 20 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Pelo uso desta magia, o clérigo traz para seus amigos e para ele mesmo
as boas gracas de sua divindade, além de prejudicar os inimigos. Todos
que estiverem na drea da magia sdo atingidos em toda a duragdo do
efeito. Os que estiverem lutando ao lado do clérigo recebem um bénus
de 1 em suas jogadas de ataque, dano e em todos o festes de resisténcia.
Os inimigos, porém, recebem, nessas mesmas jogadas (ataque, dano
g resisténcia), uma penalidade de 1. Uma vez que a formula magica
tenha sido pronunciada, o clérigo poderd realizar qualquer outra acdo.
Se outro clérigo da mesma religido estiver declamando (veja a magia
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divina Cantico) quando este efeito € executado, as magias se combinam e
produzem béinus e penalidades de +2 e -2, durante todo o tempo em que
ambas estiverem ativas simultaneamente.

Para lancar essa magia, o clérigo precisa de um simbolo sagrado de
prata e de um colar de contas. Esses componentes ndo sao consumidos.

Drotegao a Fogo
(Abjuragéo)

Esfera: Protecao, Elemental (Fogo)
Alcance: Toque

Duragdo; Especial

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia; Nenhuma

0s efeitos dessa magia diferem, de acordo com quem recebe a prolegao:
se 0 clérigo que a langou ou outra criatura. Em ambos 0s casos, a
duracdo maxima é de 1 turno por nivel de seu criador.

Se esta magia ¢ lancada sobre o clérigo que a executou, ela garante
completa imunidade ao fogo (normal ou magico) até que tenham sido
absorvidos 12 pontos de dano por nivel, e entdo termina.

Se este efeito & langado sobre outra criatura, ela garante
invulnerabilidade ao fogo comum, e fornece um bénus de 4 para lestes
de resisténcia contra fogo magico, além de reduzir o dano sofrido em
50%.

0 componente material é o simbolo sagrado do clérigo, que ndo serd
consumido pela magia.

Dirotecnia
(Alteragan)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance; 160 metros

Duracdo: Especial

Area de Efeito: 10 ou 100 vezes
urma tnica fonte de fogo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Especial

Essa magia alimenta-se de uma fonte de fogo para produzir dois tipos
de efeitos, sendo que o clérigo determina qual eleito ocorre.

* Primeiro, pode-se produzir uma explosdo de luzes brilhantes & colo-
ridas, que duram uma rodada inteira. Esta explosao cega, temporaria-
mente, todos os que, tendo uma visao desobstrufda do efeito, encon-
fravam-se também a uma distincia de, no maximo, 40 metros da fonte
de fogo. A criatura que estiver dentro dessas condigdes ficard cega por
1d4 + 1 rodadas, a ndo ser que obtenha suicesso em um fesie de resis-
téncia a magia. Estes fogos de artificio ocupam um volume igual a dez
vezes 0 volume original da fonte de fogo utilizada.

* Segundo, pode-se causar uma nuvem de fumaca e vapor muito densa,
que dura uma rodada por nivel de experiéncia do seu criador, Dentro
do hemisfério preenchido pela nuvem & muito dificil respirar, e o alcance
da visao fica limitado a cerca de 60 centimetros. Esta fumaga cobre um
volume igual a cem vezes o volume original da fonte de fogo utilizada.
Essa fonte de fogo, desde gue ndo seja muito grande (caso em que é
afetada apenas parcialmente), se extingue imediatamente. Fogo magico
nao pode ser drenado por essa magia. Criaturas baseadas em chamas,
como elementais do fogo, sofrem 1d4 pontos de dano (com um bdnus
de 1 ponto/nivel do clérigo) se forem o alvo deste efeito. Esta magia
nao pode ser ufilizada embaixo da agua.
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Remover Maldigocs
(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Protecdo
Alcance: Toque
Duragdo: Permanente
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Especial

Ao usaressa magia, o clérigo € capaz de remover maldicoes que estejam
em um objeto, pessoa, ou na forma de alguma presenca maligna ou
indesejada. Nao remove permanentemente a maldigdo de objetos
(escudos, armas, armaduras, etc.), mas permite que a pessoa afetada
consiga se livrar de um item maldito. Algumas maldicGes especiais
podem nao ser desfeitas por essa magia, ou talvez seja necessdrio que
0 clérigo possua um nivel minimo para neutraliza-la. Licantropia, por
exemplo, pode ser curada por um clérigo de 12° nivel ou mais, se esta
magia for aplicada até, no maximo, trés dias ap6s o contagio (o
licantropo faz um feste de resisténcia & magia para determinar se a
cura é eficiente).

0 contrario desta magia ndo & permanente, mas dura um turno por
nivel do clérigo. A maldigao pode ter um dos seguintes efeitos (faca
uma jogada de porcentagem): 1a 50 - reduz um atributo por 3 pontos
(0 Mestre determina aleatoriamente qual o atributo afelado); 51 a 75 -
penalidade de 4 para jogadas de ataque e festes de resisténeia, 76 a 00
- a vitima tem 50% de chance, por rodada, e derrubar o que quer que
esteja sequrando (ou de ndo fazer nada, se ndo estiver segurando
objetos).

E possivel para um clérigo criar sua propria maldicdo, embora esta
deva ser de poder similar as aqui citadas. Consulte o Mestre: ele deve
decidir se aprova ou nao essa maldicdo. Uma maldicdo criada por esta
magia ndo pode ser afetada pela magia Dissipar Magia em gualguer
uma de suas versoes (arcana ou divina).

Remover Paralisia
(Abjuracdo)

Esfera: Protecdo

Alcance: 10 metros/nivel
Duragdo: Permanente

Area de Efeito: 1d4 pessoas em
um cubo de 6 metros de lado

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

Pelo uso dessa magia, o clérigo pode libertar uma ou mais criaturas
dose efeitos de paralisagdo, ou de magias ou efeitos relacionados (to-
que de carnical, fmobilizar ou Lenlid4o). Se usada em apenas uma
criatura, a paralisagdo é automaticamente neutralizada; se utilizada em
duas, cada uma das pessoas afetadas tem direito a um fteste de
resisténcia com um bénus de 4. Se usada em trés ou quatro criaturas,
0 bénus cai para 2. Se entre o clérigo e as criaturas afetadas houver
algum tipo de barreira (mégica ou nao), o efeito ndo funciona,
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Armadilha

(Encantamento/Feitico)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duracdo: Permanente até ativada Tempo de Execucdo: 3 rodadas
Area de Efeito: Circulo de didmetro iqual  Resisténcia: Nenhuma

a 60 centimetros + 5 centimetros/nivel

Esta magia permite ao clérigo criar um lago que tem 90% de chance de
passar despercebido por observadores que ndo utilizem auxilio magi-
co. O laco pode ser feito com qualquer tipo de corda, corddo ou cipo.
(uando a magia € lancada, ele se mistura com o ambiente, ficando
dificil de ser detectado. Uma das pontas da corda forma o lago propri-
amente dito, que se contraird quando a armadilha for ativada, prendendo
um ou mais membros da criatura que ativou a armadilha (observe que
a cabeca de uma cobra ou de um verme pode ser agarrada desta forma).
Se houver alguma 4rvore grande préxima ao laco, a outra ponta da
corda pode ser atada a esta. Quando a magia for ativada, a arvore se
curva com violéncia, levantando a criatura e causando 1d6 pontos de
dano. Se nenhuma drvore estd atada ao laco, a corda, ao se contrair,
ira enrolar-se ao redor da vitima. O lago, que deve ser considerado
magico, somente podera ser aberto por uma forca idéntica  forca de
um gigante das nuvens (Forga 23) durante a primeira hora. Para cada
hora, a partir de entdo, a Forca necessaria para abrir o laco diminui por
1. Apds 6 horas, a Forga necessdria se estabiliza em 18. Depois de 12
horas, 0 laco perde toda a magia, libertando sua vitima.

0 laco pode ser cortado com qualquer arma mégica, ou com qualquer
ldmina empunhada com um bonus para jogada de atague de pelo menos
+2 (bénus de Forca, por exemplo).

O clérigo precisa de uma pele de cobra e um pedaco da crina de um
animal forte para trancar na corda que fard o lago. Além disso, deve
utilizar o seu simbolo sagrado, que ndo serd consumido pela magia.

Falar com Mortos
(Necromancia)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 1

Duracdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

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

Ao usar esse efeito, o clérigo pode fazer varias perguntas a uma criatura
morta (o tempo que o receptor permaneceu morto afeta os resultados
da magia), e receber informagdes de acordo com os conhecimentos
da criatura. Preliminarmente, & necessario que a comunicacdo entre
criatura e clérigo seja possivel, isso significa que deve haver uma
ligagao lingiistica entre ambos. O nivel de experiéncia do clérigo influl
em diversos aspectos: a idade do corpo (em relagdo a sua morte), 0
tempo que a conversa pode durar e, principalmente, o nimero maximo
de perguntas que podem ser feitas. Mesmo se a magia for bem-
sucedida, os mortos tenderdo a se mostrar evasivos, utilizando-se de
respostas extremamente breves, de contetido limitado e de forma muitas
vezes enigmatica. Em muitos casos, as perguntas sdo interpretadas
literalmente.

Um morto com fendéncia diferente da do clérigo, ou de nivel ou DV
maior, recebe um lesfe de resisténcia a magia. Se o receptor passar no
feste, 0 efeito acaba.

Se 0 Mestre desejar, tentativas de uso dessa magia sobre um mesmo
morto ficam restritas a uma vez por semana.

O clérigo necessita de seu simbolo sagrado (que ndo ¢ consumido), e
de incenso para realizar este efeito, que nao funciona embaixo da dgua.

Nivel de Tempo Tempo Nimero de
Experiéncia Méximo Maximp Questies
do Personagem de Morte para Gonversa Permitidas

atéo 7° 1 semana 1 rodada 2

el 1 més 3 rodadas 3

9ia12° 1ano 1turno 4

13%a 15° 1 década 2 turnos 5
16° a 20° 1 século 3 turnos 6
217 em diante 1 milénio 1 hora 7

Crescer Espinhos
(Alteragao, Encantamentos)

Esfera: Vegetal

Alcance: 60 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 3d4 turnos + 1 turno/nivel Tempo de Execugdo: 6
Area de Efeito: 1 metro quadrado/nivel ~ Resisténcia: Nenhuma

Essa magia pode ser utilizada em qualquer drea coberta por vegetacdo
de tamanho moderado, e de qualquer densidade. O efeito faz com que
as folhas das plantas fiquem afiadas, e que as raizes tornem-se
pontiagudas. De fato, a cobertura vegetal do solo, embora parea
inalterada, passa a funcionar como se fosse composta por estrepe.
Para cada 1 metro de movimentagdo pela area, a vitima sofre 2d4 pontos
de dano. Um lesle de resisténcia 2 magia é necessario para evitar que
a movimentagdo caia em 1/3 (com um minimo de movimentacdo 1
permitida). Esta penalidade dura 24 horas.

Sem o uso de magias de deteccao, a area afetada (e o fato dela estar
encantada) ¢ absolutamente imperceptivel, a0 menos que uma vitima
entre no local e sofra o dano (nesse caso, a criatura percebe que a drea
estd sobre algum efeito magice). Mesmo assim, a criatura ainda ndo
serd capaz de perceber a extensdo da drea afetada, a ndo ser com o uso
de deteccdo mégica.

Os componentes materiais, além do simbolo sagrado (que ndo é
c?nsumida). sdo sete espinhos afiados ou sete galhos com pontas
afiadas.

Brilho das Estrelas
(Evocacdo, llusédo/Visdo)

Esfera: Solar

Alcance: 10 metros/nivel Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno/nivel Tempo de Execucdo: 6
Area de Efeito; 1 metro quadrado/nivel  Resisténcia: Nenhuma

Essa magia faz com que uma determinada drea fique iluminada, como
se estivesse sob uma noite de céu estrelado. Este local, definido pela
area de efeito, € afetado pela iluminagao. O alcance visual € 0 mesmo
de uma noite clara de lua cheia: movimento pode ser percebido a 100
metros, criaturas iméveis podem ser notadas a 50 metros, detalhes
genéricos a 30 metros, e identificacdo total a 10 metros. Essa magia
projeta sombras, e ndo afeta infravisdo. A area de efeito realmente
aparenta ser um céu estrelado, mas se a ilusdo for desacreditada, as
estrelas revelam-se como pequenas luzes suspensas no ar. Essa magia
nao funciona embaixo da 4gua.

O componente da magia & composto de plantas come a agucena, e
varias frutinhas rasteiras,
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Moldar Rochas
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: Togque Componentes: ¥, G, M
Duracdo: Permanente Tempo de Execucao: 1 rodada
Area de Efeito; Cubo de 1 mefrode lado+  Resisténcia: Nenhuma

1 cubo de 30 centimetros de lado/nivel.

Ao usar essa magia, 0 clérigo pode alterar a forma de uma pedra de
acordo com sua vontade (pode criar armas de pedra, portas, idolos,
estdtuas, barreiras, etc.). Do mesmo modo, pode remodelar portas de
pedra e outros tipos de barreira, desde que o volume afetado esteja
dentro dos limites da drea de efeito. A definicdo. visual desta magia
nao é muito boa (ou seja, nada de inscriges, arabescos e desenhos
complicados). Se a forma criada tiver partes moveis, ha uma chance
de 30% de que elas nao funcionem.

0 componente material é argila, que deve ser moldada na forma dese-
jada. Quando esta argila & encostada na pedra a ser modelada, a magia
se completa.

Convocar Insetos
(Conjuragdo/Convecacao)

Esfera; Animal

Alcance: 30 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

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

Essa magia atrai insetos normais para atacar os inimigos do clérigo.
Uma nuvem voadora composta por abelhas, vespas e moscas varejei-
ras, aparece na maioria das vezes (70%); caso contrério, um tapete de
insetos rastejantes (formigas de todos os tipos, besouros - 30% res-
fante), aparecerdo quando a magia ¢ lancada. Os insetos unem-se no
ponto determinado pelo clérigo, e atacam a criatura que ele apontar.
A vitima sofre apenas 2 pontos de dano, caso limite suas ages a ten-
fativa de afastar-se dos insetos enquanto durar a magia. Se ela nao
fizer isso, 0 dano sera de 4 pontos por rodada, e se decidir ignorar 0s
insetos, a criatura sofre uma penalidade de 2 pontos para suas jogadas
de ataque e Categoria de Armadura (ou seja, subtrai 2 do resultado do
dado de atague, e soma 2 & CA). Se a criatura atacada tentar usar
magia, a iniciativa do dano dos insefos deve ser determinada, para
definir se a vitima conseguird executar o efeito. Se o dano ocorrer
antes da vitima langar a magia, a concentragdo se perde e o efeito &
arruinado,

Se a vitima entrar em uma nuvem de fumaga densa, ou numa drea em
chamas, os insetos sdo dispersados e a magia acaba. Além de fumaca
e de chamas, a vitima talvez consiga fugir da nuvem correndo, ou mer-
gulhando em é4gua volumosa. Neste caso, assim como em qualquer
outro momento durante a duragdo desta magia, o clérigo pode
redirecionar a nuvem de insetos, designando um novo alvo, embora
leve pelo menos uma rodada para que as pequenas criaturas se
reordenem e invistam contra a nova vitima, Insetos rastejantes
movimentam-se a velocidade de 1 metro por rodada, enquanto que 0s
voadores vao a 6 metros por rodada. O criador da magia deve, durante
todo o tempo de duracao, manter sua concentracdo sobre os insetos.
Se ele mover-se ou for perturbado, a magia se dissipard.

E possivel, em ambientes subterrdneos com esta magia, chamar 1d4
formigas gigantes, mas a chance sera de 30%, a menos que existam
formigas gigantes nas proximidades imediatas. Esta magia nao funci-
ona embaixo da dgua.

0s componentes materiais, fora 0 simbolo sagrado (que ndo & consu-
mido), sdo uma pétala de flor e um pouguinho de lama ou argila
molhada.

Arvore
(Alteragdo)

Esfera: Vegetal

Alcance: 0

Duragao: 6 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efgito: O clérigo

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Utilizando essa magia, o clérigo assume a forma viva de uma pequena
arvore ou arbusto, ou a forma morta de um grande tronco (em qual-
quer um dos casos, a forma assumida possui poucos galhos). Qual-
quer inspegdo, por mais apurada que seja, jamais podera revelar que a
arvore, fronce, ou arbusto €, na verdade, uma pessoa; e testes normais
dirdo que realmente nao passa de um pedaco de madeira, vivo ou
morto, de acordo com a opgdo do clérigo. O executor da magia, no
entanto, permanece capaz de observar tudo o que acontece ao seu
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redor. A CA e os pontos de vida da planta sdo os mesmos do clérigo,
que pode voltar a forma normal assim que quiser. Todas as roupas e
equipamentos carregados pelo clérigo mudam de forma com ele.

0 componente material é um pequeno galho de rvore e o simbolo
sagrado do clérigo. 0 simbolo ndo € consumido pela magia.

Respirar na Agua
(Alteragao)
Reversivel

Esfera: Elemental (Agua, Ar)
Alcance: Toque

Duragdo: 1 hora/nivel

Area de Efeito: Criatura tocado

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

A criatura afetada por essa magia ganha o poder de respirar na agua
durante toda a duragdo da magia. O clérigo pode dividir o efeito entre
vdrias pessoas, embora isso também divida a duragdo, ou seja, um
clérigo de 8° nivel pode conferir este poder para uma pessoa durante 8
horas, duas pessoas por 4 horas, oito pessoas por 1 hora, etc., até um
minimo de 30 minutos.

A magia reversa, Respirar Ar, permite que criaturas que respirem na
dgua passem a respirar ar. Observe que nenhuma das versdes impede
que a criatura afetada respire em seu ambiente natural (ou seja, ela
adiciona um poder, nao substituindo o anterior).

Andar 8obre as Aguas
(Alteragdo)

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: Toque

Duracdo: 1 turno + 1 turno/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Nenhuma

Usando essa magia, o clérigo € capaz de conferir a uma ou mais
criaturas o dom de mover-se sobre liquido (areia movedica, neve, agua,
6leo, etc.) como se fosse solo firme. Os pés da criatura afetada, na
realidade, ndo tocam a superficie do liquido, embora depressdes ovais
de tamanho (e profundidade ndo superior a 5 centimetros) adequado
formam-se sobre neve ou lama. A movimentagdo mantém-se estavel.
Se este efeito é executado embaixo da agua, a criatura afetada projeta-
se em diregdo a superficie, onde comega a boiar.

Para cada nivel do clérigo acima do 5°, uma pessoa extra pode ser
afetada.

Esta magia requer, além do simbolo sagrado (que ndo € consumido),
um pedaco de cortica.

Magias Divinas do 4° Circulo

Abjurar
(Abjuragdo)

Esfera: Convocagdo
Alcance: 10 metros
Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Especial

Essa magia pode mandar uma criatura extraplanar de volta para seu
plano de origem, desde que o receptor tenha um status inferior ao de
semideus. Se a criatura tiver um nome especifico (pessoal), este serd
utilizado para que a magia possa afetéd-la. Qualquer protecao contra
magia possuida pelo receptor deve ser vencida, ou o efeito ndo ocorrerd.
Abjurartem uma chance basica de funcionar na proporgao de 50% (11
ou mais em 1d20). A chance € ajustada pela diferenca entre o nivel do
clérigo e o nivel (ou DV, se for o caso) da criatura a ser afefada. Se o
clérigo tiver um nivel maior que o da criatura, a diferenca é subtraida
do nimero que precisa, obtido no dado; caso contrdrio, essa diferenca
¢ somada ao namero. Se a magia tem sucesso, a criatura ¢ imediata-
mente arremessada de volta ao seu plano de origem, devendo sobreviver
a um feste de colapso (para seres que ndo possuem o atributo
Constituigdo, a chance é de 70% + 2%/DV ou nivel), Caso a magia
falhe, o clérigo deve ganhar mais um nivel antes de tentar novamente
expulsar aquela criatura.

Os compomentes sdo o simbolo sagrado do clérigo (que nao é consu-
mido), dgua benta e algo que seja repugnante para o receptor.

Convocar Animais |
(Conjuracao/Convocacao)

Esfera: Animal, Convocagdo
Alcance: 1,5 quilémetro de raio
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Ao usar essa magia, o clérigo pode convocar até oito animais de, no
maximo, 4 DV. Quando o efeito é executado, somente os animais que
estejam no seu alcance podem responder a convocagdo. O clérigo
pode escolher 3 espécies animais — ou seja, pode chamar falces,
que ndo aparecem, caes selvagens, que também estao fora de alcance
e, numa ultima tentativa, por cavalos selvagens. 0 Mestre define a
chance de existir algum representante da espécie convocada dentro
do alcance.

0 animal convocado auxiliard o clérigo da melhor maneira possivel,
permanecendo com este até o final de um combate, o fim de uma mis-
sdo imposta pelo clérigo, seu amo estar seguro ou ser liberado da
convocagdo. Apenas animais normais — ou verses gigantes de seres
normais — podem ser convocados. Monstros ou animais fantdsticos
ndo podem ser chamados pela magia (nada de quimeras, dragdes,
gorgonas, efc.).
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Convocar Crialuras da Floresla
(Conjuragdoe/Convocacao)

Esfera: Convocacdo
Alcance: 100 metros/nivel
Duracdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: Especial.
Resisténcia: Anula

Ao utilizar essa magia, o clérigo torna-se capaz de convocar alguns
seres silvestres, Este efeito pode ser utilizado em locais que nado sejam
florestas, embora seja necessério que o local esteja ao ar livre (nada
de subterrdneos, ou interiores de construcdes). O clérigo inicia o ritual
(gesticulando e recitando da forma correta) e assim permanece,
ininterruptamente, até que a convocacdo seja atendida, ou gue dois
turnos passem. Apenas uma espécie de seres, dentre os da lista abaixo,
pode ser chamada pela magia, e S0 podem responder a convocagao se
estiverem no alcance do efeito, quando este é executado (isso deve
ser determinado pelo Mestre),

0 clérigo pode chamar 3 vezes, especificando qual ser esta sendo
convocado. Quando um destes seres responde, outro tipo nao podera
ser convocade sem um novo ritual.

As criaturas convocadas t8m direito a um feste de resisténcia a magia
(com uma penalidade de 4) para evitar o chamado. Uma vez convoca-
do, com sucesso, o ser afetado reagirad favoravelmente ao clérigo, for-
necendo-Ihe toda a ajuda que puder. Se a tendéncia do autor da con-
vocacdo, ou de um de seus companheiros, for de inclinagdo maligna,
a criatura terd direito a um segundo feste de resisténcia (com bonus de
4), assim que chegar a 10 metros do clérigo maléfico. Se obtiver su-
cesso, ela imediatamente tentard fugir. De qualquer forma, o ser con-
vocado s6 entrara em combate para defender o clérigo depois de um
leste de lealdade, baseado no Carisma do responsdvel, e modificado
pelas circunstdncias do encontro.

Este efeito funciona apenas em seres silvestres de inclinaco benevo-
lente ou neutra, de acordo com o Mestre, que pode aumentar a lista de
criaturas como desejar.

Se 0 clérigo conhece pessoalmente um ser silvestre, e sabe seu nome,
0 alcance da magia é dobrado se ela for usada para chama-lo. Neste
caso, @ magia chamara apenas a criatura.

Se o Mestre determinar que um feste de percentagem € necessdrio
para a finalizagdo da magia, druidas e clérigos da natureza recebem
um bénus de 1% por nivel.

Os componentes materiais desta magia sao uma pinha e varios mo-
.rangos abengoados.

Tipo da Tipo de Vegetacdo

Criatura Leve Moderada/ Selva Densa/
Convocada Floresta Mata Virgem
2d8 brownies  30% 20% 10%

1d4 centauros 5% 30% 5%

1d4 driades 1% 25% 15%

1d8 pixies 10% 20% 10%

1d4 satiros 1% 30% 10%

1d6 sprites 0% 5% 25%

1 ente - 5% 25%

1 unicérnio - 15% 20%

Manlo de Bravura

(Conjurac@o/Convocacio)
Reversivel

Esfera: Feitico

Alcance: Toque

Duragdo: Especial

Area de Efeito; Criatura tocada

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 6
Resisténcia: Anula

Essa magia pode ser usada em qualquer um que o permita. A pessoa
protegida recebe um bonus em seus festes de resisténcia contra medo,
qualquer que seja sua fonte (mas ndo cantra a habilidade divina cha-
mada assombro, que alguns deuses inspiram em quem os v&). Quando
usada, a magia pode afetar, de acordo com a vontade do clérigo, de
uma a quatro criaturas. O bnus fomecido a resisténeia varia de acordo
com 0 namero de seres afetados, sendo igual a 4 para uma criatura, 3
para duas, 2 para trés e, finalmente, 1 para quatro. Este efeito fornece
protecdo para apenas um feste de resisténcia, deixando de surtir efeito
quando este ¢ realizado (com sucesso ou ndo). Se nenhum fesie de
resisténcia for necessario durante as oito horas seguintes a criagao da
magia, esta automaticamente se desfaz.

A magia reversa, Manto do Medo, fornece a uma (nica criatura o dom
de gerar uma aura de pavor, & sua vontade, de 1,5 metro de raio. Todos
0s seres dentro dessa aura devem imediatamente fazer um feste de
resisténcia a magia ou fugir correndo, devido a um enorme pénico,
por 2d8 rodadas. Criaturas afetadas podem, se o Mestre quiser, derru-
bar parte de Seus pertences enguanto correm.

0 componente material & uma pena de dguia ou falcao. 0 material para
a magia reversa & uma pena da cauda de abutre, ou de galinha.

Controlar Temperatura, 3 m
(Alteracéo)

Esfera: Clima

Alcance: 0

Duracdo: 4 turnos + 1 turno/nivel
Area de Efeito: 3 melros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia € executada, a temperatura ao redor do clérigo
pode ser alterada, para mais ou menos, em 5°C nivel de experiéncia.
Assim, o efeito pode garantir conforto & bem-estar nas mais adversas
temperaturas. O clérigo poderia ficar em mangas de camisa durante
uma nevasca (para ele, estaria apenas chovendo) ou obter gelo durante
uma exasperante onda de calor.

Esta formula também oferece protegdo contra ataques (normais ou ma-
gicos) que utilizem temperaturas extremas. Se a temperatura produzi-
da pelo ataque estiver acima das capacidades da magia (como exem-
plo disso temos uma devastadora Bola de Fogo, ou 0 halito gelado de
um Dragdo Branco) o efeito reduz o dano causado em 5 pontos para
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cada nivel do clérigo. Os lestes de resisténcia normais ainda sao permi-
tidos, e essa reducao aplica-se ao dano sofrido ap6s o teste de resistén-
cid (tenha este obtido sucesso ou ndo). Uma vez afetada por um ataque
térmico desta magnitude, a magia imediatamente deixa de funcionar.

0 compenente material € um pouco da casca de uma drvore resistente
(para abaixar a temperatura) ou folhas de amoreira (para aumentar a
temperatura).

Curar Ferimentos Graves

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia € uma versao mais potente de Curar Ferimentos Leves. Ao
tocar outra criatura, o clérigo restaura 2d8 + 1 pontos de vida. Esta
cura ndo afeta criaturas incorpéreas, mortas ou seres extraplanares.
A magia reversa, Provaocar Ferimentos Graves, age da mesma forma,
mas a0 invés de restaurar ela causa 2d8 + 1 pontos de dano na criatura
tocada (para tocar uma criatura com o intuito de feri-la, normalmente é
preciso uma jogada de ataque).

Detectar Mentiras
(Adivinhagio)
Reversivel

Esfera: Adivinhagao
Alcance: 30 metros
Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Anula

0 clérigo que usa esta magia torna-se imediatamente capaz de deter-
minar se o receptor esta mentindo deliberadamente. O efeito ndo revela
averdade, ndo aponta erros de compreensao por parte da pessoa afefada
e nem acusa evasoes. A criatura inquirida recebe um feste de resisiéneia
a magia ajustado (negativamente) pela Sabedoria do clérigo. Desse
modo, um clérigo com 18 de Sabedoria impde uma penalidade de 4 ao
teste do receptor.

A versao reversa impede que mentiras ditas pelo receptor sejam des-
cobertas por meios misticos, num periodo de 24 horas,

0 componente para a versao normal do efeito € po de ouro no valor de
1 po. Para a magia reversa, & preciso po de latao.

Adivinhacao
(Adivinhagao)

Esfera; Adivinhagdio
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

0 clérigo, quando usa este efeito, entra em sintonia com seu deus,
podendo receber conselhos sobre um objetivo especifico, um evento a
ocorrer ou uma atividade a ser realizada em, no maximo, uma semana.
0 conselho pode vir na forma de uma frase, uma rima enigmatica ou
sinal especifico (rios correndo ac contrério, eclipses, sonhos, enfim,

visGes simbdlicas da decisdo divina). Diferente de Augirio, esta fornece
um conselho de forma especifica. Se, por exemplo, a questao levantada
for “teremos sucesso em nossa empreitada no terceiro andar da mas-
morra?”", o Mestre, sabendo que 14 existe um troll guardando um te-
souro de 10.000 pecas de ouro, além de um escudo magico (e
acreditando que os personagens podem derrotar o monstro), respondera
(pela divindade) assim: “preparem o Gleo, pois as chamas irdo abrir
seu caminho para a riqueza.”, O Mestre sempre controla a informagdo,
e decide se usos adicionais desta magia trardo novas informagGes.
Note que a informacao fornecida ¢ apenas verdadeira se as condicdes
nao se alterarem. Se, por exemplo, 0s personagens demararem muito
para alcancar o local onde estava o monstro, o troll poderd ter partido,
e levado o tesouro com ele.

A chance basica desta magia funcionar corretamente é de 60%, com
um bénus de 1% por nivel de experiéncia do clérigo. 0 Mestre pode
modificar esta chance de acordo com as circunstancias (se, por exem-
plo, existirem protecOes magicas contra este efeito). Se a jogada
percentual falha, o clérigo sabe que a magia ndo funcionou, a menos
que efeitos que fornecam informac@es falsas estejam agindo. Neste
caso, ele poderd acreditar na mentira, atribuindo-a a divindade.

0 material de que o clérigo precisa para utilizar esta magia & incensa,
seu simbolo sagrado (que ndo é consumido) e uma oferenda, de valor
proporcional ao da informagdo desejada.

Movimentacdo Livre
(Abjuragdo, Encantamentos)

Esfera; Feitico

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite que a criatura afetada mova-se e ataque normal-
mente por toda a duragdo do efeito, mesmo que sofra a influéncia de
magias que impediriam a movimentagdo (como os efeitos arcanos Len-
tiddo e Teia), ou embaixo da dgua. Ela também previne e desfaz efeitos
magicos de imobilizagdo. Embaixo d'dgua, a criatura afetada mantém
sua movimentacao normal, e em combate causa o dano usual, desde
que a arma utilizada ndo seja de arremesso. Esta magia ndo fornece ao
seu receptor a capacidade de respirar embaixo da dgua, sendo neces-
sdrio o uso de outro efeito para esse fim.

0 componente material, que deve ser atado ao brago (ou a outro mem-
bro) d)u receptor € uma faixa de couro (que se desintegra ao final do
efeito).

[nscto Gig,ante

(Alteragao)
Reversivel

Esfera: Animal

Alcance: 20 metros
Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 a 6 insetos

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao; 7
Resisténcia: Nenhuma

Usando essa magia, o clérigo pode aumentar o tamanho de um ou
mais insetos (transformando-os em criaturas que lembram as formas
gigantes encontradas no Livro dos Monstros), Apenas um tipo de inseto
pode ser afetado por um Unico uso desta magia (a mesma execugao
ndo pode agigantar simultaneamente uma mosca e uma formiga), e
todos os insetos crescerdo para 0 mesmo tamanho. O nimero de insetos
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que podem ser afetados, e o tamanho méaxime que podem alcancar,
depende do nivel de experiéncia do clérigo.

Nivel do DV do Inseto Niimero
Sacerdote Gigante Maximo de DVs
7a9 3 g9
10212 4 12
13 em diante ] 15

Um clérigo de 8° nivel pode aumentar trés insetos até 3 DV, ou quatro
insetos até 2 DV ou nove insetos até 1 DV. Insetos voadores de 3 DV
ou mais podem carregar um $er humano normal (assuma que cada DV
pode carregar 40 quilos).

Se o clérigo for interrompido enquanto estiver executando esta magia,
ou se 0s insetos estdo sob algum outro efeito mdgico (incluindo outros
usos deste efeito), as criaturas morrem, arruinando a magia. O Mestre
determina quando isto ocorre, assim como determinara quantos insetos
“normais” estao disponiveis na area.

Se o0 inseto gigante criado por esta magia, for semelhante a algum
monstro presente no Livro dos Monstros, use a descricdo desse. De
outra forma, e se o Mestre ndo quiser criar uma ficha especifica para o
inseto, as caracteristicas da criatura serao: CA entre 8 e 4, 1 ataque por
rodada, com dano de 1d4 por DV.

Esta magia funciona apenas em insetos. Aracnideos, crustaceos ou
outros tipos de animais pequenos nao sdo afetados. Qualquer inseto
ampliado por esta magia evitara ferir o clérigo, e o controle do clérigo
sobre a criatura limita-se a comandos simples (ataque, defenda, vigie,
etc.). Ordens complexas (atacar apenas determinado tipo de criatura,
esperar alguma coisa ocorrer para agir, impedir a entrada de certas
pessoas, efc.) ndo serdo compreendidas pelo intelecto limitado do
artropode. Se ndo receber qualquer ordem, a criatura atacard o que
quer que esteja perto dela.

0 inverso desta magia reduz um inseto gigante até o tamanho de um
inseto normal (do mesmo tipo). O nimero de DVs afetados pelo clérigo
¢ subtrafdo do DV da criatura, e qualquer inseto reduzido a DV O foi
encolhido para tamanho normal. Em momento algum um inseto sofre
encolhimento parcial: ou é encolhido totalmente ou nao & afetado pela
magia. Este efeito ndo atinge formas insetdides sapientes.

Em ambas as verstes, 0 material que o clérigo deve utilizar & 0 simbo-
lo sagrado (que ndo é consumido pela magia).

Floresta Ilusoria

(Nlusdo/Visdo)
Reversivel

Esfera: Vegetal

Alcance: 80 metros-

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Quadrado de 12 melros
de lado/nivel

Quando essa magia é executada, uma floresta ilustria surge, aparen-
lando ser perfeitamente normal e real. Sacerdotes ligados a natureza,
assim como seres silvestres (satiros, pixies, unicdrnios, etc.) reco-
nhecem imediatamente essa floresta como uma ilusdo. Todas ao outras
criaturas, porém, acreditam em sua existéncia, e tém sua movimentagao
afetada como se estivessem em meio a mata cerrada. Tocar a ilusdo
ndo denuncia o efeito, nem sua natureza ilusoria: toda e qualquer agao
reafirma a magfa. A floresta iluséria permanece até ser afetada pela
magia reversa ou por Dissipar Magia. A area de efeito tem forma
retangular ou quadrada, com urm lado minimo de 20 metros. A floresta

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma.
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pode, se seu criador assim o desejar, possuir uma rea menor que a
area maxima. Um de seus limites poderd estar a até 80 metros do
clérigo.

Imobilizar Plantas
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Vegetal
Alcance: 80 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Anula

Essa magia afeta matéria vegetal da seguinte forma: 1) vegetagdo mével
pdra de se mover; 2) as plantas ndo conseguem mais Segurar ou enro-
lar-se em itens ou criaturas, e deixam de crescer e 3) 0s vegetais param
de emitir qualquer som que n&o seja causado pelo vento. Este efeito se
aplica a qualquer tipo de vegetal, incluindo parasitarios & fungos, assim
como aqueles animados ou alterados por magia. Monstros como muco-
verde, homem-vegetal, quardido e entes também sdo afetados. Esta
magia afeta 1d4 plantas em uma drea de 20 metros x 20 metros (ou
foda vegetagdo rasteira comum numa drea formada por um quadrado
de 4 a 16 metros de lado). Se apenas uma planta (ou um quadrado de
4 metros de lado) for visada, o feste de resisténcia a magia é feito com
uma penalidade de 4; se duas plantas forem o alvo (8 metros de lado)
essa penalidade baixa para 2; para trés plantas (12 metros) a penalidade
¢ de 1, e para quatro plantas (16 metros de lado) ndo ha modificadores.

Transferéncia de Poder Divino
(Encantamentos)

Esfera: Feitico

Alcance: Toque

Duragdo: Especial

Area de Efeito; Pessoa tocada

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

Usando a Transferéncia do Poder Divino, o clérigo pode transferir
algumas das magias memorizadas que possui, para outras pessoas.
Apenas seres incapazes de usar magia (incluindo rangers de nivel
inferior ao 8° e paladinos de até 9° nivel) podem ser beneficiados por
este efeito, desde que possuam uma Sabedoria de, no minimo, 9. Além
das limitagdes anteriores, monstros sem Inteligéncia e seres com
menos de 1 DV completo ndo podem ser afetados. Apenas magias
divinas de teor informativo, natureza defensiva ou a Curar Ferimentos
Leves podem ser transferidas. A inclusdo de qualquer magia que néo
fuja a estes critérios neutraliza todo o processo, incluindo a transferéncia
de magias permitidas. Personagens de alto nivel podem ser
beneficiados pela transferéncia de mais de um efeito:

Nivel do Receptor Magias Fornecidas

1 1 magia do 1° circulo

3 2 magias do 1° circulo

5 em diante 2 magias do 1° circulo e 1 magia de
29 circulo

As caracterfsticas varidveis (alcance, duragdo, etc.) da magia fornecida,
funcionam de acordo com as caracteristicas do clérigo que as cedeu.
0 clérigo que transferir suas magias fica temporariamente impedido
de utilizar o mesmo nimero de efeitos (e dos mesmos circulos) que
aquele cedido, ou seja, ele deixa de memorizar tantas magias quantas
as transferidas, e nos mesmos circulos em que ocorreram as transferén-
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cias (um clérigo que ceda uma de suas magias de 1% circulo fem reduzi-
da em 1 a sua capacidade de decorar magias deste circulo). Essa redu-
(do permanece até que o receptor do efeito cedido o utilize, ou até que
esse mesmo receptor venha a falecer (qualquer que seja a razao).

Para estas tranferéncias, além de seu simbolo sagrado & dos compo-
nentes materiais (se necessdrio) das magias a serem cedidas, o clérigo
precisa de um item que represente a profissao do receptor (no caso de
um ladrdo, uma de suas ferramentas para abrir fechaduras, por exem-
plo). Esse item, assim como os compenentes materiais dos efeitos
cedidos, € consumido pela magia.

Tornar Raso

(Alteragao)
Reversivel

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: 120 metros
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia faz com que a agua (ou outro liquido similar) baixe até
uma profundidade de 3 centimetros. A profundidade maxima que pode
ser afetada pelo clérigo eqiivale a 50 centimetros por nivel de experi-
éncia. A dgua é nivelada numa drea igual a de um guadrado de 3 me-
fros de lado, por nivel. Se a massa de dgua a ser afetada é muito larga
& profunda, a magia produz um redemoinho, que pode sugar navios,
colocando-0s em grande perigo e impedindo-os de afastar-se por meios
normais, enquanto o efeito durar. Se langada sobre elementais da Agua
ou outros monstros de natureza liquida, esta magia age como Lenti-
ddo, reduzindo a movimentagdo e o ndmero de ataques da criatura a
metade.

0 reverso (Tornar Profundo), além de cancelar Tornar Raso, faz com
que dgua e outros liquidos retornem ao maximo do seu nivel natural
— maré alta, estacao das cheias, etc. Este efeito reverso pode
desencalhar navios, ou até mesmo criar uma tarrente capaz de arrancar
pontes, sé 0 Mestre permitir.

0 componente material & uma pitada de poeira. Além disso, o simbolo
sagrado também € necessario, embora nao seja consumido como a
poeira.

Neutralizar Vencnos

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada ou
30 litros/2 niveis,

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma.

Essa magia neutraliza imediatamente qualquer tipo de veneno presen-
te na area de efeito. Além do uso 6bvio, que € curar (ou prevenir)
envenenamentos, pode ser usada contra seres venenosos (ou contra
armas ou objetos envenenados), destruindo permanentemente o ve-
neno presente. Neste caso, uma jogada de ataque € necesséria para
determinar se o clérigo conseguiu tocar seu oponente. A magia afeta
apenas o veneno presente no momento do toque: veneno que seja
reinserido (ou regenerado, no caso de seres venenosos) nada sofre.

A magia reversa, Envenenar, lambém requer uma jogada de ataque, e a
vitima tem direito a um feste de resisténcia contra veneno. Caso o teste
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fracasse, a vitima fica incapacitada e morre em um turno, a menos que
a substancia seja neutralizada (ou retardada) magicamente.

Esconderijo Vegetal
(Alterago)

Esfera; Vegetal
Alcance: Toque
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia cria um portal através de arvores ou outras formagdes
vegetais, mesmo nas de origem magica. Essa porta estd aberta para o
executor do efeito, clérigos de maior nivel e para driades; outras se-
res devem, antes, conhecer a localizagao da abertura. A passagem
permite que criaturas ocultem-se dentro de arvores até o final da du-
ragao. O espago disponivel para o esconderijo € limitado pelo tamanho
da drvore, Se a planta € cortada ou queimada, as pessoas em Seu
interior devem sair antes da queda, ou da carbonizagdo total, para
ndo morrerem. O caminho formado através da arvore tem 1 metro de
largura, 3 metros de altura e 4 metros/ nivel de profundidade. O tempo
de duragdo & um turno/nivel de experiéncia. Se a drvore receptora for
um freixo, o efeito dura trés vezes mais, Se a magia for usada em um
carvalho, o tempo da duracdo é nove vezes maior. Este efeito ndo
atinge monstros vegetais.

0 componente material, além do simbolo sagrado (que ndo & consu-
mido), 6 um pedaco de giz.

Criar Fogo
(Alteragéo)
Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 40 metros Componentes: V, G, M
Duracdo: 1 rodada Tempo de Execugao: 7
Area de Efeito: Quadrado de 4 mefros de lado Resisténcia: Nenhuma

0 clérigo, ao usar essa magia, cria fogo comum (nde mdgico) numa
drea de até 16 metros quadrados. Apesar das chamas durarem apenas
uma rodada, elas pode incendiar materiais inflamaveis, e causam
dano de 1d4 pontos + 1 ponto/nivel em criaturas na drea afetada.

A magia reversa, Extinguir Fogo, apaga todo fogo normal (carvao,
6leo, cera, etc.) na drea de efeito.

0 componente material para ambas as versdes & uma pasta de enxo-
fre & cera, moldada na forma de uma bola, que deve ser arremessada
no alvo da magia.

Proteg¢ao ao Mal, 3 m

(Abjurago)
Reversivel

Esfera: Protecdo

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 3 metros de raio

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia, para todos os efeitos, £ idéntica a Profegdo ao Mal, exceto
no que diz respeito & drea de efeito e a duragdo, que sdo maiores. 0
efeito € centrado em uma criatura, e move-se com ela, Se qualquer um
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dos personagens protegidos atacar um monstro encantado/convocado,
a protecao contra esse tipo de criatura deixa de existir. Um ser grande
demais para caber na drea de efeito (um Tita, por exemplo) permanece
parcialmente exposto, a menos que ele prprio seja o receptor do efeito.
Nesse caso, a magia atua como uma Pralegdo ao Mal comum, e apenas
para essa criatura.

Protecao a Eletricidade
(Abjuragdo)

Esfera: Protegdo, Clima
Alcance: Togue

Duragdo: Especial

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes; V, G, M
Tempo de Execugdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Os efeitos dessa magia variam de acordo com a criatura afetada: se o
proprio executor da formula ou outra pessoa. Se for langado sobre 0
clérigo que o executou, o efeito confere total invulnerabilidade contra
fendmenos elétricos (e a ataques e magias baseados em eletricidade).
Isso dura até que a magia absorva 10 pontos de dano por nivel de
experiéncia do clérigo, guando entdo se desfaz. Se for utilizado sobre
outra criatura, o efeito fornece um bonus de +4 para feste de resisténcia
contra ataques elétricos, e reduz o dano destes ataques pela metade.
Em ambos 0s casos, 8 magia nao permanece por mais que 1 tumo por
nivel de experiéncia do clérigo.

0 LEE:c:m[mrnente material, que ndo é consumido, € o simbolo sagrado do
clérigo.

Poca Reflexiva
(Adivinhagao)

Esfera: Adivinhacao
Alcance: 10 metros
Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 2 horas
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo alterar uma massa de agua normal
(localizada em terreno natural, ndo moldado pelo homem), e fazé-la
atuar como um dispositivo de espionagem. A piscina natural ndo pode
possuir diametro superior a 1 metro por nivel de experiéncia do clérigo.
0 efeito simula as propriedades de itens como a bola de cristal, e
estende-se apenas aos planos de existéncia adjacentes ou coexistentes
ao plano Material Primdrio. Informagdes sobre espionagem, detecgao
de espionagem e penalidades para sondar outros planos podem ser
encontradas no Livio do Mestre (onde também encontra-se a descrigao
do item bola de cristal). _

As seguintes magias podem ser canalizadas através deste efeito, com
uma chance de 5%/nivel de funcionarem corretamente: Deteclar Magia,
Detectar Armadilhas e Delectar Venenas. Cada tentativa dessas exige
uma rodada de concentragdo, e pode ou ndo funcionar, Infravisdo opera
normalmente através desta magia.

A imagem criada, na maioria das vezes, ndo possui definicdo suficien-
fe para a leitura de escrita de qualquer tipo (livros, documentos, per-
gaminhas magicos, elc.).

0 componente material sdo trés medidas de 6leo refinado (que deve
ser extraido de améndoas, nozes ou similares), derramadas na dgua a
ser encantada. Cada medida deve ter cerca de 30 gramas.

Se 0 Mestre desejar, a utilizagdo desia magia pode ser limitada a apenas
uma vez por dia.
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Repelir Insctos
(Abjuragdo, Alteracéo)

Esfera: Animal, Protecao
Alcance: 0

Duracao: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 3 metros de raio

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

Quando essa magia ¢ langada, o clérigo cria uma barreira invisivel que
afeta todos os tipos de insetos, blogueando-as automaticamente.
Insetos gigantes com DV inferior a 1/3 do nivel do clérigo também sao
repelidos. Insetos gigantes com DV superior a 1/3 podem tentar forcar
a barreira se forem agressivos, mas devem obler sucesso em um feste
de resisténciaa magia para evitar 1d6 de dano. Este efeito atinge apenas
insetos — aracnideos, miriapodes e criaturas similares nao sdo repe-
lidos.

0 componente material deve ser um dos seguintes; varios cravos-de-
defunto amassados; sete folhas de agulheiro esmagadas; um powuco
de resina de cdnfora, e um alho-pord amassado completamente.

Falar com Plantas
(Alteracao)

Esfera; Vegetal

Alcance: 0

Duracdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: 10 metros de raio

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

0 clérigo, pelo uso dessa magia, torna-se capaz de estabelecer uma
comunicagao rudimentar com todas as formas de vida vegetal (inclu-
indo fungos, limos e monstros). Além disso, ele também passa a exercer
um controle mental limitado sobre plantas normais. Assim, o clérigo
pode fazer perguntas aos vegetais, e comandd-los, desde gue alguns
limites sejam respeitados. Nenhuma planta pode fazer algo que Ihe
seja fisicamente impossivel: assim, um druida poderia ordenar que
uma planta segurasse e imobilizasse uma pessoa (coma em
Constrigdo), ou exigir a libertagdo de uma pessoa aprisionada pelo
vegelal, mas ndo poderia exigir que uma drvore retirasse suas raizes
do solo para sair andando. Toda a vegetacao na drea de efeito ¢ afetada.
Para que esta magia seja langada, os seguintes componentes materi-
ais a0 necessdrios: uma gota de dgua, um pouco de estrume e Uma
fonte de fogo pequena (uma chama basta).

Imunidade & Magia
(Abjuracao)

Esfera: Protecao

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Esse efeito pode fazer uma criatura imune a outra magia (no maximo
de 4° circulo) ou a poderes inatos que gerem efeitos similares a magias,
ou itens magicos. Ele ndo protege contra Sopros-de-Dragdo ou ataques
visuais, Existem outras limitages; o clérigo (executor da formula) deve
ter sofrido diretamente os efeitos da magia contra a qual quer imuni-

.dade; a criatura afetada ndo pode estar protegida magicamente (seja

por outras magias, seja por itens magicos); e apenas uma imunidade
especifica & concedida — sendo impossivel proteger uma criatura
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contra todas as magias de um grupo, de uma Escola de Magia ou de
uma Esfera de Oracdo. Isso significa, por exemplo, que uma pessoa
imunizada contra Reldmpago ainda & vulneravel ao Toque Chocante.
0 componente material € 0 mesmo da magia contra a qual se quer
imunidade.

Bastoes em Serpentes

(Alteragio)
Reversivel

Esfera: Vegetal

Alcance: 30 metros Componentes: V, G, M
Duracdo; 2 rodadas/nivel Tempo de Execucdo: 7
Area de Efeito: 104 bastoes + 1 bastao/mivel  Resisténcia: Nenhuma
em um cubo de 3 metros de lado

Usando essa magia, o clérigo pode transformar 1d4 bastoes(ou objetos
similares, de tamanho ndo superior ao de um cajado ou langa) - além
de mais um bastao por nivel - em cobras, gue atacam ao comando do
clérigo. Este efeito apenas os transforma, nao cria-os. O objeto a ser
convertido, se estiver nas maos ou em contato com alguma outra cri-
alura, tem direito a um feste de resisténcia contra transformacao, Ar-
mas e objetos magicos ndo podem ser afetados. O tipo de serpente
que surge varia, embora, tipicamente, tais cobras possuam 2 DVs, CA
6, movimento 9, e tenham como forma de ataque uma mordida (1
ponto de dano + vaneno, se este existir) ou um “abrago” de 1d4 + 1
pontos de dano por rodada. A chance da vibora ser venenosa & igual a

5% por nivel de experiéncia.

0 reverso transforma cobras em bastoes pela duragao do efeito, e pode
reverter em madeira as cobras obtidas pela versdo original (com o
nimero exato de cobras revertidas sendo determinado pelo lance de
1d4, mais 1 por nivel).

0 componente material sao lascas de madeira (geralmente casca de
arvore) e escamas de cobra,

Idiomas

(Alteragio)
Reversivel

Esfera: Adivinhacao
Alcance: 0

Duracao: 1 turno

Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 7
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia permite ao clérigo falar e entender outros idiomas (uma
linguagem extra para cada 3 niveis de experiéncia). O clérigo, no mo-
mento em que executa este efeito, determina quais linguas deseja co-
nhecer, ¢ torna-se capaz de, por toda a duragdo, entender esta lingua e
fald-la com absoluta fluéncia, sem sotaque algum.

A magia permite que 0 clérigo seja compreendido por todos os falantes
da nova lingua que consigam ouvi-lo (geralmente, num raio de 20
metros). Este efeito ndo torna o clérigo mais simpatico aos falantes da
lingua adquirida.

0 reverso cancela /diomas, ou confunde toda a comunicagdo verbal
na drea de efeito,
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Andar no Ar
(Alteragdo)

kstera: Elementar (Ar)

Alcance: Toque

Durago: 1 hora + 1 turno/nivel
Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia; Nenhuma

Essa magia permite a uma criatura, independente do tamanho, mover-
se pelo ar como estivesse em chdo solido. 0 movimento para o alto
assemelha-se 4 escalada de uma colina. O angulo maximo de subida e
de 45. 4 metade da movimentagao normal. Do mesmo modo, o dngulo
méximo de descida 6 de 45 e a taxa normal de movimentagdo € permi-
tida. Uma criatura em caminhada pelo ar esta sempre com 0 controle
de seus movimentos, salvo quando sopra o vento. Nesse caso, acriatura
perde ou ganha 3 metros de movimentagao para cada 15 quildmetros/
hora de velocidade do vento. A criatura pode estar sujeita, pela vontade
do Mestre, a penalidades adicionais, perda do controle e possiveis
danos no caso de ventos especialmente fortes ou turbulentos.

E possivel langar a magia quando se estd sobre uma montaria freina-
da, que poderd, entdo, ser cavalgada peloar. Obviamente, uma montaria
nio acostumada a tais movimentos vai precisar de cuidados gspeciais
¢ freinamento prolongado, cujos detalhes ficam a cargo do Mestre.
Os componentes materiais sao o simbolo sagrado do clérigo, e algu-
mas folhas de cardo.

Ampliar Animais
(Alteragdo)
Reversivel

Esfera: Animal

Alcance: 80 metros

Duragdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Até 8 animais em
um quadrado de 6 metros de lado

% C*nmponemes: V,G,M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Quando essa magia é langada, o clérigo faz com que at oito animais,
dentro de um quadrado com 6 metros-de lado, dobrem de tamanho.
Esse crescimento duplica os dados de vida (com a conseqliente me-
Ihora no potencial de atague), os pontos de vida (com excegdo dos
pontos acrescentados ao dado de vida), e 0 dano em combate. A mo-

vimentagdo e a Categoria de Armadura ndo sdo afetadas. O efeito dura -

duas rodadas por nivel do clérigo, e é particularmente Ctil em conjuga-
¢do com Encantar Pessoas ou Mamiferos. .

0 reverso reduz o tamanho do animal pela mefade e, na mesma pro-
porgdo, diminui os dados de vida, 0s pontos de vida, 0 dano de ataque,
etc. i

0s componentes materiais sdo o simbolo sagrado do clérigo e alguns
restos de comida.
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* Alcance: 60 mefros/nivel

Convocar Animais 11
(Conjuragao/Convocacao)

Esfera: Animal, Convocacao
Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 8

Duragdo: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Area de Efeito: Especial

Por meio dessa magia, o clérigo convoca até seis animais com 8 dados
de vida ou menos, ou 12 animais com 4 dados de vida ou menos, de
gualquer espécie a sua escolha. \irdo somente os animais que estive-
rem dentro do alcance do efeito no instante da formulagdo. O clérigo
pode tentar convocar trés diferentes tipos de animais, por trés vezes
— suponha que, primeiro, ele chame, caes selvagens. Depois, convo-
que falcges e, finalmente, tente reunir cavalos selvagens. O Mestre vai
determinar a chance dos animais chamados estarem dentro do alcan-
ce da magia. Os animais ajudam o clérigo com qualquer dos meios de
que dispoem, permanecendo até o fim de uma batalha, uma missdo
especifica, até que o clérigo esteja a salvo ou mande-os embora, elc.
Somente animais normais ou gigantes podem ser convocados por esta
magia; excluindo-se animais fantasticos ou monstros, como quimeras,
drag0es, gorgonas, manticores, eic.

Concha de Protecio a Vegetas
(Abjuragao)

Esfera: Vegetal, Protecdo
Alcance: 0

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Hemisfério de:
5 metros de didmetro

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia produz uma barreira invisivel e mavel, que afasta todas as
criaturas ou objetos arremessados, feitos de materia vegetal viva. As-
sim. o clérigo (e qualquer criatura dentro do escudo) estd protegido de
ataques de plantas, ou criaturas vegetais como homens-vegetais ou
entes. Qualquer tentativa de forgar @ barreira contra tais seres ira des-
trui-la imediatamente. O efeito dura por um turno para cada nivel de
experiéncia do clérigo.

Peniténcia
(Abjuracd@o)

Esfera: Todas

Alcance: Toque
Duracdo: Permanente
Area de Ffeito: 1 pessoa

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

Essa magia é usada pelo clérigo para remover a culpa de atos
involuntarios, ou desconhecidos, praticados pela pessoa que € o objeto
da expiagdo. O efeito também remove qualquer mudanga de tendéncia
induzida por magia. A pessoa inferessada no perddo deve estar since-
ramente arrependida, ou ndo ter tido controle sobre a propria vontade

 quando os pecados foram cometidos. O Mestre ird julgar esse efeito
com atengdo, observando exemplos anteriores de seu uso sobre a pes-
' s0a. Crimes deliberados e atos de natureza voluntéria e conhecida nao
padem ser perdoados (veja Missao). Caso o clérigo recuse-se a receber
“a expiacdo, assume-se que Seus delitos foram voluntérios.
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0 clérigo necessita de seu simbolo sagrado, um colar de contas para
oracdo, um moinho de oragGes ou um livro de rezas, e Incenso.

Comunhao
(Adivinhagao)

Esfera: Adivinhagdo
Alcance: 0

Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Pelo uso de Comunhdo, o clérigo torna-se capaz de fazer contato com
sua divindade — ou seus agentes — e pedir informacoes na forma de
perguntas que podem ser respondidas por “sim” ou “nao”. O clérigo
fem permissdo para fazer uma dessas perguntas para cada nivel de
experiéncia. As respostas dadas sdo correlas dentro dos limites do
conhecimento da entidade consultada (*Nao sei” & uma resposta
legitima, pois seres extraplanares poderosos nao sao necessariamente
oniscientes). Opcionalmente, o Mestre pode dar uma resposta curta,
de cinco palavras ou menos. A magia ird, na melhor das hipotesss,
confirmar informagdes para auxiliar o processo de uma decisao do
clérigo. As entidades consultadas irdo estruturar suas respostas de
modo a favorecer seus proprios propdsitos. E provavel que o Mestre
limite 0 uso da Comunhdo a uma aplicagdo por aventura, uma por
semana, oOu Mesmo uma por més, pois grandes divindades ndo gostam
de interrupcoes freqiientes. Do mesmo modo, se o clérigo discutir as
respostas, ou for embora para fazer outra coisa, o efeito acabard
imediatamente.

Os.componentes materiais sdo 0 simbolo divino do clérigo, gua benta
(ou profana) e incenso. Se for necessaria uma Comunhdo muito poterte,
sera oferecido um sacrificio proporcional a dificuldade, para obter-se
a informacdo desejada. Se a oferta for insuficiente, s6 serdo obtidas
informag@es parciais, ou nenhuma.

Comunhdo com a Natureza
(Adivinhagé&o)

Esfera: Adivinhagao
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia torna o clérigo um s com a natureza da area, fortalecendo-
o com conhecimentos sobre a regido. Para cada nivel de experiéncia,
o clérigo pode “saber” um fato: como € o terreno, as plantas, 0s
minerais, 0S cursos d'agua, a populagdo e seus costumes, 0s anirrais
em geral, a presenga de criaturas da floresta, enfim, tudo que esteja a
sua volta, A presenca de criaturas sobrenaturais poderosas também
pode ser detectada, assim como o estado geral do cendrio natural. A
magia é mais eficaz em lugares abertos, operando em um raio de 800
metros para cada nive! de experiéncia do clérigo. Em locais subterranzos
naturais, como cavernas & covas, o alcance limita-se a 10 mefros por
nivel. Em construgoes (masmorras e cidades), a magia nao funcicna.
0 Mestre pode limitar a execugdo deste efeito a uma oportunidade por
mes.

Conltrolar os Ventos
(Alteracao)

Esfera; Clima

Alcance: 0

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: 13 metros de raio/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia; Nenhuma

Por meio dessa magia, o clérigo é capaz de alterar a forca do vento na
drea de eleito. Para cada trés niveis de experigncia, podera aumentar ou
diminuir a Intensidade do vento em um nivel de forca. As intensidades do
vento sdo0 as sequintes:

Forga do Vento Quildmetros Por Hora
Brisa Suave 3-11

Brisa Moderada 12-29

Brisa Forte 30-50

Ventania 51-86
Tempestade 87-115
Furacao 116-280

Ventos de mais de 30 quildmetros por hora arrastam pequenas criaturas
voadoras (do tamanho de uma aguia ou menores), afetam severamente a
precisdo de objetos arremessados e dificultam a navegagdo. Ventos de
mais de 51 quildmetros por hora arrastam pelos céus criaturas voadoras
do tamanho de um homem ou menores, pelo céu, & causam Pequencs
danos em embarcagdes. Ventos de mais de 87 quilémetros por hora ar-
rastam todas as criaturas voadoras, arrancam rvores de pequeno porte,
derrubam estruturas de madeira, despedacam telhados e colocam bar-
cos em perigo. Ventos de mais de 116 quilometros por hora ja sao furacoes.
Um “olho” de 15 metros de raio, no qual o vento é calmo, forma-se em
torno do clérigo. Embora possa ser usada em espacos sublerrdneos, se
ela for executada em um local menor do que a drea de efeito, o olho
encolherd na mesma proporgdo da diferenca entre o raio da drea de efeito
e 0 do espago disponivel (por exemplo, se a érea de efeito tem 120 metros
de raio e o espago possui apenas 115 metros de raio, o olho encolherd
em 5 metros, reduzindo-se a 10 metros de raio; uma drea com menos de
105 metros de raio eliminaria o olho e deixaria o conjurador exposto aos
efeitos do vento).

Uma vez executado o efeito, a intensidade do vento aumenta (ou diminui)

a uma taxa de 5 quildmetros por hora para cada turno até que a velocida-

de maxima (ou minima) seja alcancada. O clérigo, com uma rodada de
completa concentragdo, pode estabilizar o vento em sua forga atual,
aumentd-la ou diminui-la, embora a taxa de variacao nao possa ser alte-
rada. O efeito dura por um turno para cada nivel de experiéncia do clérigo.
Quando expira, 0 vento recupera (ou perde) intensidade no mesmo ritmo,
até atingir a forga que possula antes da magia ser executada. Outro clérigo
pode usar um Controlar os Ventos para anular os efeitos de uma magia
igual, dentro dos limites de sua propria capacidade.
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Curar Ferimentos Criticos

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance; Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Curar Ferimentos Criticos é uma versao mais potente de Curar Ferimentos
Leves. O clérigo coloca a mao sobre uma criatura e cicatriza 3d8 + 3
pontos de dano decorrentes de feridas ou outros estragos. O efeito nao
atua sobre criaturas sem forma corporal, de origem extraplanar ou mor-
tos-vivos

0 reverso, Provocar Ferimentos Criticos, opera do mesmo modo que
outras Provocar Ferimentos, requerendo uma jogada de ataque bem su-
cedida a fim de infligir 3d8 + 3 pontos de dano. Os danos causados sao
curados do mesmo modo que ferimentos normais.

Dissipar o Mal
(Abjuragao)
Reversivel

Esfera: Protegdo, Convocagao
Alcance: Toque

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Anula

Essa magia faz com que uma criatura de natureza maligna, uma criatura
maligna de outro plano, ou um ser conjurado por personagens malignos,
retorne ao seu proprio plano ou local de origem, assim que o clérigo
consiga tocd-la com Sucesso - 0 Que requer uma jogada de ataque - em
combate corpo a corpo (exemplos dessas crialuras S0 Servicais aereos,
efreeti, génios, elementais e Cagadores Invisiveis). Um efeito maligno
(como um Feitigo langado por uma criatura mé), que normalmente sefia
destruido por Dissipar Magia, pode ser automaticamente desfeito por
Dissipar 0 Mal. Observe que esta magia dura no maximo uma rodada
para cada nivel de experiéncia do clérigo, ou até ser utilizada. Enquanto a
magia estd em efeito, todas as criaturas que poderiam ser afetadas por
ela atacam com uma penalidade de -7 nas jogadas que envolvem o
executor do efeito.

0 reverso, Dissipar 0 Bem, funciona contra criaturas convocadas ou
encantadas de inclinagdo benevolente, ou criaturas que tenham sido en-
viadas para ajudar a causa do bem.

Os componentes materiais sdo o objeto religioso do clérigo e dgua benta
(ou profana).

Coluna de Chamas
(Evocacdo)

Esfera: Combate

Alcance; 60 metros

Duragdo: Instantanea

Area de Efeito: Coluna com raio

de 2 metros por 10 metros de altura

Componentes: V, G, M
Tempo de Excecugao: 8
Resisténcia: ¥z

Quando essa magia é lancada, uma coluna vertical de fogo aparece no
local determinado pelo clérigo. Qualquer criatura dentro da drea de efeito
deve passar por um feste de resisténcia & magia. Fracasso significa que a
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vitima sofrera 6d8 pontos de dano. Do contrério, 0 dano cai pela metade.
0 componente material & uma pitada de enxofre.

Praga de Insctos
(Conjuragdo, Convocagdo)

Esfera; Combate

Alcance: 120 metros

Duracdo: 2 rodadas/nivel

Area de Efeito: Nuvem com 60 metros
de didmetro x 20 metros de altura

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

Quando essa magia é langada pelo clérigo, uma horda de insetos
rastejantes, saltadores e voadores aglomeram-se em uma nuvem densa
(em ambientes normalmente livres de insetos a magia falha). Os insetos
obscurecem a visdo, limitando-a a 3 metros. Lancar magias dentro da
nuvem & impossivel. A despelto de sua CA, as criaturas na Praga de
Insetos recebem um ponto de dano para cada rodada em que perma-
necerem dentro da horda, devido as mordidas e picadas que sofrerao.
Invisibilidade nao oferece protecdo. Todas as vitimas com 2 ou menos
dados de vida se moverdo automaticamente na maior velocidade pos-
sfvel, em qualquer diregdo, até que estejam a mais de 240 metros dos
insetos. Criaturas com menos de 5 dados de vida devem fazer um
teste de moral: falha significa fuga, como descrito acima.

Fumaga densa afasta os insetos. Fogo fambém os espanta: uma pare-
de de fogo em forma de anel mantém uma Praga de Insetos langada
posteriormente fora de seus limites, mas uma Bola de Fogo simples-
mente afasta os insetos por uma rodada. Um simples archote & inofen-
sivo contra a vasta horda de insetos. Reldmpagos, frio & gelo sao igual-
mente ineficazes, enquanto um vento forte, que cubra toda a drea da
praga, pode dispersar os insetos e acabar com a magia, que dura duas
rodadas para cada nivel de experiéncia do clérigo, e depois disso 08
insetos sdo dispersadas.

Os insetos aglomeram-se em uma area em torno de um ponto de con-
vocagao determinado pelo conjurador, que pode estar a até 120 me-
tros de distancia. A Praga de Insetos ndo se espalha apos o tempo de
sua duragao. Observe que o efeito pode ser confrontado por Dissipar
Magia.

0s componentes materiais sao cubos de agtcar, algumas améndoas e
um pouco de banha.

Fonte Mégica
(Adivinhagéo)

Esfera: Adivinhacao
Alcance: Toque
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

A magia faz uma bacia de dgua benta servir como um dispositivo de
observagdo. O efeito ndo opera a menos que o Clérigo esteja em boas
relagBes com a divindade. A bacia de dgua benta forna-se semelhante
a uma bola de cristal. Para cada frasco de dgua benta que compuser 0
volume da bacia, o clérigo pode observar por uma rodada, até o maxi-
mo de uma hora. Assim, a duragdo de uma Fonfe Mdgica esta
diretamente relacionada ao tamanho do recipiente. O Mestre saberd as
chances de um clérigo pressentir esse tipo de observacao.

0 simbolo sagrado do clérigo, a bacia e seus enfeites nao sao
consumidos.
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Raio de Luar
(Evocacao, Alteracdo)

Estera; Solar

Alcance: 60 metros + 10 metros/nivel
Duracdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Clrculo de 2 metros
de raio (mais especial)

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugao: 7
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo é capaz de fazer surgir um raio de luz palido
€ suave, & iluminar uma area indicada. A luz é exatamente como o luar,
€ por isso todas as cores que nao sejam variagdes do preto, branco e
cinza ficam vagas. O clérigo pode facilmente mover o raio de luz para
qualquer drea que consiga ver e apontar. Isso torna essa magia numa
maneira eficaz de se iluminar alguma coisa, um oponente, por exemplo.
Embora o Raio de Luar ndo elimine todas as sombras, uma criatura
focalizada pelo raio fica bem visivel. O reflexo permite que essa magia
seja vislumbrada a até 10 metros da drea de efeito, mas ndo derrama
luz suficiente para estragar uma surpresa. A luminosidade ndo afeta
infravisdo. Se desejar, o clérigo ainda pode diminuir a luz a uma
Intensidade proxima a escuriddo. O raio luminoso tem todas as pro-
priedades do luar verdadeiro e pode induzir a licantropia, a menos que
seu Mestre determine o contrario,

Os componentes materiais sao algumas sementes de menispermo e
um pedaco de feldspato opalescente (pedra da lua).

Portal Vegetal
(Alteragéo)

Esfera: Vegetal
Alcance: Togue
Duracdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Usando essa magia, o clérigo torna-se capaz de entrar em uma arvore
& mover-se (e seu interior para o interior de outras arvores do mesmo
tipo, que estejam plantadas na direcdo da trajetoria desejada, e dentro
fo alcance mostrado na tabela seguinte:

Tipo de Arvore Alcance da Area de Efeito
Carvalho 600 metros
Freixo 540 metros
Teixo 480 metros
Olmo 420 metros
Tilia 360 metros
Efémeras 300 metros
Coniferas 240 metros
Outras 180 metros

A drvore ocupada e a que vai receber o clérigo devem ser do mesmo
tipo, precisam estar vivas e possuir volume pelo menos igual ao do
clérigo. Observe que se ele ocupar uma arvore, um freixo, por exem-
plo, e quiser ir para o norte o mais longe possivel (540 metros), mas o
tnico freixo apropriado dentro do alcance esta no sul, o clérigo vai
passar para a arvore no sul. O Porlal Vegetal funciona de modo que o
movimento use apenas uma rodada. O clérigo pode, se quiser,
permanecer dentro da drvore por, no maximo, uma rodada por nivel de
experiéncia. Sendo, pode passar adiante imediatamente, Nao havendo
uma drvore apropriada no alcance, o clérigo simplesmente permanece
dentro dela, ndo move-se para outro lugar, e deve partir no nimero
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devido de rodadas. Se a arvore ocupada for derrubada ou queimada, o
clérigo sera exterminado, caso ndo saia antes que a destruigdo do
vegetal se complete.

Mudanga de Plano
(Alteracdo)

Esfera: Astral

Alcance: Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: Permanente Tempo de Execugdo: 8
Area de Efeito: Criatura tocada (especial)  Resisténcia: Anula

Quando a Muadanga de Plano  langada, o clérigo move a si mesmo ou
a outra criatura para outro plano de existéncia. O receptor da magia
permanece no novo plano até ser mandado adiante por meiog seme-
Ihantes, Se vérias pessoas derem-se as maos em circulo, até oito delas
podem ser afetadas pela magia ao mesmo tempo.

Os componentes materiais sdo um pequeno diapasdo - do tamanho
exato e do tipo de metal correspondentes ao plano (incluindo subplanos
e outras dimensoes) que se quer atingir (o Mestre vai especificar como
& fuais planos so alcangados).

Umna vitima involuntdria deve ser tocada (numa jogada de ataque bem
sucedida) para ser transportada. Além disso, a criatura tem direito a
um feste de resisténcia. Se tiver sucesso, o efeito da magia serd anula-
do. Observe que a destinagdo precisa, dentro do novo plano, raramen-
te € atingida: & comum chegar a alguma distdncia do local pretendido.
0 diapasdo ndo € consumido quando a magia é conjurada. Diapasdes
que servem de chave para certos planos podem ser dificeis de conse-
guir, conforme determinar o Mestre.

Missao
(Encantamento/Feitico)

Esfera; Feitico

Alcance: 60 metros
Duragdo; Até ser cumprido
Area de Ffeito: 1 criatura

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Anula

A Missao permite ao clérigo obrigar a criatura afetada a cumprir um
Servico, e a retornar com uma prova de que a tarefa foi finalizada. A
Missao pode exigir, por exemplo, que a criatura localize e recupere
algum objeto importante ou valioso; resgatar uma pessoa eminente:
liberte outra criatura; capture uma fortaleza; extermine uma pessoa;
faca uma entrega, e assim por diante. Se a Missdo ndo for concluida
apropriadamente, devido a indiferenca, atraso ou perversio de
objetivos, a criatura afetada perderd 1 ponto em todos os lestes de
resisténcia para cada dia em que tal atitude durar. Essa penalidade ndo
serd removida até a Missdo estar devidamente cumprida, ou até o clérigo
canceld-la (ha certas circunstincias que podem suspendé-la
temmporariamente, e outras que irdo desconsidera-la, ou até cancela-
la. O Mestre vai Ihe dar informagGes se necessario).

Se langada sobre uma vitima involuntdria, esta terd direito ao feste de
resisténcia. Porém, se a pessoa afetada concordar com a tarefa, mes-
mo se a concordancia for extraida a forga ou trapaca, o feste de resis-
téncia nao € permitido. Se uma busca for justa e meritdria, uma criatura
da religiao do clérigo ndo pode recusar-se a cumpri-la, & qualquer
criatura da mesma fendéncia do clérigo sofrera uma penalidade de -4
M seu feste de resisténcia, qualquer que seja o caso. Uma Missdo
nao pode ser dissipada, mas poderd ser removida por um clérigo mesma
religiao ou de nivel superior ao executor do efeito. Alguns artefatos e
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reliquias podem evitar a magia, assim como a infervencdo direta de uma
divindade. Do mesmo moda, uma busca injusta ou desprovida de méri-
to concede bonus ao feste de resisténcia, ou pode até mesmo invalidar-
se automaticamente.

0 componente material € o simbolo sagrado do clérigo.

Arco-Iris
(Evocagdo, Alteracdo)

Esfera: Clima, Solar
Alcance: 120 metros
Duragao: 1 rodada/ nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucao: 7
Resisténcia: Nenhuma

Para langar essa magia, o clérigo deve ter a visdo de um arco-iris de
qualquer natureza, ou dispor de um componente especial (veja abai-
x0). O Arco-Iris tem duas aplicagges, € o clérigo pode escolher a
desejada no momento da execugdo. As aplicagbes sao as seguintes:

Arco: A magia cria um arco cintilante, composto de camadas com as
cores do arco-iris. Ele é leve e facil de empunhar, e qualquer clérigo
pode usé-lo sem penalidades por impericia. Ele € magico: cada um de
seus projéteis cintilantes equivale a uma arma +2, incluindo bonus de
ataque e dano. Protegdo contra magia pode anular o efeito de qualquer
projétil disparado pelo arco. Ele langa sete flechas antes de desapare-
cer, e pode ser usado até quatro vezes por rodada. Cada vez que um
projétil é langado, uma cor deixa o arco, correspondendo ao tom da
flecha liberada. Cada cor de flecha tem o poder de causar dano a certas
criaturas, como segue:

Vermelho - habitantes do fogo e elementais das chamas;

Laranja - criaturas ou construcdes de argila, areia, terra, pedra ou ma-
teriais semelhantes, e elementais da terra;

Amarelo - oponentes vegetais (incluindo fungos, homens-vegetais, en-
tes, efc);

Verde - criaturas aquaticas e elementais da dgua;

Azul - criaturas aéreas, criaturas que utilizam eletricidade e elementais
do ar;

Anil - criaturas dcidas ou venenosas;

Violeta - criaturas metalicas ou regenerativas

Quando o arco & delineado, uma flecha da cor apropriada aparece ma-
gicamente, ja armada. Se ndo for requisitado nenhum tom, ou uma cor
ja utilizada for necessaria, a préxima flecha (na ordem do espectro)
surgira.

Ponte: O clérigo faz o arco-iris formar uma ponte de sete cores, de até
1 metro de largura por nivel de experiéncia. Essa passagem pode ter
no minimo 6 e no maximo 120 metros de comprimento, de acordo
com o desejo do clérigo. Ela permanece pela duracdo da magia, ou até
que o clérigo ordene seu fim.

0Os componentes para essa magia sao o simbolo sagrado do clérigo e
um frasco de dgua sagrada. Se ndo houver arco-iris nas proximidades,
o clérigo pode substitui-lo por um diamante de pelo menos 1.000 po
de valor, preparado especialmente com Bengdo e Oragdo, quando a
vista de um arco-iris. A dgua benta ¢ o diamante desaparecem quando
a magia é lancada.

Reviver Mortos

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necroméntica
Alcance: 30 metros
Duragdo: Permanente
Area de Efeito; 1 pessoa

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

Quando o clérigo lanca um Reviver Mortos, ele restaura a vida a um
ando, gnomo, meio-elfo, halfling ou humano (outras criaturas podem
ser permitidas, a critério do Mestre). O tempo que o receptor esteve
morto tem importancia, pois o clérigo pode ressuscitar pessoas mor-
tas até o limite de um dia para cada nivel de sua experiéncia (por exem-
plo, um clérigo do 9° nivel pode reerguer uma pessoa morta ha nove
dias).

Observe que o corpo da pessoa deve estar inteiro. Sendo, as partes
perdidas vao continuar faltando quando a pessoa for trazida de volta a
vida. Do mesmo modo, outros males, como veneno ou doencas, nao
sdo anulados. O afetado deve testar sua chance de ressurreigdo, e ser
bem sucedido, para sobreviver a magia (veja a Tabela 3 de Constituicdo)
& perder 1 ponto de Constituicdo. Além disso, 0 ressuscitado est fraco
¢ indefeso, e precisa descansar no minimo um dia inteiro na cama,
para cada dia em que esteve morto. A pessoa tem apenas 1 ponto de
vida quando volta da morte, & deve recuperar o restante por cura natural,
ou magia.

Note que a Constituigdo inicial do clérigo € um limite absoluto para o
nimero de vezes que pode ser revivida por este meio.

0 componente gestual é um dedo apontado.

0 reverso é Reviver Vivos, que concede a vitima um feste de resistén-
cia conltra morte por magia. Se for bem sucedida, ela recabe dano

equivalente apenas a um Provocar Ferimentos Graves - por exemplo,

248 + 1 pontos. Falha significa que a vitima morre instantaneamente.

Pcdras Afiadas
(Alteracdo, Encantamentos)

Esfera: Elemental (Terra)

Alcance: 30 metros Componentes: V, G
Duragdo: 3d4 turnos + 1/nivel Tempo de Execucdo: 6
Area de Efeito: Quadrado de 3 metros de  Resisténcia; Nenhuma
lado por nivel,1 espinho por quadrado

de 30 centimetros de lado

Essa magia faz com que a rocha seja moldada em longas e afiadas
pontas, que se-unem pela base. Funciona em rochas naturais ou pedras
trabalhadas. O efeito serve para impedir a passagem de criaturas afravés
de determinada drea, e infligir dano. Se um local é cuidadosamente
observado, cada pessoa tem 25% de chance de perceber as langas de
pedra. Sendo, aqueles que entram na drea de efeito da magia sofrem
1d4 pontos de dano por rodada. O sucesso de cada ataque é
determinado como se o clérigo estivesse realmente em combate. Os
que entram na 4rea podem atacar imediatamente depois de colocar 0s
pés nela, e durante cada rodadz em seu interior. O primeiro passo
dentro da rea afefada s6 torna o individuo capaz de perceber algum
problema se o ataque inicial funcionar. Do contrdrio, 0 movimento
continua e as pontas de pedra permanecem ocultas, até que algum
dano ocorra. Pessoas em investida ou correndo sofrem dois ataques
por rodada.

Os que cairem em fossos afetados pela magia sofrem seis ataques
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para cada 3 metros de queda, cada um com bonus de +2 na jogada de
ataque. Além disso, 0 dano causado por ataque aumenta em +2, tam-
bém para cada 3 mefros de queda. Finalmente, as criaturas sofrem
todos os danos normais de uma queda.

0Os componentes materiais sdo quatro pequenas estalactites.

Dedra em Lama
(Alteracdo)
Reversivel

Esfera: Elemental (Terra, Agua)
Alcance: 160 metros'

Duragao; Especial

Area de Efeito: Cubo de 6 metros
de lado/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia transforma rocha natural de qualquer tipo em um volume
equivalente de lama. Pedras mdgicas ou encantadas ndo sao atingi-
das. A profundidade da lama nao pode exceder 3 metros. Criaturas
incapazes de voar e levilar, ou pesadas demais para caminhar sobre a
drea afetada, afundam a uma velocidade de 1/3 de sua altura por rodada,
g eventualmente morrem sufocadas. Um galho de arvore arremessado
sobre & lama, pode agilentar criaturas capazes de escal-lo, em uma
quantidade definida pelo Mestre. Criaturas grandes o suficiente para
caminhar pelo fundo, movem-se pela area a uma velocidade de trés
metros por rodada,

A lama permanece até um Dissipar Magia bem sucedido ou um Lama
em Pedra restaurar sua substéncia — mas ndo necessariamente sua
forma. A evaporagdo transforma a lama em poeira normal a uma
velocidade de 1d6 dias para cada metro clbico. O tempo exato depende
da exposicdo ao sol, vento e a drenagem natural.

0 reverso, Lama em Pedra, transforma lama normal ou areia movedica
em pedra macia (arenito ou mineral semelhante). A mudanca é
permanente, @ menos que seja modificada por magia. Criaturas da
lama tém direito a um fesle de resisténcia para escapar antes de a drea
virar pedra. Areia seca ndo € afetada.

Os componentes materiais sao argila e dgua (ou areia, limo e dgua
para o reverso).

Visdo da Verdade

(Adivinhagdo)
Reversivel

Esfera: Adivinhagao

Alcance: Toque

Duracdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 8
Resisténcia: Nenhuma

(Quando o clérigo emprega essa magia, o receptor ganha o poder de
ver todas as coisas como realmente sdo. A magia penetra a escuriddo
mégica e a natural. Portas secretas tornam-se claras, a exata localizacdo
de coisas fora do lugar fica 6bvia, o invisivel torna-se visivel. O olhar
atravessa ilusdes e aparioes, e criaturas transformadas, modificadas
ou encantadas revelam-se. Até a aura projetada pelas criaturas fica
aparente, e a tendéncia pode ser discernida. Mais ainda: o receptor
pode focalizar o plano Etéreo ou reas fronteiricas de planos adjacentes.
0 alcance da visao conferida é de 120 metros. A Visdo da Verdade, no
entanto, ndo atravessa objetos solidos, ndo confere visdo de raios-X
ou equivalente. Seus efeitos ndo podem ser ampliados por nenhuma
magia conhecida.
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0 efeito requer um ungilento para os olhos, feito do po de um cogumelo
muito raro, acafrdo e gordura, & que custa nao menos de 300 po por
dose.

"0 reverso, Obstrugdo oa Verdade, faz a pessoa ver as coisas comonao

s5d0: 0 rico se reveste de pobre, dspero de macio, belo de feio. O
ungliento para a magia reversa é confeccionado de dleo, pd de papoula
e esséncia de orquidea cor-de-rosa.

Para as duas magias, o ungiiento deve ser envelhecido por 1d6 meses.

Muralha de Fogo
{Conjuragdo, Convocagdo)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 80 melros
Duragdo: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G, M
Tempa de Execucdo; 8
Resisténcia: Nenhuma

A Muralha de Fogo gera cortina imovel e incandescente de fogo magico,
com cores cintilantes - amarelo-esverdeado ou &mbar (diferente da
Muralha de Fogo arcana do 4° circulo). O efeito produz uma superficie
flamejante que cobre até um quadrado de 6 metros de lado por nivel
do clérigo, ou um anel com raio de até 3 metros — mais 2 metros para
cada dois niveis de experiéncia do clérigo — e 6 metros de altura.

0 efeito deve ser executado de modo a ficar vertical em relagdo ao
clérigo. Um dos lados da parede, selecionado pelo clérigo, emana ondas
de calor, infligindo 2d4 pontos de dano sobre criaturas a até 3 metros
de disténcia, & 1d4 pontos de dano as que estdo a até 6 metros. Além
disso, a parede causa 4d4 pontos de dano mais 1 ponto por nivel de
experiéneia do clérigo as criaturas que a atravessarem. Seres especi-
almente vulneraveis ao fogo podem sofrer dano extra, e mortos-vivos
sempre sofrem o dobro do. dano normal. Observe que é dificil atingir
criaturas em movimento com a criagdo de uma Muralha de Fogo: um
teste de resisténcia bem-sucedido permite evitar a parede, enguanto
que a velocidade e a direcdo do movimento determinam em qual lado
da parede as vitimas ficarao. A Muralha de Fogo dura enquanto o clérigo
estiver concentrado em sua manutengdo, ou uma rodada por nivel de
experiéncia, caso a concentragao cesse.

0 componente material necessério para esta magia é fosforo.
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Magias Divinas do 6°
Circulo

Semvo Aéreo
(Conjuracdo/ Convocacdo)

Esfera: Convocagao

Alcance: 10 metros Componen-
tes:V, G
Duragdo: 1 dia/nivel Tempo de
Y Execucdo: 9
Area de Efeito: Especial Resisténcia:
Nenhuma

Essa magia obriga um servical aéreo invisivel a
encontrar e trazer um objeto ou criatura, determinado
pelo clérigo. Ao contrdrio de um elemental, um servical
aéreo nao pode ser obrigado a lutar pelo conjurador.
Ao convocar um deles, o clérigo deve lancar uma
Protegdo ao Mal, estar dentro de um circulo de protegdo
ou possuir um item especial para controld-lo. Sendo,
0 servical aéreo tentard exterminar seu convocador e
retornar para o local de onde veio.

0 objeto ou criatura a serem trazidos devem ter um
volume que possa ser carregado pelo servigal (um
deles consegue sustentar pelo menos 500 quilos), Se
impedido de completar a tarefa designada, o servigal
aéreo fica ensandecido, e procura destruir o clérigo.
Ele retornard ao seu lugar de origem se a magia falhar,
se @ tarefa for realizada ou dispensada, ou se o clérigo
vier a liberta-lo ou for morto. A magia perdura por no
méximo um dia para cada nivel de experiéncia do
clérigo.

Se a vitima escolhida nao puder detectar objetos
invisiveis, o servigal aéreo atacara aproveitando-se da
surpresa. Se a criatura puder perceber a invisibilidade,
ainda assim sofre uma penalidade de -2 em cada teste
de surpresa causado pelo servigal. Em cada rodada de
combate, o Servo Aérea deve fazer uma jogada de ata-
que. Se o alvo for atingido, isso significa que o servi-
¢al conseguiu captura-lo. Uma criatura com valor para
a habilidade Forga tem direito a um feste de evasdo,
equivalente ao dobro de sua chance de dobrar barras,
para escapar ao abrago. Se a crialura em questao nao
possui Forga, deve-se jogar 1d8 para cada dado de
vida que ela e o Serva Aérep possuirem. O total maior
identifica o mais forte. Uma vez capturada, a criatura
nao pode livrar-se mediante festes de Forga ou Des-
treza, e @ levada ao clérigo,
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Convocar Animais [l1
(Conjuracdo/Convocagao)

Esfera: Animal, Convocagdo
Alcance: 100 metros/nivel
Duracao: Especial

Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa magia lem a mesma duracdo e efeito de Convocar Animais |, do
4% circulo, exceto pelo fato de que até quatro animais com ndo mais de
16 dados de vida, ou oito de 8 dados de vida, ou dezessels criaturas
com 4 dados de vida podem ser convocadas. Virdo somente animais
que estiverem dentro do alcance da magia no instante da formulacao.
0 clérigo pode tentar por 3 vezes convocar trés tipos de animais —
suponha que ele chame primeiro cdes selvagens inutilmente. Depois,
sem sucesso, convoque falctes e, finalmente, resolva reunir cavalos
selvagens. O Mestre vai determinar a chance dos animais chamados
estarem dentro do alcance. Os bichos ajudam o clérigo com qualquer
um dos meios de que dispoem, permanecendo até o fim de uma batalha
ou de uma missdo especifica, que o clérigo esteja a salvo ou simples-
mente os dispense. Somente animais normais ou gigantes podem ser
convocados por esta magia; estando excluidos animais fantdsticos ou
monslros, como quimeras, dragdes, gérgonas, manticores, etc.

Animar Objetos
(Alteragdio)

Esfera: Criacdo, Convocagdo
Alcance; 30 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 30 litros/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Essa poderosa magia, permite ao clérigo imbuir objetos inanimados
com mobilidade, e uma semelhanca de vida. O objeto animado ataca
quem ou o que o clérigo determinar, e pode ser de qualquer material
ndo magico — madeira, metal, pedra, tecido, couro, cerdmica, vidro
etc. A tentativa de animar um objeto de posse de outra pessoa concede
a ela um tesfe de resisténcia para evitar os efeitos da magia. A taxa de
movimentagao do objeto depende de seus meios de propulsdo € do
peso. Uma grande mesa de madeira seria pesada demais, mas suas
pernas Ihe dariam velocidade. Um tapete conseguiria apenas rastejar
pelo chao, e uma jarra rolaria. Assim, um grande pedestal de pedra
desenvolveria uma velocidade de 3 metros por rodada; uma estatua de
pedra, 13 metros; uma estatua de madeira, 25 metros: & um banguinho
de marfim, de pouco peso, 40 metros. Um objeto rastejante em movi-
mento, avanca de 3 a 6 metros por rodada; rolando, de 10 a 20 metros
por rodada. O dano causado pelo ataque depende da forma e da com-
posicao do objeto animado. Corpos flexiveis e leves simplesmente
irao atrapalhar a visdo, obstruir o movimento, amarrar, provocar
tropecdes, sufocar, etc. Objetos rigidos e leves podem causar 1d2
pontos de dano, mediante queda ou outro tipo de impacto, e também
atrapalhar o movirento e causar tropegos. Obijetos rigidos de peso
médio podem provacar 2d4 pontos de dano ao impacto, enquanto que
objetos maiores & mais pesados podem infligir 3d4, 4d4 ou mesmo
504 pontos de dano.

A freqiiéncia do ataque do objeto animado depende de seu meio de
locomogao, apéndicas e métodos de ataque. Ela varia, desde urma agres-
$d0 @ cada cinco rodadas de combate corpo a corpo, a até uma por
rodada. A Gategoria de Armadura do objeto animado depende do ma-
ferial, e da capacidade de movimentagao. O dano sofrido depende do

tipo de arma, e do objeto atingido. Uma arma cortante e afiada é eficiente
contra tecido, couro, madeira e materiais similares, Armas pesadas de
concussao sdo (teis contra madeira, pedra e metal. O Mestre vai de-
terminar todos esses fatores, além de atribuir pontos de vida aos
objetos. O clérigo pode animar 30 litros de matéria por nivel de
experiéncia. Assim, um clérigo de 14° nivel pode animar um ou mais
objetos, cujo volume total ndo pode exceder 120 litros — uma estatua
grande, dois tapetes, trés cadeiras ou uma dizia de jarros médios de
cerdmica.

Concha de Protecao a Animais
(Abjuragzio)

Esfera: Animal, Protecdo
Alcance: 0

Duracdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Hemisfério de
6 metros de didmetro

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

Com essa magia, o clériga cria um campo de forgaque impede a entrada
de qualquer tipo de criatura viva, que Seja total ou parcialmente animal
(nem mdgico ou extraplanar). Assim, um sprite, um gigante ou uma
quimera seriam mantidos fora, mas mortos-vivos ou criaturas conju-
radas poderiam passar através do escudo, do mesmo modo que mons-
tros como Servos Aéreos, Imps, quasits, golens, elementais efc. A Con-
cha de Protegdo a Animais funciona normalmente contra hibridos, como
cambions, € dura por um turno para cada nivel de experiéncia do clé-
rigo. Forcar a barreira contra criaturas tensionara e, por fim, arrebenta-
ra o campo de forca.

A magia requer o simbolo sagrado do clérigo, e um punhado de pimenta.

Parrcira de Laminas
(Evecacao)

Esfera: Guarda, Criagdo
Alcance: 30 metros
Duragdo: 3 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Especial

0 clérigo emprega essa magia a fim de criar uma parede circular de
ldminas afiadas. Ela gira em torno de um ponto central, gerando uma
barreira imovel. Qualquer criatura que tentar ultrapassar a Barreira de
Laminas sofre 8d8 pontos de dano ao fazé-lo. 0 plano de rotagdo das
laminas pode ser horizontal, vertical ou diagonal. Criaturas que esti-
verem dentro da drea da barreira, quando esta for gerada t8m direito a
um lesle de resisténcia 4 magla. Se bem-sucedido, a criatura evita as
[dminas e ndo sofre dano, escapando pela rota mais curta possivel. A
barreira permanece por trés rodadas para cada nivel de experiéncia do
clérigo, & pode cobrir desde uma drea 1o pequena quanto um quadrado
de 2 metros de lado, ou chegar a um quadrado d& 20 metros de lado.
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Conjurar Animais
(Conjuragéio, Convocacdo)

Esfera: Convocacgdo
Alcance: 30 metros
Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, o clérigo cria um ou mais mamiferos para atacar
seus oponentes. O total de dados de vida dos animais néo pode exceder
o dobro do nivel do clérigo, no caso das criaturas serem escolhidas ao
acaso; e igual ao nivel, se um tipo sai especffico € requisitado. O Mestre
selecionard o tipo de animal, se a escolha for ao acaso. Assim, um
clérigo de 12° nivel pode conjurar ao acaso dois mamiferos com 12
dados de vida cada, quatro com 6 dados de vida cada, seis com 4 dados
de vida cada, oito com 3 dados de vida cada, doze com 2 dados de vida
cada, vinte e quatro com 1 dado de vida cada. Conte cada +1 ponto de
vida adicionado aos dados de vida de uma criatura como Y de dado.
Assim, uma criatura com 4 +3 dados de vida equivale a outra com 4 %
dados de vida. Os animais conjurados permanecem por duas rodadas
para cada nivel de experiéncia do clerigo, ou até serem mortos, e
obedecem os comandos verbais do clérigo. Tais animais infalivelmente
atacam os oponentes do clérigo, mas resistem a serem usados para
outros propositos. Eles ndo gostam disso, tornam-se claramente mais
dficeis de controlar e podem se recusar a cumprir uma ordem, fugir ou
atacar o clérigo, dependendo da natureza das criaturas e dos defalhes
da situagdo. Os animais conjurados desaparecem depois de mortos.

Conjurar Flemental do Fogo

(Conjurag@o/Convocagio)
Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: 80 metros

Duracdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 6 rodadas
Resisténcia: Nenhuma

Quando langa essa magia, o clérigo abre uma passagem especial para
0 plano elemental do Fogo, e um desses é chamado para as proximi-
dades. Ha 65% de probabilidade de um elemental com 12 dados de
vida aparecer; 20% de um com 16 dados de vida aparecer; 9% de
duas ou quatro salamandras surgirem; 4% de vir um efreeti, & 2% de
aparecer um imenso elemental com 21 a 24 dados de vida. O clérigo
ndo precisa temer rebeldia por parte do elemental. Por isso,
concentragdo ou protegdes especiais contra a criatura ndo sao
necessarias. O ser ajuda o clérigo como for possivel, inclusive atacando
seus oponentes. O elemental ou outra criatura convocada permanece,
no maximo, durante um turno por nivel do clérigo, ou até ser
exterminado, enviado de volta por meio de um Dissipar Magia, o reverso
Expulsar Elemental do Fogo ou por magia semelhante.

288

Encontrar o Caminho

(Adivinhacgao)
Reversivel

Esfera: Adivinhagdo

Alcance: Toque

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Criatura tocada

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

0 receptor dessa magia pode encontrar a menor e mais direta rota
fisica para alcancar ou deixar um local. O |ugar pode ser ao ar livre ou
subterrdneo, uma armadilha ou mesmo um Labirinto Mdgico. Observe
que o efeito funciona no que diz respeito a locais, ndo a objetos ou
criaturas dentro de um lugar. Assim, a magia ndo poderia encontrar o
caminho para “uma floresta onde vive um dragdo verde®, nem para a
localizagdo de “um tesouro de pegas de platina”. Além disso, o local
deve estar no mesmo plano do clérigo,

A magia torna o receptor capaz de sentir a diregdo correta que o levara
a0 seu destino, indicando, nos momentos apropriados, o caminhio exato
a seguir (ou acoes fisicas a serem efetuadas — com concentracao, a
magia capacita o sujeito a perceber, por exemplo, algumas armadi-
Inas, ou a palavra apropriada para ultrapassar um simbolo). O efeito
termina quando o destino é alcancado, ou quando se esgota a duragao
de um turno por nivel do clérigo. A magia livra o receptor, e aqueles
que 0 acompanham, de um Labirinto Mdgico em uma tnica rodada, e
continuara a fazé-lo enquanto durar,

Observe que esta adivinhagdo esté ligada ao clérigo, e nao aos seus
companheiros e, assim como Encontrar Armadilhas, nao prediz nem
leva em conta as atitudes de seres vivos.

A magia necessita de um conjunto de contas de adivinhagao, do tipo
preferido do clérigo — 0ssos, contas de marfim, bizios, runas enta-
Ihadas ou coisas assim.

A magia reversa, Perder 0 Caminho, faz com que a vitima tocada fique
totalmente perdida, incapaz de achar seu caminho pela duragdo da
magid, embora, obviamente, ela possa ser orientada ou conduzida por
terceiros.

dementes de Fogo
(Conjuracédo)

Esfera: Elemental (Fogo)
Alcance: Toque
Duragdo: Especial

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada/
. semente

Area de Efeito: Especial Resisténcia: 1/2

A magia Sementes de Fogo cria projéteis especiais, ou bombas incen-
didrias, que queimam com grande calor. O efeito pode ser utilizado em
qualquer uma das duas formas, conforme definido pelo clérigo:
Projétil: Essa opgdo transforma até quatro bolotas (sementes de car-
valho) em projéteis de drea que podem ser atirados a até 40 metros. £
preciso uma jogada de ataque para acertar o alvo pretendido, e pena-
lidades por impericia devem ser aplicadas. Cada bolota estoura quando
atinge alguma superficie rigida, causando 2d8 pontos de dano e quei-
mando qualquer material combustivel em um circulo de 3 metros de
didmetro, a partir do ponto de impacto. Por meio de um (este de resis-
téncia contra magia bem-sucedido, uma criatura dentro da drea afetada
recebe somente metade do dano, mas um ser atingido diretamente por
um dos projéteis recebera dano integral (isto &, sem feste de resisténcia).
Incendidrias: Esta opgdo transforma até oito bagas de azevinho em
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bombas incendidrias especiais. As bagas de azevinho sao enterradas na
maioria das vezes, sendo muito leves para fazer misseis eficientes (po-
dem ser arremessadas a até 2 metros), Elas estouram e ficam em cha-
mas se o clérigo estiver a uma distancia méxima de 40 metros e disser
uma palavra de comando. As bagas explodem instantaneamente, cau-
sando 1d8 pontos de dano a qualquer criatura, e queimando qualquer
material combustivel dentro de um circulo de 2 metros de didmetro, As
criaturas nessa drea sofrem metade do dano se forem bem-sucedidas no
feste de resisténcia a magia,

Todas as Sementes de Fogo perdem o poder depois de um perodo
equivalente a um turno por nivel de experiéncia do clérigo— por exem-
plo, as sementes de um clérigo de 13° nivel permanecem potentes por
um maximo de 13 turnos apds sua criacdo.

Além das bolotas ou bagas, nenhum componente material é necessa-
rio para esta magia.

Droibicao
(Abjuragao)

Esfera: Protecdo

Alcance: 30 metros

Duragdo: Permanente

Area de Efeito; Cubo de 20 metros
de lado/nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 6 rodadas
Resisténcia: Especial

Essa magia pode ser usada para proteger uma drea consagrada (veja o
LdM). Ela lacra essa drea contra teleportagao, transferéncia de planos
€ penetragdo etérea. Se o clérigo assim desejar, 0 espago pode ser
fechado por uma palavra-chave, e nesse caso s6 serd adentrado por
aqueles que a pronunciarem. Do contrario, o efeito sobre os que tenta-
rem entrar serdo baseados na lendéncia relativa a do executor da for-
mula. Em cada caso, deve-se aplicar a penalidade mais severa:
Tendéncia idéntica: Sem efeito. Se houver palavra-chave, s6 entrara
a0 pronuncia-la (sem feste de resisténcia).

Tengéncia diferente, com respeito  ordem ou ao caos: feste de resis-
{éncia contra magia ao entrar. Se falhar, sofre 2d6 pontos de dano. Se
houver palavra-chave, nao entra se ndo a souber,

Tendéncia diferente com respeito ao bem ou ao mal: teste de resistén-
cia contra magia para entrar. Se falhar, sofre 4d6 pontos de dano. Se
houver palavra-chave, ndo entra se nao a conhecer, A tentativa causard
dano se o feste de resisténcia falhar.

Quando um teste de resisténcia falhar, o intruso ndo podera entrar na
area proibida até o final da magia, que ndo poderé ser desfeita por
arcanos ou clérigos de nivel inferior ao daquele que a estabeleceu.
Intrusos que conseguirem entrar mediante festes de resisténcia bem-
sucedidos irdo sentir-se inquietos e tensos, apesar do 8xito.

Além do simbolo sagrado do clérigo, os componentes materiais incluem
agua benta e incensos raros, que valem ndo menos que 1.000 po para
cada cubo de 20 metros de lado. O uso da palavra-chave requer a queima
de incensos raros, com o valor de, pelo menos, 5.000 po para cada cubo
de 20 metros de lado.
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Cura Completa

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Cura

Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Area de Ffeito: Criatura tocada

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia; Nenhuma

A potente magia Cura Completa torna o clérigo apto a eliminar todas
as doengas e feridas da criatura que recebe o beneficio. Doengas ou
cegueira sdo curadas totalmente, e recuperam-se os pontos de vida
perdidos em ferimentos. Os efeitos de Enfraguecer o Intelecto sdo dis-
sipados. Desordens mentais, causadas por magias ou ferimentos no
crénio, também desaparecem. Naturalmente, os efeitos podem ser anu-
lados por feridas posteriores, machucados e doengas.

A magia reversa, Doenga Plena, infecta a vitima com alguma doenca e
causa a perda de 1d4 pontos de vida se o toque (jogada de ataque) for
bem sucedido. Para criaturas que ndo sao afetadas pela Cura Completa
(ou Doenca Plena), veja Curar Ferimentos Leves.

Banquete de Herdis
(Evocacan)

Esfera: Criagdo

Alcance: 10 metros

Duragdo: 1 hora

Area de Efeito: 1 individuo/nivel

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

Essa magia torna o clérigo capaz de fazer surgir um grande banquete
para um numero de pessoas equivalente ao seu nivel de experiéncia. A
magia cria uma magnifica mesa, cadeiras, pratos, talheres e toda a
comida e bebida necessdrias. O banquete leva uma hora inteira para
ser consumido, e seus efeitos benéficos ndo aparecem antes desse
prazo. Os comensais sdo curados de todas as doengas, tornando-se
imunes a venenos por 12 horas e 1d4 + 4 pontos de dano sdo recupe-
rados depois da ingestdo da beberagem, semelhante ao néctar, que faz
parte da refeicdo. O consumo da comida, parecida com ambrosia,
provoca efeito equivalente ao de uma Bengdo, que dura por 12 horas.
Além disso, durante esse periodo, as pessoas que participaram do
banquete ficam imunes ao medo, desesperanca e panico. Se o ban-
quete for interrompido por alguma razao, a magia sera arruinada e
todos os efeitos, anulados.

Os componentes materiais sdo o simbolo sagrado do clérigo e um mel
fermentado especial, coletado de favos onde ficam as larvas destina-
das a serem abelhas-rainhas.

Carvalho Vivo
(Encantamento)

Esfera: Vegetal

Alcance: Toque

Duragdo: 1 dia/nivel
Area de Efeito: 1 carvalho

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

Essa magia permite ao clérigo enfeiticar uma arvore saudével de car-
valho (ou de outra espécie, se o Mestre deixar) de modo a fazé-la
servir como um protetor. A magia pode ser lancada sobre uma drvore
de cada vez: enquanto um Carvalho Vivo executado por um determina-
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do clérigo estiver em andamento, ele ndo podera langar outra dessas
magias. A drvore em questdo deve estar a até 3 metros da residéncia
do clérigo, em um lugar sagrado para ele ou dentro de um raio de 100
metras daquilo que o clérigo quer guardar ou proteger.

A magia pode ser langada sotre um carvalho de pequeno, médio ou
grande porte, de acordo com o desejo ou a disponibilidade. Entdo,
uma frase de comando € colocada sobre a arvore. Tal frase pode ter, no
maximo, uma palavra para cada nivel de experiéncia do clérigo. Por
exemplo, “ataque qualquer pessoa que se aproximar sem dizer antes
‘visco sagrado™ é uma sentenca de 11 palavras, que poderia ser usada
por um clérigo de 11° nivel ou superior. A magia concede & arvore a
vitalidade de um ente do mesmo tamanho, CA 0 e dois ataques por
rogaga, mas com axa de movimentacdo de apenas 10 metros por
rodada.

Tamanho da Altura Dadesde  Dano por
Arvore Vida Atague
Pequena 36-42 cm 7-8 2d8
Média 48-57 cm 9-10 3d6
Grande 60-69 cm 11-12 4d6

Uma drvore encantada por essa magia irradia uma aura magica, se
examinada para isso, e pode retornar ao normal mediante o langamen-
to bem-sucedido de uma magia Dissipar Magia ou de acordo com 0
desejo do clérigo. Se a magia for dissipada, a arvore criard raizes ime-
diatamente. Se liberada pelo clérigo, ela retornard ao lugar de origem
antes de enraizar. Os danos a drvore podem ser curados com Ampliar
Plantas, que recupera 3d4 pontos de dano. Uma Ampliar Plantas usada
desta forma, nao eleva o tamanho ou os pontos de vida da arvore além
de seu valor original.

0 clérigo precisa de seu simbolo sagrado para Iangar esta magia.
Partir Agua
(Alteragdo)

Esfera: Elemental (Agua)
Alcance: 20 metros/nivel
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Ao empregar essa magia, o clérigo torna-se capaz de separar dgua ou
liquido semelhante, formando uma passagem. A profundidade e o com-
primento do caminho criado pela magia dependem do nivel de experi-
éncia do clérigo: o caminho terd 1 metro de profundidade por nivel,
por 30 metros de largura, por 20 metros de comprimento para cada
nivel. Note que a largura é fixa. Assim, um clérigo de 127 nivel poderia
construir uma passagem de 12 metros de profundidade por 30 metras
de largura e 240 metros de comprimento, O caminho perdura tanto
quanto a magia, ou até que o clérigo resolva fechd-lo. Correntes de
4gua parecem fluir através da separagdo, embora criaturas aquaticas e
objetos como barcos, ndo consigam entrar na divisdo sem esforgo
deliberado e extenuante. Se langada embaixo d'dgua, a magia cria um
cilindro de ar com didmetro e comprimento apropriados. Se for langada
diretamente sobre um elemental da Agua, ou outra criatura formada
basicamente de dgua, a vitima recebe 4d8 pontos de dano e deve ter
Sucesso no feste de resisténcia contra magia, ou fugird em panico por
3d4 rodadas.

0 componente material é o simbolo sagrado do clérigo.
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Falar com Monslros
(Alteragéo)

Esfera: Adivinhacao
Alcance: 30 metros
Duragdo: 2 rodadas/nivel
Area de Efeito: O clérigo

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito forna o clérigo capaz de conversar com qualquer tipo de
criatura que possua alguma forma de comunicagdo (incluindo empatia,
fato, feromdnio, etc). Ou seja, o monstro entende, em sua propria lin-
guagem ou meio, o sentido do que o clérigo deseja dizer e vice-versa.
A criatura recebe um feste de reagdo por parte do Mestre. Todas o0s
seres da mesma espécie escolhidos pelo clérigo podem ser igualmen-
te compreendidos, desde que estejam dentro do alcance da magia. O
clérigo pode falar com diferentes tipos de criaturas enquanto durar a
magia, mas deve dirigir-se separadamente a cada tipo. O efeito perdura
por duas rodadas por nivel,

O Conto das Rochas
(Adivinhac&o)

Esfera: Elemental (Terra), Adivinhagdo

Alcance; Toque Componentes: V, G, M
Duragdo: 1 turno Tempo de Execucdo: 1 turno
Area de Efeito: 1 metro cibico de pedra  Resisténcia: Nenhuma

Quando o clérigo lanca essa magia sobre uma drea, as praprias pedras
comegam a falar e contam a ele quem ou o qué as tocou, além de
revelar o que esta coberto, oculto ou simplesmente existe por trds delas.
As rochas fazem descricdies completas, se assim for desejada. Observe
que a perspectiva, percepgdo e conhecimento de uma pedra podem
arapalhar a adivinhagdo. Tais detalhes, se existirem, ficam a cargo do
estre.

(Os componentes materiais sdo uma gota de mercirio e uma pitada de
barro.

A&ua em Po
(Alteracao)
Reversivel

Esfera: Elernental (Agua, Terra)
Alcance: 60 metros

Duragdo; Permanente

Area de Efeito: 1 metro cubico por nivel

Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo; 8
Resisténcia: Especial

(Quando essa magia € langada, a drea afetada instantaneamente sofre
uma transformagdo de liquido para po. Observe que a drea de efeifo
dobra se a dgua j4 € lamacenta, e quadruplica se a acdo for sobre barro
umedecido. Se ainda existir 4gua nas redondezas, 0 pd se mistura a
ela normalmente, produzindo lema. Se houver muita dgua, a poeira
ficard encharcada.

Apenas o liquido realmente dentro da drea de efeito no instante do
langamento da magia é transformado. Pogdes que contém agua tornam-
se inuteis. Criaturas vivas ndo sao afetadas, com excegao dos nativos
do plano elemental da Agua. Ta's seres devem conseguir SUCESSO No
feste de resisténcia contra morte, do contrario serdo exterminadas. Po-
rém, apenas uma criatura pode ser atingida com uma (inica execugao
da magia, a despeito de seu tamanho ou do tamanho da drea de efeito.
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A magia reversa € simplesmente uma Criar Agua muito potente, que
requer uma pitada de poeira comum como companente material adici-
onal.

Para ambos 0s usos, outros componentes materiais necessdrios sao:
po de um diamante de no minimo 500 po de valor, algumas conchas
do mar e o simbolo sagrado do clérigo.

Teleporte por Amvores
(Alteracdo)

Esfera: Vegetal
Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Por meio dessa magia, o clérigo é capaz de entrar em qualquer planta
grande (do tamanho de um homem ou maior) e franspor qualquer dis-
fancia até outra planta da mesma espécie em uma unica rodada, a
despeito da extensdo do caminho. A planta a ser penetrada precisa
pstar viva. A planta-destino ndo precisa ser familiar ao clérigo, mas
também deve estar viva. Se o clérigo ndo tem certeza quanto & locali-
zacdo de sua planta-destino, precisa somente determinar direcdo e
distancia, & a magia ira fransporta-lo para o vegetal o mais proximo do
local desejado. H& uma chance basica de 20%, reduzida em 1 ponto
percentual por nivel do clérige, do transporte deixa-lo em uma espécie
(e planta similar, a uma distancia de 1 a 160 guilmetros do vegetal
desejado. Se uma planta em particular for escolhida como destino mas
nao estiver viva, a magia falhara e o clérigo deve sair da planta de
entrada dentro de 24 horas. Observe que essa magia ndo funciona
com monstros vegetais — ou seja, homens-vegetais, enles, etc. A
destruicdo de uma planta ocupada extermina o clérigo (veja Esconderijo
Vegetal).

Afugentar Plantas
(Alteragdo)

Esfera: Vegetal

Alcance: 0

Duracao: 1 rodada/nivel

Area de Efeito: Faixa de 40 metros de
largura x 6 metros de comprimento/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 9
Resistencia:Nenhuma

Quando essa magia é langada, o clérigo irradia ondas de fora na diregao
para a qual estd voltado, fazendo com que todos os objetos de madeira
nessa faixa de terreno sejam empurrados para longe, até o limite da
area de efeito. Objetos acima de 9 centimetros de didmetro e que estejam
fixados firmemente nao sdo afetados, mas objetos soltos vao para trds.
Objetos fixos com menos de 9 cenlimetros de didmetro lascam e
quebram, e os pedagos movem-se com a onda de forga. Assim, objetos
como escudos e langas, punhos e hastes de madeira, flechas e dardos
sao empurrados, levando consigo guem os carrega. Se uma langa for
fincada no chéo, a fim de impedir esse movimento forgado, ela ird se
partir. Até itens mégicos com partes de madeira sdo afetados, embora
" uma Concha Antimagia bloquzie os efeitos. Um Dissipar Magia bem-
sucedido acaba com as ondas de forga. Do contrério, o efeito perdura
por uma rodada para cada nivel de experiéncia.

As ondas de forca continuam a espalhar-se pelo caminho enquanto
durar a magia, empurrando os objetos de madeira na drea de efeito a
um ritmo de 13 metros por rodada de combate. 0 comprimento do
caminho & de 6 metros por nivel do clérigo. Assim, um clérigo de 14
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nivel afeta uma area de 40 metros de largura por 80 metros de
comprimento, num periodo de catorze rodadas. Observe que, depois
de lancar a magia, a area estard delimitada, e o clérigo pode fazer
outras coisas sem afetar o poder da magia.

Muralha de Espinhos

(Conjuragdo/Convocagdo)

Esfera: Vegetal, Criagdo

Alcance: 80 metros

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito; Cubo de 3 metros de
lado/nivel

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 9
Resisténcia: Nenhuma

Esse efeito cria uma barreira de espinhos muito duros, emaranhados,
pontiagudos como agulhas e longos como um dedo humano. Qual-
quer criatura que transpuser ou chocar-se com a barreira sofrerd 8
pontos de dano, mais uma quantia adicional equivalente a8 CA da
criatura. Uma CA negativa elimna pontos de dano da base 8, mas 0s
modificadores de Destreza nao sao aplicados. Qualquer criatura dentro
da drea de efeito no instante da execugdo da magia choca-se com a
parede, e deve ultrapassa-la para mover-se. 0 dano se repete a cada 3
metros de espessura da barreira.

Se a parede de espinhos puder ser perfurada, levard pelo menos quatro
turnos para cortar um caminho através de 3 metros de espessura. 0
fogo normal ndo danifica a barreira, mas o fogo magico a queima em
dois turnos, criando o efeito da Muralha de Fogo no processo. Neste
caso, 0 lado frio da parede € aquele mais préximo ao criador da parede
de espinhos.

Afronteira mais praxima da parede de espinhos aparece a até 80 metros
de distancia do clérigo, conforme ele desejar. A magia dura por um
turno para cada nivel de experiéncia, e cobre 27 metros cibicos por
nivel, na forma que o clérigo quiser, Assim, um clérigo de 14° nivel
poderia criar uma parede de espinhos de até 27 metros de compri-
mento por 7 metros de altura (ou profundidade) por 2 metros de pro-
fundidade (ou altura), ou uma de 3 metros de altura por 3 metros de
largura e 3 metros de comprimento para bloguear uma passagem de
masmorra, ou qualquer outra combinacdo de forma que sirva as suas
necessidades. O clérigo também pode criar uma parede de 1,5 metro
de espessura, que inflige metade do dano, mas que pode ter uma das
outras dimensoes dobrada. Observe que aqueles com capacidade de
passar através da vegetagdo ndo sao afetados por esta barreira. O clérigo
pode dissipar a magia por meio de um comando.

Convocar Clima
(Conjuracdo/Convocagao)

Esfera: Clima

Alcance; 0

Duragdo: Especial
Area de Ffeito: Especial

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

Com essa magia, o clérigo pode causar um temporal condizente com
o clima e a estagdo do ano em que esta. Na primavera poderiam ser
criados um tornado, tempestades tropicais, de granizo ou de trovoes.
Verdo, chuvas torrenciais, ondas quentes, temporal com granizo efc.
Outono, temperatura quente ou fria, neblina, granizo, etc. J4 no inverno,
podem ser convocados frio intenso e nevascas. FuracOes podem ser
criados perto de regides costeiras no final do inverno, ou inicio da
primavera. O fenémeno climdtico conjurado ndo estd sob o controle
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do clérigo. Nao pode durar mais gue um turno, no caso de um tornado,
em outros casos pode levar varias horas ou mesmo dias. A drea de
efeito também varia de 1 a 160 quilometros quadrados. Observe que
diversos clérigos podem agir em conjunto para afetar o tempo, contro-
lar 0$ ventos e convocar condigdes climaticas extremas,

Dentro de quatro turnos apos o langamento da magia, fica visivel a
tendéncia do tempo — por exemplo, céus clareando, rajadas de calor
ou ar quente, uma brisa fria, céus nublados, etc. O clima convocado
surge em 1d12 + 5 turnos apos a execugdo da formula. Observe que a
nova condigdo climatica ndo pode ser modificada pelo clérigo depois
de se configurar completamente, ou seja, ndo podera ser dissipada.
Se a dissipagdo da magia for bem-sucedida antes que as novas
condictes atinjam a plenitude, o tempo retornard vagarosamente ao
estado original.

Palavra de Recordagio
(Alteracdn)

Esfera: Convocacao
Alcance: 0

Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1
Resisténcia; Nenhuma

Fssa magia leva o clérigo, instantaneamente, de volta ao seu santud-
rio, quando uma palavra especial € pronunciada. O clérigo precisa
designar especificamente o santudrio, que deve ser um lugar bem co-
nhecido. O ponto de chegada real € uma drea ndo superior a 30 30
centimetros. O clérigo pode ser transportado de qualquer distancia,
sobre ou sob o solo. Este tipo de transporte é seguro dentro de um
plano, mas para cada plano de existéncia pelo qual passar a trajetoria
existe uma chance cumulativa, de 10%, do clérigo ficar irremediavel-
mente perdido. O clérigo & capaz de levar consigo 13 quilos de peso
por nivel de experiéncia. Assim, um clérigo de 15° nivel pode transportar
195 quilos. Esse peso extra pode ser constituido de equipamentos,
tesouros ou mesmo matéria viva, como outra pessoa. A magia falhara
se esses limites forem excedidos. Observe que campos fisicos
incomumente fortes (por exemplo, magnéticos ou gravitacionais) ou
forgas mégicas podem, a critério do Mestre, tornar este efeito arriscado
ou impossivel.

[
]
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Animar Pcdras
(Alteragdo)

Esfera; Elemental (Terra)
Alcance: 40 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel
Area de Efeito: 60 litros/nivel

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

Com o uso dessa magia, 0 clérigo faz um objeto de pedra, de tamanho
apropriado, movimentar-se (veja Animar Pedras do 6” circulo). O objeto
animado deve ser autbnomo, e nao uma parte de um enorme bloco ou
similar. Ele seque a vontade do clérigo — atacando, quebrando objetos,
blogueando passagens — enquanto durar o efeito. A rocha animada
ndo possui Inteligéncia ou vontade prdpria, mas cumpre as ordens ao
pé da letra. Observe que a rocha s recebe um conjunto de instrugoes
para cada agdo simples (frases breves & com palavras faceis — 12
palavras, aproximadamente). A pedra permanece com vida durante uma
rodada por nivel do clérigo. O volume da rocha que pode ser animado
também & calculado com base no nivel de experiéncia — 60 litros por
nivel. Assim, um clérigo de 12° nivel pode animar 720 litros de rocha,
uma massa de tamanho préximo ao humano.

Embora os detalhes exatos da rocha animada fiquem a critério do Mes-
tre, sua Categoria de Armadura nunca é pior que 5, e a pedra tem 1d3
pontos de vida para cada 30 litros. O dano maximo que pode infligir &
1d2 pontos por nivel do clérigo. Assim, uma rocha sob o controle de
um clérigo do 122 nivel pode causar de 12 a 24 pontos de dano. A taxa
de movimentagdo, para uma pedra do tamanho de um homem, € de 20
metros por rodada. Uma rocha geralmente pesa de 50 a 150 quilos,
para cada 30 litros,

Os componentes materiais sao uma pedra e uma gota do sangue do
clérigo.

ia Astral
{(Alteracao)

Mag

Esfera: Astral

Alcance: Toque
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

Componentes: V, G
Tempo de Execugao: 30 minutos
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia, um clérigo é capaz de projetar seu corpo astral no
plano Astral, abandonando Seu corpo fisico & posses maeriais no plano
Material Primério. Como o plano Astral faz conexdes com s primei-
ros niveis de todos os planes externos, o clérigo pode viajar astral-
mente até um deles, se desejar. Ele deixa, entao, o plano Astral, for-
mando um novo corpo no plano onde escolheu entrar. Também é
possivel viajar astralmente para qualquer lugar do plano Material Pri-
mério por meio dessa magia (porém, um sequndo corpo ndo pode ser
formado no plano Material Primdrio, veja a seguir).

Como regra geral, uma pessoa astralmente projetada pode ser vista
apenas por criaturas no plano Astral. O corpo astral esta permanente-
mente ligado ao corpo material por meio de um corddo prateado. Se 0
corddo se quebrar, a pessoa morrerd astral e materialmente, embora
geralmente apenas o vento psiquico seja capaz de romper o cabo. Quan-
do um segundo corpo € formado em outro plano, o cabo permanece
invisivelmente ligado o novo corpo. Se 0 segundo corpo ou @ forma
astral forem exterminados, o cabo retornara ao corpo original do cléri-
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g0, que descansa no plano Material Primdrio, revivendo-o do estado de
animagdo suspensa. Embora as projecdes astrais sejam capazes de agir
no plano Astral, seus atos afetam somente as criaturas existentes nesse
plano; para agir nos demais planos, & preciso que um corpo seja mate-
rializado neles.

A magia dura enguanto o clérigo quiser, ou alé ser encerrada por meios
externos (com o uso de Dissipar Magia ou a destruicao do corpo do
clérigo no plano Material Primadrio, o que o matard). O clérigo pode
projefar formas astrais de até outras sete criaturas com este efeito,
contanto que todas estejam formando um circulo com o clérigo. Esses
viajantes dependem dele, e podem ficar desamparados se algo |he
acontecer. A viagem no plano Astral pode ser rapida ou vagarosa, de
acordo com o desejo do clérigo. O destino final da viagem também &
determinado pela vontade do clérigo.

Cajado Vivo
(Evocacgéo, Encantamento)

Esfera: Vegetal, Criagao

Alcance: Toque

Duragdo: Especial

Area de Efeito; O cajado do clérigo

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

Por meio dessa magia, o clérigo torna-se capaz de transformar um
cajado especial em uma criatura semelhante a um ente do maior tama-
nho possivel (cerca de 8 metros de altura). Quando o clérigo finca a
ponta do cajado no chdo e pronuncia um comando e uma invocagdo
especiais, este vira uma criatura semelhante a um ente, com 12 dados

de vida, 40 pontos de vida e Categoria de Armadura 0. Ataca duas vezes
por rodada, infligindo 4d6 pontos de dano em cada ataque bem-sucedi-
do, defende o clérigo e obedece aos seus comandos verbais. No entan-
to, por ndo ser um ente verdadeiro, 0 cajado nao pode conversar com
entes reais, ou controlar drvores. A transformagdo dura um nimero de
turnos equivalentes ao nivel de experiéncia do clérign, o clérigo mandar
0 cajado retornar a sua forma normal ou o pseudo-ente ser desiruido, o
Qque ocarrer primeiro. Se o cajado-ente tiver 0s pontos de vida reduzidos
a 0 ou menos, ele sera reduzido a um p6 semelhante a serragem, e o
cajado estard destrufdo. Do contrério, o cajado pode ser usado nova-
mente depois de 24 horas, e a criatura mantém forga total.

Para langar estamagia, o clérigo deve dispor de seu simbolo sagrado ou
de folhas (freixo, carvalho ou teixo), de drvores da mesma madeira do
cajado.

0 cajado em questdo deve ser especialmente preparado. Deve ser feito
de um galho saudavel de freixo, carvalho ou teixo, derrubado por um
raio ha menos de 24 horas antes do galho ser cortado. O ramo precisa
ser tratado com exposicdo ao sol e fumos especiais por 28 dias. Logo
0 galho deve ser moldado, gravado e polido por outros 28 dias. 0
clérigo ndo pode envolver-se em aventuras, combates ou outras
atividades extenuantes durante os periodos de preparo. Depois de ter-
minado & entalhado com ilustragdes da vida silvestre, 0 cajado & es-
fregado com o suco de azevinho e, por fim, sua extremidade ¢ enfiada
na terra do arvoredo do clérigo, enquanto ele langa uma magia de
Falar com Planias, com a qual ordena ao cajado que o ajude em tempos
de necessidade.

0 item € entdo carregado com um poder que deve durar por varias
transformacdes de cajado para ente e vice-versa.
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Carruagem Flamejante
(Evecagdo)

Esiera: Elemental (Fogo), Criacao
Alcance: 10 metros

Duragao: 12 horas

Area de Efeito: Especial

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

Fssa magia faz surgir uma grande carruagem flamejante puxada pos
dois cavalos do plano elemental do Fogo. Eles aparecem com um es-
trondo, em meio a uma nuvem de fumaca 0 veiculo tem uma taxa de
movimentacdo de 24 sobre o solo e 48 no ar, e pode carregar o clérigo
e até mais sete criaturas do mesmo tamanho ou menores do que um
homem (0s passageiros devem ser tocados pelo clérigo para estarem
protegidas das chamas da carruagem). Outras crialuras, além do clérigo
& Seus passageiros, recebem 2d4 pontos de dano por fogo por rodada,
se permanecerem a menos de 2 metros dos cavalos. Tais criaturas nao
sofrerdo dano se fugirem da drea por meio de um feste de resisténcia
contra petrificagdo bem-sucedido, com ajustes de Destreza.

0 clérigo controla a Carruagem Flamejante com comandos verbais,
fazendo os cavalos de fogo parar, andar, trotar, galopar, voar, virar A
direita ou 2 esquerda, Observe que ela é uma manifestagdo fisica, 2
pode, portanto, safrer danos. O veiculo € os cavalos sdo atacados ape-
ras com armas magicas ou com agua (0,5 litro causa ponto de dano,
t8m CA 2 e cada um requer 30 pontos de dano para desaparecer. Natu-
ralmente, ataques com fogo ndo produzem efeito, mas fogo magico de
natureza diversa a da carruagem e dos cavalos pode afetar os tripulan-
tes. Magias, tais como Dissipar Magia ou Palavra Sagrada, quando
bem-sucedidas, forcam a carruagem a voltar ao seu lugar de origem,
sem 0S passageiros. A Carruagem Flamejante pode ser convocada
apenas uma vez por semana.

0s componentes materiais s3o um pedago pequeno de madeira, dois
azevinhos e uma fonte de fogo equivalente, no minimo, a uma tocha.

Confusao
(Encantamento/Feitico)

Esfera: Feitico

Alcance: 80 metros

Duragdo: 1 rodada/nivel

Area de Efeito; 1d4 criaturas dentro de
uma drea de10 x 10 metros

Componentes: V, G, M
Temnpo de Execugao: 1 rodaca
Resisténcia: Especial

Essa magia provoca confusdo em uma ou mais criaturas dentro da
drea afetada, criando indecisdo e incapacidade de agir cogrentemente.
Afeta 1d4 criaturas, mais uma criatura para cada dois niveis do clérigo.
Assim, de sete a dez criaturas podem ser afetadas por clérigos de 12°
ou 13 nivel; oito a onze por formuladores de 14° ou 157 nivel, efc.
Essas criaturas t8m direito a um feste de resisténcia contra magia,
com penalidade de -2, ajustada por Sabedoria. Os bem sucedidos no
tesfe ndo sdo afetadas, As criaturas confusas reagem como na tabela a
seguir (jogue 1d10):
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Resultado  Reacdo
1 Afastar-se (a menos que impedido) pela duracao da
magia
2-6 Fica confuso por uma rodada (depois joga de novo)
7-9 Atacar a criatura mais préxima por uma rodada (de
pois joga de novo)
10 Agir normalmente por uma rodada (depois joga de

navo)
A magia dura uma rodada por nivel do clérigo. As agdes daqueles que
falharem no feste de resisténcia sao definidas pelo Mestre a cada ro-
dada, até o final da duragdo, ou até que o resultado “afastar-se pela
duragdo da magia" ocorra.
As criaturas afastam-se o mais longe possivel do clérigo, e utilizam os
seus meios mais tipicos de locomogdo (os personagens andam, pei-
xes nadam, morcegos voam, etc.). Nao se trata de fuga em pénico.
Tais criaturas também tém 50% de chance de utilizar alguma habilidade
de movimento inata e especial (mudar de plano, cavar, voar elc.). Testes
de resisténcia e novas agoes sao jogados no comego de cada rodada.
Qualquer criatura confusa que seja atacada considera o atacante um
inimigo e age de acordo com sua natureza.
Nota: Se muitas criaturas forem envolvidas, o Mestre pode decidir pres-
supor resultados médios. Por exemplo, se hd dezesseis orcs afetados
e espera-se que 25% deles tenham sucesso no feste de resisténcia,
considera-se entdo que quatro sejam bem-sucedidos, um se afaste,
quatro ataquem a criatura mais proxima, seis fiquem confusos e 0
(ltimo aja naturalmente, com um novo fesfe na proxima rodada. Uma
vez que 0s orcs estdo distantes do grupo de aventureiros, o Mestre
decide que dois deles, que deveriam atacar a criatura mais proxima,
ird0 atacar outros orcs; um deles ataca o orc que passou no feste de
resisténcia, & outro atinge um orc confuso, que revida. Na rodada
sequinte, a base & de onze orcs, pois quatro originalmente passaram
na resisténcia, e um afastou-se. Mais um se afasta, cinco ficam
confusos, quatro atacam € um age normalmente.

Conjurar Flemental da Terra

(Conjuragd@o/Convocacao)
Reversivel

Esfera: Elemental (Terra), Convocagao
Alcance: 40 metros

Duragdo: 1 turno/nivel

Area de Efeito: Especial

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

Um clérigo que langa Conjurar Elemental da Terraconvoca um elemental
da Terra para cumprir suas ordens. O elemental tem 60% de chance de
possuir 12 dados de vida, 35% de ter 16 dados de vida e 5% de ter de
21 a 24 dados de vida (20 + 1d4). O clérigo s6 precisard dar ordens, e
o elemental fard o desejado, pois considera o clérigo um amigo que
deve ser obedecido.

0 elemental permanece até ser destruido, dissipado, mandado embora
por dispensa ou por uma Palavia Sagrada (veja Conjurar Elemental do
Fogo), ou a duragdo da magia expirar.
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Controlar o Clima
(Alteracao)

Esfera: Clima

Alcance: 0 Componentes: V, G, M
Duracao: 4d12 horas Tempo de Execugdo: 1turno
Area de Fieito: 804 quilometros quadrados  Resisténcia: Nenhuma

Controlar o Climatorna o clérigo capaz de modificar o clima na drea
local. A magia afeta o tempo por 4d12 horas em uma drea de 3d4
quilémetros quadrados. O efeito requer um turno para a execuca, e
1d4 turnos adicionais para seus efeitos aparecerem. As condigoes do
tempo s3o decididas pelo Mestre, dependendo do clima e da estagdo,e
possuem trés componentes: precipitagao, temperatura e vento. A magia
pode mudar esses aspectos de acordo com a tabela sequinte:

Precipitagao Temperatura Vento

CEU CLARQ QUENTE CALMO

Muito claro Calor sufocante Sem vento
Nuvens leves ou neblina  Morno Brisa leve
PARCIALMENTE MORNO Vento Moderado
NUBLADD

Céu claro Quente VENTO MODERADO
Nublado Frio Calmo
Névoa/chuva leve/ FRIO Vento Forte
granizo leve

Chuva com neve/ Quente VENTO FORTE
pouca neve

NUBLADO Gelado Vento Maderado
Parcialmente nublado  GELADO Vendaval
Nuvens pesadas Frio VENDAVAL
Cerracdo Artico Vento Forte
Chuva pesada/granizo forte TEMPESTADE
chuva com neve muito Vendaval

forte/neve pesada Furacdo-Tufao

Os titulos em maitisculas representam as condices existentes. Os
titulos em mindsculas abaixo dos em mailsculas s3o 0s novos aspec-
tos do tempo, em que o clérigo pode transformar as condigdes exis-
tentes. Além disso, ele pode controlar a diregdo do vento. Por exemplo,
um dia claro, morno e com vento moderado pode ser transformado em
nublado, quente e calmo. Contradigdes ndo sdo possiveis — neblina
e vento forte, por exemplo. Mltiplas magias de Controfar o Clima
podem ser usadas sucessivamente.

Os componentes materiais sao o simbolu religioso do clérigo, incen-
S0 & um colar de contas de oragdo, ou objetos similares. Obviamente,
esse efeito so funciona em dreas com as condigBes climaticas apro-
priadas.

Se Clima & uma esfera de maior acesso para o clérigo (como é para os
druidas), a duracdo e a drea da magia sdo dobradas, e 0 clérigo pode
mudar o tempo em até duas categorias da tabela (ou seja, pode fazer a
precipitacao ir de parcialmente nublado a chuva com neve; a tempera-
tura ir de frio a gelado, e o vento ir de calmo a forte).

Deslruicio Raslejante
(Conjuragao/Convocagao)

Esfera: Animal, Convocagdo
Alcance: 0

Duracdo: 4 rodadas/nivel
Area de Efeito; Especial

Componentes: V, G

Tempo de Execucao: 1 rodada
Resisténcia: Nenhuma

Com essa magia. o clérigo chama uma massa de quinhentas a mil
([1d6+4] X 100) aracnideos, insetos e miridpodes venenosas, que mor-
dem e picam. Essa massa aglomera-se em uma 4rea de 6 metros qua-
drados. Com um comando do clérigo, 0 enxame rasteja adiante a 3
metros por rodada, avancando sobre qualquer presa dentro de um raio
de 80 metros, movendo-se na diregdo ordenada,

O tapete de vermes extermina qualquer criatura sujeita a ataques nor-
mais, pois cada um dos pequenos horrores causa um ponto de dano
(e morre depois do ataque). Até 1.000 pontos de dano podem ser infli-
gidos as vitimas. Se o enxame for para além de 80 metros do clérigo,
perdera 50 de seus componentes a cada 10 metros (por exemplo, se
for a 100 metros, o nimero terd redugdo de cem animais). Existem
varias maneiras de frustrar ou destruir os arfropodes do enxame. Tais
solugdes ficam a cargo da imaginacgdo dos jogadores e dos Mestres.

Terremoto
(Alteragdo)

Esfera; Elemental (Terra)

Alcance: 120 metros

Duracdo: 1 rodada

Area de Efeito: 2 metros de dimetro/nivel

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

Quando essa magia ¢ langada, um tremor de terra de forca adequada
rasga o chao. O fendmeno termina em uma rodada. O terremoto atinge
todo o terreno, vegetagdo, estruturas e criaturas na drea de efeito, que
€ circular, com 2 metros de didmetro para cada nivel de experiéncia do
clerigo. Assim, um clérigo de 20° nivel lanca um terremoto com 4rea
de efeito de 40 metros de didmetro.

Estruturas construidas solidamente, com fundagBes providas de ali-
cerces, recebem metade do dano, e apenas ~ se obtiverem mais que
50% num feste de resisténcia. Um elemental da terra que se oponha
ao clérigo & esteja presente a drea afetada pode anular de 10 a 100%
do efeito (jogue 1d10, 0=100%). Outras protectes méagicas permitidas
pelo Mestre podem reduzir ou anular os efeitos. Se langada no fundo
do mar, a magia pode criar um tsunami ou onda gigante, a critério do
Mestre.

Os componentes materiais sdo uma pitada de poeira, um pedaco de
rocha e um torrdo de argila,

Efeitos do Terremoto:

TERRENO
Cova ou caverna-Queda do teto
Penhasce-Desmoronamento, causando desabamento
Sole-Surgimento de rachaduras, provocando queda e morte
nas seguintes proporgaes:

- Tamanho P: 1 em 4

- Tamanho M: 1 em 6

- Tamanho G: 1 em 8
Pantano-Perda de dgua, formagdo de solo dspero e barrento
Tinel-Desmoronamento
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VEGETAGEO
Plantas pequenas-Nenhum efeito
Arvores-1 em 3 sdo arrancadas e caem

ESTRUTURAS

Todas as estruturas-Recebem 5d12 pontos de dano
estrutural; as que sofrerem o dano integral sao derrubadas,
em escombros

CRIATURAS (Ver TERRENO)

Requisicao
(Evocac@o/Alteragio)

Esfera: Feitico, Convocacdo
Alcance: 10 metros'
Duragdo: Especial

Area de Efeito: 1 criatura

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

Quando essa magia € utilizada. o clérigo confronta alguma criatura
poderosa de outro plano (incluindo devas e outros servidores podero-
s0s, mas ndo semideuses ou divindades de qualquer tipo) e solicita
dela o cumprimento de alguma larefa ou missdo. Uma criatura de ten-
déncia oposta ao clérigo (maligna, se o clérigo € benevolente, ou cad-
tica, se ele é ordeiro) ndo pode ser comandada, a ndo ser que ela o
deseje. Observe que uma criatura absolutamente neutra é efetivamente
oposta ao bem e ao mal, & ordem e ao caos.

0 clérigo deve saber algo sobre a criatura para poder exigir dela algum
servico, ou deve oferecer uma recompensa justa pelo trabalho. Assim,
se 0 clérigo esté ciente de que a criatura recebeu um favor de outro
membro da mesma religido (ou fendéncid), ele pode apresentar a
Requisicao como um pedido de retribuigdo. Se nenhuma razéo desse
tipo é conhecida, algum presenie valioso, ou servigo, deve ser empe-
nhado como recompensa. A tarefa exigida deve ser compativel com o
favor ou recompensa prometidos, e com o esforgo exercido e 0 risco
assumido pela criatura. O efeito age, submetido a um leste de protegdo
4 magia, como uma Missdo langada sobre o ser que deve realizar o
servico. Imediatamente apGs completar a tarefa, a criatura é transpor-
lada até o clérigo, que deve entdo providenciar a recompensa prome-
tida, seja um cancelamento irrevogdvel de uma divida antiga, a
prestagdo de um servico ou a entrega de um prémio material. Depois
disso, a criatura € instantaneamente libertada para voltar ao seu plano
de origem.

Cabe ao Mestre julgar quando um acordo justo é firmado. Se o clérigo
exigir demais, a criatura estard livre para partir ou atacar o clérigo
(assim como no caso do arranjo ser rompido), de acordo com sua
natureza. Se as circunstancias deixarem a situagdo desbalanceada (por
exemplo, se a criatura morrer durante a busca de um obijetivo que ndo
valeria a sua vida), isto pode ser transformado numa divida do clérigo
para com os parentes & amigos da criatura, deixando o clérigo
vulnerdvel a uma Reguisicdo por parte dessas pessoas. A concordan-
cia em submeter-se a uma Reguisigdo futura, ou a suspensdo do
contrato no caso de falha catastrofica ou morte, sdo promessas comuns
feitas pelo clérigo na hora de acertar o trato.

A incapacidade de completar a promessa firmada, torna o clérigo sujeito
a uma Reguisicdo feita pela criatura em questdo ou por seu senhor,
etc. Na pior das hipéteses, a criatura pode atacar, sem medo, o clérigo,
ou nao ser afetada por alguma de suas magias, pois a falha do clérigo
em cumprir a barganha concede a criatura total imunidade.

0s componentes materiais sdo o simbolo sagrado, algum material ou
substancia do plano de origem da criatura convocada e 0 conheci-
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mento de sua natureza ou de suas acoes, informagdo que deve estar
escrita em um pergaminho, que s2ra queimado para selar a barganha.

Tempestade de Fogo
(Evocagdo)
Reversivel

Esfera: Elemental (Fogo)

Alcance: 160 metros Componentes: V, G

Durado; 1 rodada Tempo de Excecucdo: 1 rodada
Area de Efeito: Cubo de 6 metros Resisténcia:

de lado/nivel, no minimo 16 cubos

de 3 metros de lado

(Quando essa magia é lancada, toda a drea € atingida por chamas que
equivalem, em efeito, a uma Muralha de Fogo: Criaturas dentro da
drea de fogo, ou a menos de 3 mefros das bordas, recebem 2d8 pontos
de dano, mais dano adicional correspondente ao nivel do clérigo (2d8
+ 1/nivel). Criaturas bem-sucedidas no feste de resisiénciacontra magia
sofrem apenas metade do dano. 0 dano é infligido a cada rodada que
a criatura permanecer na area de efeito, que equivale a dois cubos de 3
x 3 metros por nivel do clérigp — ou seja, um clérigo de 13° nivel
pode lancar uma Tempestade de Fogo medindo 39 x 6 x 3 metros. A
altura da tempestade é sempre de 3 ou 6 metros; o balanceamento do
volume total deve sempre ser feito em termos de largura e comprimento.
0 reverso, Extinguir Fogo, abafa fogo normal num espaco que € o
dobro da drea de efeito, e igual a 4-ea de efeito no caso de fogo magico.
Criaturas cuja constituicdo basica € de fogo, como elementais e
salamandras, de status inferior ao de semideus, podem ser extermina-
das, numa chance equivalente a 5% por nivel de experiéncia do clérigo.
Se a magia for lancada apenas contra uma espada lingua de fogo, a
arma deve passar por um feste de resisténcia contra esmagamento, ou
perder seus poderes magicos. Essa espada, se estiver em posse de
uma criatura, primeiro receberd a resisténcia dela. Se este teste for
bem-sucedido, o segundo terd sucesso automaticamente.

Portal

(Conjuragéo, GConvocacgao)

Esfera: Convocagdo
Alcance: 30 metros
Duragdo: Especial
Area de Efeito: Especial

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

A magia Portal tem dois efeitos: um € criar uma conexao
interdimensional, entre o plano de existéncia do clérigo e o plano onde
habita um ser especifico de grande poder. Com isso, tal criatura pode
atravessar o Portal e passar para o plano do clérigo. O efeito atrai a
atencdo dos habitantes do outro plano. Por isso, enquanto executa a
formula, o clérigo deve nomear @ entidade que ele deseja que passe
pelo portdo ¢ venha em seu auxilio. Hd uma chance de 100% de que
alguma coisa passe pelo Portal. As agoes do ser que chega dependem
de muitos fatores, incluindo a tendéncia do clérigo, a natureza de seus
companheiros e quem ou o qué é o adversério dos personagens. 0
Mestre decidird o resultado exato da magia, baseado na criatura
convocada, na vontade do clérigo e nas necessidades do momento. A
criatura convocada pode retornar imediatamente para casa, ou perma-
nlepgr para agir. O uso desta magia acrescenta cinco anos a idade do
clérigo.
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Dalavra agrada

(Conjuragdo/Convocacao)
Reversivel

Esfera: Combate

Alcance: 0

Duragdo: Especial

Area de Efeito; 10 metros de raio

Componentes: V
Tempo de Execugao: 1
Resisténcia: Nenhuma

Proferir uma Palawa Sagrada cria um efeito de tremendo poder. Ele
afasta criaturas malignas de outros planos, forcando-as a retornar ao
lugar de origem, desde que o clérigo esteja em seu proprio plano de
existéncia. Criaturas banidas dessa maneira ndo podem retornar par,
no minimo, um dia. Além disso, a magia afeta criaturas de fendéncias
diferentes, como mostrado na tabela da pagina seguinte:

Ffeito da Dalavra &agrada

Dado de Vidaou  Geral Movimentagio Jogada Magias

Nivel da Criatura de Atague

Menos que 4 Mata - - -

4a7+ Paralisa por - - =
1d4 turmos

Ball+ Retarda por -50% -4* -
1d4 rodadas

12 ou mais Ensurdece por ~ -25% -2 50%e
1d4 rodadas chance

de falhar

*Criaturas com o movimento retardado atacam apenas nas rodadas
pares, até que o eleito passe.

As vitimas sdo aqueles dentro de um raio de 10 metros de distincia do
clérigo. Os efeitos colaterais ndo funcionam contra criaturas surdas ou
silenciadas, mas elas sdo enviadas de volta se forem de outros pla-
nos. O reverso, Palavra Sagrada, opera exatamente igual, mas afeta
criaturas de inclinagdo para o bem.

Regeneragio
(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Quando essa magia é langada, partes do corpo (dedos da mao e do pé,
maos, pés, bragos, pernas, caudas ou mesmo cabegas de criaturas
com varias delas), 0ss0s e Orgaos crescem novamente. O processo de
regeneragao requer apenas uma rodada se o membro atingido estiver
em contato com o receptor, ou 2d4 turnos em outros casos. A criatura
deve estar viva para receber os beneficios da magia. Se o membro
avariado ndo estiver presente, ou se a ferida for mais antiga do que um
dia por nivel de experigncia do clérigo, o receptor deve ter sucesso em
um teste de colapso a fim de sobreviver ao efeito.

0 reverso, Definhar, faz o membro ou 6rgao tocado se retrair e parar de
funcionar em uma rodada, transformando-o em p6 depois de 2d4 tur-

nos. As criaturas precisam ser tocadas (jogada de atague) para que ocorra
0 efeito prejudicial.

0s componentes materiais necessarios sao algum dispositivo para
orag0es e dgua sagrada (ou 4gua profana, para @ magia reversa).

Reencarnagao
(Necromancia)

Esfera; Necromancia
Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito; Pessoa tocada

Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 turno
Resisténcia: Nenhurma

Com essa magia, o clérigo pode trazer uma pessoa morta de volta a
vida em outro corpo, se a morte ocorreu hd ndo mais do que uma
semana antes da execucdo da férmula. A Reencarnagdo nao requer
teste de resisténcia, de colapso ou de ressurreicao. O cadaver ¢ tocado,
g Uma nova encarnagao da pessoa aparece na drea em 1d6 turnos. A
pessoa reencarnada recorda-se da maior parte de sua vida e forma
anteriores, mas a classe de clérigo, se houver, da nova encarnagao,
pode ser muito diferente. A nova encarnacao é determinada de acordo
com a tabela seguinte, ou conforme a escolha do Mestre. Se uma raca
de clérigo for indicada, o novo clérigo deve ser criado, com novas
jogadas de dados. A critério do Mestre, certos incensos especiais (e




Apéndice 4

&

caros) podem ser usados na tentativa de fazer um clérigo retornar como
um representante de raga ou espécie especificas. Um Desgjo pode
devolver a forma e o status originais a um clérigo reencarnado.

Resuitado  Encarnacao
do 1d100

01-03 Texugo
04-08 Urso negro
09-12 Urso marrom
13-16 Javal' selvagem
17-19 Centauro
20-23 Driade

24-28 Aguia

29-31 Elfo

32-34 Fauno/sdtiro
35-36 Raposa
37-40 Gnomo
41-44 Falcao

45-58 Humano
59-61 Lince

62-64 Coruja

65-68 Pixie

69-70 Guaxinim
71-15 Cervo

76-80 Lobo

81-85 Carcaju
86-00 Escolna do Mestre

Se uma forma incomum de criatura for indicada, o Mestre pode (ape-
nas ao seu critério) usar as indicagdes para a criagdo de novas ragas,
e assim permitir ao clérigo que ganhe experiéncia e avance em niveis,
embora ele, talvez, ndo pertenca mais a classe anterior. Se o clérigo
reencarnado retornar como ume criatura que poderia pertencer a mesma
classe que a encarnagdo anterior (por exemplo, um guerreiro humano
voltar como um elfo), ele terd metade de seus niveis e de pontos de
vida. Se reviver em uma nova classe de clérigo, seus pontos de vida
corresponderdo a metade dos anteriores, mas ele devera comecar de

novo do 19 nivel. Se o clérigo voltar como uma criatura incapaz de ter «

uma classe, ele tera metade dos pontos de vida e dos valores de resis-
{éncia de sua encarnacdo anterior,

Restauragao

(Necromancia)
Reversivel

Esfera: Necromancia

Alcance: Toque

Duracdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

Componentes; V, G
Tempo de Execucdo: 3 rodadas
Resisténcia; Nenhuma

Quando essa magia ¢ lancada, o nivel de forca vital da criatura receptora
¢ acrescido de 1, Isto reverte qualquer drenagem de forga vital que a
criatura tenha sofrido por parte de uma forga, ou de um monstro. Assim,
se um clérigo de 10° nivel for etingido por um vulto e rebaixado ao 9°
nivel, Restauragdo trara de volia exatamente os pontos de experiéncia
necessarios para devolvé-lo ao 10° nivel, restaurando dados de vida
adicionais (ou pontos de vida) e fungdes correspondentes. Restaura-
¢do é eficiente apenas se for usada dentro de um dia a partir da perda
da energia vital, por nivel do clérigo. Um efeito da Restauragao recu-
pera a Inteligéncia de uma criaiura afetada por Enfraquecer o Infelecto.
Também anula todas as formas de insanidade, O langamento dessa
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magia acrescenta 2 anos a idade do clérigo, e do receptor.

0 reverso, Orenar Energia. suga um nivel de forca vital. O dreno de
energia requer um toque na vitima. O uso dessa forma da magia ndo
aumenta a idade do clérigo.

Ressurreicao
(Necromancia)
Reversivel

Esfera; Necromancia

Alcance: Toque

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: Criatura tocada

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

Com essa magia, o clérigo torna-se capaz de devolver vida e forga
completa a qualquer criatura vivente, inclusive elfos, sobre o qual aplicar
a magia. A criatura pode estar marta hd até 10 anos por nivel do clérigo.
Assim, um clérigo de 19° nivel pode ressuscitar 0s 0ss0s de uma
criatura morta ha 190 anos. A criatura, se sobreviver a um feste de
chance de ressurreicdo, recupera imediatamente todos os pontos de
vida e pode desempenhar atividades extenuantes. A magia ndo pode
trazer de volta uma criatura que tenha complefado toda a extensdo de
sua vida (ou seja, tenha morrido de causas naturais). 0 uso dessa
magia impede o clérigo de formular outras, ou engajar-se em combate,
até ter descansado na cama por um dia para cada nivel de experiéncia
ou dado de vida da criatura ressuscitada. O clérigo envelhece 3 anos
ao usar este efeito

0 reverso, Destruigdo, imediatamente mata e transforma a vitima em
p6. Um Desejo ou equivalente & necessaria para a recuperagdc. A Des-
{ruigdo requer um toque durante o combate, ou de outra maneira, e
ndo aumenia a idade do clérigo. Além disso, a vitima tem direito a um
teste de resisténcia (com penalidade de -4). Se for bem-sucedida, re-
cebera 8db pontos de dano,

0s componentes materiais sdo o simbolo religioso do clérigo ¢ dgua
benta (ou gua profana, para a magia reversa). O Mestre pode reduzir
as chances de sucesso da ressurreigao se pouquissimos restos mortais
da criatura estiverem disponiveis.

Auxilio Imediato

(Alteragdo, Encantamento)
Reversivel

Esfera: Convocagdo
Alcance: Toque
Duragao: Especial
Area de Efeito: Especial

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

Com essa magia, o clérigo cria uma magica poderosa em algum obijeto
especialmente preparado — um colar de contas para oragao, um
pequeno tablete de argila, um bastdo de marfim, etc. Esse objeto irradia
aura magica, e contém o poder de transportar instantaneamente seu
possuidor ao santudrio do clérigo. Uma vez encantado o objeto, o clérigo
deve entrega-lo de livre e espontdnea vontade a um individuo, ensi-
nando-lhe uma palavra de comando para ser proferida quando o item
for usado. Para utilizar o objeto, o receptor deve dizer a palavra de
comando, a0 mesmo fempo em que rasga ou quebra o item, sendo
transportado com tudo o que estiver vestindo e carregando (até o limite
maximo de carga) ao santudrio do clérigo, como se fosse capaz de
pronunciar uma magia Palavia de Recordagde. Quiras criaturas ndo
sdo afetadas.



Magias Divinas

"

A aplicacdo reversa faz o clérigo ser transportado para as vizinhangas do
possuidor do objeto, quando este é quebrado e a palavra de comando é
pronunciada. O clérigo possul uma ideia geral da localizagao e da situacao
do possuidor, e pode escolher ndo ser afetado por essa convocagao.
Esta decisdo € tomada no instante imediatamente anterior ao do
transporte, mas, se ele escolher ndo ir, a oportunidade se perderd e a
magia serd desvanecida.

0 custo da preparagdo do objeto especial (para ambas as verstes da
magia) varia de 2.000 a 5.000 po. Os itens mais caros podem trans-
portar o sujeito de um plano de existéncia a outro, se o Mestre permitir.
Observe que 0s mesmos fatores que podem evitar o sucesso da Mu-
danga de Plano ou Teleportacdo podem fazer 0 mesmo aqui.

Raio de &ol

{(Evocacdo, Alteragao)

Esfera; Solar

Alcance: 10 metros/nivel
Duracdo: 1 + 1d4 rodadas

Area de Efeito: Esfera de 2 metros
de raio (mais especial)

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

Com essa magia, o clérigo pode atrair um brilhante raio de luz durante
cada rodada em que nenhuma atitude, além da movimentacdo, € to-
mada. O Raio de Sol parece um raio de sol natural. Todas as criaturas
dentro da drea de efeito de 4 metros de didmetro devem ter sucesso
em um [este de resisténcia a magia ou serdo cegadas por 1d3 rodadas.
As que estiverem usando infravisdo, serdo cegadas por 2d6 rodadas.
Criaturas para quem a luz do sol € prejudicial, ou ndo & nalural, sofrerdo
cequeira permanente se o fesie de resisténcia falhar, e ficardo cegas
por 2d6 rodadas se funcionar. Aqueles na érea de efeito, assim como
as criaturas dentro de um perimetro de 8 metros a sua volta, perdem a
infravisdo por 1d4 + 1 rodadas.

Mortos-vivos surpreendidos na drea de efeita recebem 8d6 pontos de
dano, metade disso se forem bem-sucedidos no feste de resisténcia a
magia. 0s mortos-vivos dentro de 8 metros de distdncia da drea de
efeito recebem 3d6 pontos de dano, e ndo sofrem os efeitos se o leste
de resisténcia funcionar, Além disso, o raio pode resultar na total des-
truigdo dos mortos-vivos vulneraveis a luz do sol, no caso dos festes
de resisténcia falharem. A luz ultravioleta gerada pela magia inflige
dano em seres fungtides e fungos subterrdneos assim como se fossem
mortos-vivos, mas essas formas vegetais ndo t8m direito a lesfe de
resisténcia.

0s componentes materiais sao uma semente de ster & um pedago de
aventurina (pedra do sol).

Simbolo

(Conjurag@o/Convecagao)

Esfera: Guarda
Alcance: Toque
Duragdo: 1 turno/nivel
Area de Ffeito: Especial

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

Com essa magia, o clérigo inscreve um simbolo incandescente no ar
ou sobre qualquer superficie, de acordo com seu desejo. Qualquer
criatura que olhar para o simbolo completo, a uma distancia de 20
metros, deve realizar um feste de resisténeia contra magia bem-
sucedido, ou sofrera seus efeitos. O simbolo brilha por um turno para
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cada nivel de experiéncia de seu criador. O simbolo especifico é
selecionado pelo clérigo no instante do langamento da magia, e ele
pessoalmente ndo é afetado pelo proprio icone. Um dos efeitos
sequintes € escolhido pelo conjurador:

Desespero: Criaturas que véem o simbolo recuam em desénimo ou
rendem-se 2 captura ou ao ataque, a menos que sejam bem-sucedidas
num leste de resisténcia contra magia. 0 efeito dura 3d4 turnos.
Dor: Criaturas afetadas sofrem penalidade de -4 em suas jogadas de
ataque e de -2 na Destreza, devido a dores lancinantes. O efeito dura
por 2d10 turnos.

Persuasao: As criaturas tornam-se da mesma tendéncia do clérigo, e
ficam amigéveis para com ele por 1d20 turnos, a menos que triunfem
no feste de resisténcia contra magia.

Os ctl)n)wpunentes materiais 530 mercirio e fosforo (veja Simbolo do 8°
circulo),

Melal em Madeira
(Alteragao)

Esfera: Elemental (Terra)
Alcance: 80 metros

Duragdo: Permanente

Area de Efeito: 1 objeto de metal

Componenies: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Resisténcia: Especial

Essa magia torna o clérigo capaz de transformar um objeto de metal
em madeira. A massa do metal ndo pode exceder um peso méaximo de
5 quilos por nivel de experiéncia do clérigo. Objetos magicos feitos de
metal t8m 90% de protegdo contra magia, e aqueles na posse de uma
criatura recebem o feste de resisténcia de seu detentor. Artefatos e
reliquias nao podem ser fransmutados. Observe que apenas um Dese-
jo ou similar pode devolver um objeto transformado ao seu estado
metdlico. Do contrdrio, uma porta de metal transformada em madeira,
por exemplo, ficard para sempre sendo de madeira.

Caminhar no Vento
(Alteracao)

Esfera: Elemental (Ar)
Alcance: Toque
Duragdo: 1 hora/nivel
Area de Efeito: Especial

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

Essa magia torna o clérigp — e possivelmente mais uma ou duas
pessoas — capaz de modificar a substdncia de seu corpo para uma
nuvem de fumaga. Um vento mégico, entdo, carrega o clérigo a uma
faxa de movimento de 60, ou 3o vagarosa quanto 6, como for de seu
desejo. Caminhar no Vento dura enquanto o clérigo quiser, até um
méximo de seis turnos (uma hora) por nivel de experiéncia. Para cada
pito niveis de experiéncia do clérigo, até o limite de vinte e quatro, ele
¢ capaz de tocar outra pessoa e carrega-la consigo. Pessoas neste
estado ndo ficam invisiveis, mas pouco aparecem, por estarem
nebulosas e franslcidas. Se estiverem totalmente vestidas de branco,
ha uma chance de 80% de serem confundidas com nuvens, névoa,
vapor, etc. O clérigo pode recuperar sua forma fisica quando desejar,
sendo que cada mudanga para a forma vaporosa ou Vice-versa requer
cinco rodadas. Enquanto na forma gasosa, 0 clérigo e seus
companheiros sdo vulnerdveis apenas & magia ou armas mdgicas,
embora possam estar sujeitos a ventos fortes, conforme o critério do
estre. Nao é possivel lancar magias na forma vaporosa.

Os componentes materiais sdo fogo e dgua benta.



Apéadice 5

P

Abjuracao

Alarme (1°)

Protecdo ao Mal (1%)

Truque (1)

Protegdo a Truques (2°)

Dissipar Magia (3°)

Esconder ltens (3°)

Protecdo a Projéteis (3°)

Protegdo ao Mal, 3 m (3°)

Armadilha de Fogo (4°)

Pequeno Globo de Invulnerabilidade (4°%)
Remover Maldigdes (4°)

Expulsdo (5%

Repulsdo (5°)

Concha Antimagia (6%)

Globo de Invulnerabilidade (6%)
Repulsdo (6°)

Banimento (7°)

Refugiar Itens (7°)

Reverter Magia (7°)

A Imunidade a Magia de Serten (8%)
Limpar a Mente E&"—‘}
Aprisionamento (9°)
Esfera Prismética (9°)

Alteragio

Apagar (19)

Cerrar Portas (1°)
Compreensao da Linguagem (1°)
Consertar (19)
Expandir (1°)

Globos de Luz (19)
Leque Cromético (1°)
Luz (1°)

Manipular Chamas (1°)
Maos Flamejantes (1°)
Mensagem (1°)

Patas de Aranha (1°)
Queda Suave (1°)
Reflexao do Olhar (1°)
Runa Arcana (1°)

Salto (17%)

Toque Chocante (17)
Truque (1°)

Alterar-se (2°%)
Arrombar (2°)

Boca Encantada (2°)
Bolsos Arcanos (29)
Despedagar (2°)
Escuriddo, 4,5 m (29)
Fechadura Arcana (29)
Forga (2°)

Irritagdo (29)
Levitagdo (2°)

Luz Continua (29)
Névoa (2°)

Ouro dos Tolos (2°)
Pirotecnia (2°)

Truque de Corda (2°)
Vento Sussurrante (2°)
Forma Ectopldsmica (39)
[diomas (3%)

Infravisdo (3°)

ltem (3°%)

Lentiddo (3°)

Logro (3%)

Lufada de Vento (3%)

Muralha de Vento (3°)

0 Pequeno Refdgio de Leomund (3°)
0s Meteoros Instantaneos de Melf (3°)
Pagina Secrefa (3%)

Piscar (3%) |

Respirar na Agua (3°)

Runas Explosivas (3°)

Velocidade (3°)

Véo (3

A Esfera Resiliente de Otiluke (4%)
Abandono (47)

Ampliar Plantas (47)

Escudo de Fogo (4°)

Extensdo | (4°)

Metamorfose (4°)

Metamorfose Vegetal (4%)
Metamorfosear-se (4°)

Névoa Solida (4°)

0 Realce Mnem&nico de Rary (4%)
0 Refiigio Segura de Leomund (4%)
Otha Arcano (4°)

Padrdo Prismatico (47)

Pele Rochosa (49)

Porta Dimensional (4°)

A Arca Secreta de Leomund (59)
Ampliar Animais (5°)

Ar Liquido (5%)

Compor (5°)

Criar Passagens (5°)

Distorgdo de Distancia (5°)
Extensdo I1 (57)

Moldar Rochas (5°)

Pedra em Lama (5°)

Repulsdo (5%

Telecinésia (5%)

Teleportacdo (5%)

A Elucubragdo de Mordenkainen (6°)
A Esfera Gélida de Otiluke (6°)

A Transformagao de Tenser (6°)
Controlar o Clima (6°)
Desintegracao (6°)

Extensdo Il (6%)

Miragem Arcana (6°)

Mover Terra (6)

Nebling Mortal (6°)

Partir Agua (6%)

Projetar Imagem (6°)

Proteger Fortalezas (6°)

Tornar Raso (6°)

Transformar Agua em P6 (6°)
Transformar Pedra em Came (67)
Vitrificagdo (6°%)

A Mansao Magnifica de Mordenkainen (7°)
Desvanecimento (7°)

Estatua (7°)

Forma Plana (7°)

Inverter a Gravidade (7°)
Passagem Invisivel (7°)
Teleportagdo Exata (79)

A Esfera Telecinética de Ofiluke (87)
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Aco Vitreo (8°)

Afundar (8°)

Metamorfosear Objetos (8°)
Nuvem Incendiaria (8%)
Permanéncia (8°)

A Disjuncao de Mordenkainen (9°)
Auxflio Imediato (9°)

Cristalizacdo (97)

Extase Temporal (9°)

Parar o Tempo (9°)

Augiirio/Prolecia
Detectar Magia (1%
Detectar Mortos-Vivos (1°)
Identificagao (1%)

Ler Magias (1%)

Trugue (1°)

Detectar Invisibilidade (2°)
Detectar Maldade (2°)
Localizar Objetos (29)
Percepgdo Extra-sensorial (27)
Revelar Tendéncia (2°)
Claraudiéncia (3°)
Clarividéncia (3°)
Detectar Observacao (4°)
Espelho Encantado (4°)
Contato Extraplanar (5°)
Enganar Visdo (5°)
Lendas ¢ Historias (6°)
Visdo da Verdade (6°)
Visdo (7%)

Animagdo llusdria (8
Sexto Sentido (9°)

Conjuragio/Convocagao
Area Escorregadia (19)

Armadura Arcana (1°)

Conjurar Familiar (1°)

Montaria Arcana (1°)

Servo Invisfvel (1%)

Trugue (19)

A Flecha Acida de Melf (29)

Convocar Enxames (2°)

Poeira Ofuscante (29)

Convocar Criaturas | (39)

Flecha de Chamas (39)

Montaria Fantasmagérica (3°)

0 Selo da Serpente Sépia (3°)
Convocar Criaturas 11 (4%)

Tentdculos Negros de Evard, Os (47)

A Arca Secreta de Leomund (5)
Conjurar Elemental (5°)

Convocar Criaturas Ill (5%)

Convocar Sombras (5%

0 Céo Fiel de Mordenkainen (5%)
Aprisionamento (6°)

Cagador Invisivel (6°)

Conjurar Animais (6%)

Convocar Criaturas IV (67)

A Convocagdo Instantdnea de Drawmij (79)
A Mansdo Magnifica de Mordenkainen (7°)
Convocar Criaturas V (7°)

Desejo Restrito (7%)




Magias Arcanas por Escola

Palavra de Poder, Atordoar (7°)
Rajada Prismdtica (7°)
Aprisionar a Alma (8°)
Convocar Criaturas VI (89)
Labirinto (8°)

Muralha Prismatica (87)
Palavra de Poder, Cegar (8°)
Simbolo (8%)

Convocar Criaturas VI (92)
Desejo (9°)

Esfera Prismatica (9°)

Portal (9%)

Palavra de Poder, Matar (9°)

Encantamento/Feitico
Amizade (1%)

Enfeiticar Pessoas (1°)
Hipnotismo (1")
Provnca?an

Sono (1

Truque (1“}

Aterrorizar (29)

Bolsos Arcanos (2°)
Esquecimento (2°)

NG (29)

0 Riso Histérico de Tasha (2°)
Raio de Enfraquecimento (2°)
Imobilizar Pessoas (3°)
Sugestdo (37)

Arma Encantada (4°)

Confusdo (49)

Emogao (4%)

Enfeiticar Monstros (4°)
Espelho Encantado (4°)

Fiasco (47)

Fogo da Contemplagdo (4°)

0 Refugio Seguro de Leomund (4°)
Caos (59

Compor (5%

Dominagdo (5?)

Enfraquecer o Intelecto (5°)
Imobilizar Monstros (5°)

0 Lamentdvel Debate de Leomund (5%)
Comando Visual (6°)

Encantar Item (6°)

Proteger Fortalezas (69)
Sugestionar Multidoes (6°)
Tarefa (6°)

Andar nas Sombras (7°)
Enfeiticar Plantas (7°)

A Danga Irresistivel de Otto (8°)
Afundar (8°)

Antipatia / Simpatia (8°)
Enfeiticar Multidoes (8°)
Obstrucao (8°%)

Ordem (8°%)

A Disjuncao de Mordenkainen (9°)
Auxilio Imediato (99)

[lusao/Visao

A Aura Esotérica de Nystul (17)
Forca Fantasmagdrica (19)
Som llusério (19)

Susto (1%)

Transformagao Momentanea (1°)
Trugue (1°)

Ventriloquismo (19)

A Armadilha de Leomund (2?)
Borrar a Visao (2°)

Cegueira (2°)

Confundir Detecgio (2°)
Criacao Fantasmagdrica (2°)
Invisibilidade (2°)

Quro dos Tolos (29)

Padrao Hipnotico (2°)
Reflexos (29)

Surdez (2°)

Vento Sussurrante (2°)
Escrita llusdria (3)

Forca Espectral (3%)

Forma Ectoplasmica (39)
Invisibilidade, 3 m (3°)
Montaria Fantasmagorica (3°)
Abandono (4°)

Assassino Fantasmagorico (4°)
Criar Itens Efémeros (4%)
Invisibilidade Melhorada (4°)
Medo (4°)

Monstros de Sombra (47)
Padrdo Prismético (4°)
Parede lluséria (4°)

Terreno llusério (4%)

Criar ltens Tempordrios (5°)
llusdo Independente (59
Magia de Sombras (5°)
Modificar Aparéncia (5°%)
Monstros Sombrios (5%)
Portal llusdrio (5°)

Sonho (5%)

Comando Visual (6°)
Despistar (6%

llusdo Permanente (67)
llusdo Programada (67)
Magia Sombria (€°)
Miragem Arcana (67)
Projetar Imagem (6°)
Sombras (69)

Véu (6°)

Invisibilidade em Massa (7°)
Refugiar ltens (7°)
Simulacrum (79)

Animagdo llusdria (8°)
Alterar Forma (9%)
Encarnagdo do Medo (9°)

Invocagio/Evocagio
Dardos Misticos (19)

Disco Flutuante de Tenser, 0 (19)
Escudo Arcano (17)

Muralha de Neévoas (1%)

Trugue (1%

Esfera Flamejante (2°)

Névoa Fétida (2%

Teia (22)

Bola de Fogo (3%

Os Meteoros Instanténeos de Melf (3°)
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Relampago (3°)

A Esfera Resiliente de Ofiluke (47)
Armadilha de Fogo (4°)

Escavar (49

Escudo de Fogo (49)

Grito (4°)

Muralha de Fogo (4%

Muralha de Gelo (4°)

Tempestade Glacial (4?)

A Mao Interposta de Bigby (5°)

Cone Glacial (57)

Enviar Mensagem (5°)

Muralha de Energia (57

Muralha de Ferro (59

Muralha de Pedra (5%

Névoa Mortal (5)

0 Lamentavel Debate de Leomund (5%)
Sonho (5°)

A Esfera Gélida de Otiluke (6%

A Mao Vigorosa de Bigby (6°)

A Transformacdo de Tenser (6°)
Contingéncia (6°)

Corrente de Reldmpagos (6°)

Neblina Morial (6°)

Proteger Fortalezas (6°)

A Espada de Mordenkainen (7°)

A Méo Poderosa de Bigby (7°)
Bola de Fogo Commlévef(?@)
Cubo de Forga (7°)

Desejo Restrito (79)

A Esfera Telecinética de Otiluke (8%)
Nuvem Incendidria (8%)

0 Punho Cerrado de Bigby (8°)
Obstrugao (8°)

Ordem (87)

A Mao Esmagadora de Bigby (9°)
Chuva de Meteoros (9%)

Drenar Energia (9%)

Magia Astral (9°)

Necromancia
Detectar Mortos-Vivos (1°)
Toque Macabro (19)

Truque (19)

Mao Espectral (2°)
Imabilizar Mortos-Vivos (3%)
Morte Aparente (3°)

Toque Vampirico (3%)

Dreno Tempordrio (4%)
Praga (49

Animar os Mortos (59)
Convocar Sombras (5°)
Recipiente Arcano (59)
Magia da Morte (6%)
Reencarnacdo (6%
Controlar Mortos-Vivos (79)
Dedo da Morte (7°)

Clone (89)

Drenar Energia (9%)
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Adivinhacio

Detectar Magia (19)
Detectar Venenos (1°)
Detectar Armadilhas (17)
Localizar Animais ou Plantas (19)
Augdrio (2°)

Pele de Arvore (2°)
Detectar Feitico (2°)
Encontrar Armadilhas (2%)
Revelar Tendéncia (2°)
Falar com Animais (2°)
Localizar Objetos (3°)
Falar com Mortos (3°)
Detectar Mentiras (4°)
Adivinhacdo (4°)

Poca Reflexiva (4°)
Idiomas (4°)

Comunhdo (5°%)
Comunhdo com a Natureza (5%
Fonte Mdgica (57)

Visdo da Verdade (5°)
Encontrar o Caminho (6°)
Falar com Monstros (67)
0 Conto das Rochas (6°)

Animal

Cativar Animais (19)

Invisibilidade contra Animais (1°)
Localizar Animais ou Plantas (1°)
Encantar Pessoas ou Mamiferos (2°)
Mensageiro (2°)

Encantar Cobras (2°)

Falar com Animais (2°)

Imobilizar Animais (3)

Convocar Insetos (3°)

Convocar Animais | (4°)

Inseto Gigante (4°)

Repelir Insetos (47)

Ampliar Animais (5°)

Convocar Animais Il (5°)
Convocar Animais Il (6°)

Concha de Protecdo a Animais (6°)
Destruicdo Rastejante (7°)

Aslral

Mudanga de Plano (5%
Magia Astral (7°)

Clima

Fogo das Fadas (19
Obscurecimento (2°)

Convocar Reldmpagos (3°)
Controlar Temperatura, 3 m (4°)
Protecdo a Eletricidade (4°)
Controlar os Ventos (5°)
Arco-Iris (5°)

Convocar Clima (6°)

Controlar o Clima (7°)

Combate

Pedra Encantada (1%
Arma abengoada (1°)
Céntico (2°)

Martelo Espiritual (2°)
Oragdo (3%)

Coluna de Chamas (5%)
Praga de Insetos (57)
Palavra Sagrada (7°)

Convocagio

Abjurar (4°)

Convaocar Animais | (4°)
Convocar Criaturas da Floresta (4°%)
Convocar Animais Il (5%)
Dissipar 0 Mal (5°)

Servo Aéreo (6°)
Convocar Animais 11l (6°)
Animar Obijetos (6°)
Conjurar Animais (6°)
Palavra de Recordagdo (6°)
Destruigao Rastejante (7%)
Requisicao (77)

Portal (7°)

Auxilio Imediato (7¢)
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Criagdo

Criar Alimentos (3°)
Animar Obijetos (6%)
Barreira de Ldminas (6°)
Banquete de Herdis (6°)
Muralha de Espinhos (6°)
Cajado Vivo (7°)
Carruagem Flamejante (7°)

Cura

Curar Ferimentos Leves (1)
Retardar Venenos (2°)

Curar Ferimentos Graves (4°)
Neutralizar Venenos (4°)
Curar Ferimentos Criticos (5%)
Cura Completa (6°)

Flemental

Criar Agua (1%

Deménio da Poeira (29)
Armadilha de Fogo (2°)
Lamina Flamejante (2°)
Esquentar Metal  (2°)

Criar Chamas (27)

Andar Sobre as Aguas (3°)
Respirar na Agua (3°)

Andar Sobre as Chamas (3°)
Protegdo a Fogo (3°)
Pirotecnia (3°)

Mesclar-se as Rochas (37)
Moldar Rochas (39)

Tornar Raso (4%)

Criar Fogo (4°)

Andar no Ar (57

Muralha de Fogo (5%
Pedras Afiadas (5%

Pedra em Lama (57

Partir Agua (6°)
Transformar Agua em Po (6°)
Conijurar Elemental do Fogo (6°)
Sementes de Fogo (6%)

0 Conto das Rochas (67)
Caminhar no Vento (7°)
Carruagem Flamejante (7°)
Tempestade de Fogo (7°)
Metal em Madeira (7°)
Animar Pedras (7°)
Conjurar Elemental da Terra (7°)
Terremoto (79)



Magias Divinas por Fstera

Feitico

Comando (1%)

Remover Medo (19)

Cativar (2%

Imobilizar Pessoas (29)

Manto de Bravura (4°)
Movimentagdo Livre (4°)
Transferéncia de Poder Divino (4°)
Missdo (57

Confusao (7°)

Requisicao (7°)

Guarda

Siléncio, 4,5m (29)
Wyvern Vigia (2°)
Simbolo de Protegdo (3%)
Barreira de Laminas (6°%)
Simbolo (79)

Necromantica

Invisibilidade contra Mortos-Vivos (1?)
Ajuda (29

Animar 0s Mortos (3%)

Curar Cegueira ou Surdez (3%
Curar Doencas (3°)

Morte Aparente (3°)
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Reviver Mortos (5°)
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Dissipar Magia (3%)

Roupa Encantada (3%)
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Solar

Luz (1%

Luz Continua (3°)
Brilho das Estrelas (3°)
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Passos sem Pegadas (1)
Arma Abencoada (1)
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Tropego (2°)
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Todas
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Tabela 1
Forca

Ajuste Carga
de Sustentagio

Nenhum
Nenhum
Nenhum
Nenhum
Nenhum

18/01-50
18/51-75
18/76-90
18/91-99

Tabela 7:
Exigéncia de Habilidade por Raga

Habilidade Ando Elfo Gnomo Meio-Elfo Halfling
Mo dowed A Des A A S
Habilidade : estreza

., mk  Devmo Constituigio A8 748 818 A8 10/18
Inteligéncia 318 818 6118 4/18 6/18
Sabedoria 318 318  3N18 318 37
Carisma 317 818 3118 3/18 318

Tabela 2:
Deslreza

Lora g

* Halflings ndo jogam os dados para obter Forga Extraordindria

e B B o e B

Tabela 8:
Ajustes raciais de Habilidades

Raca Ajustes

Ando +1 Constituigdo; -1 Carisma
Elfo +1 Destreza; -1 Constituicao
Gnomo +1 Inteligércia; -1 Sabedoria

Halfling +1 Destreza; -1 Forca
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Tabelas de Criagdo de Personagem

B e =

Tabela 3:
Conslituicho

Valor da Ajuste dos Chancede  Resisténcia
Habilidade _ Pontos de Vida

i

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

—

* Bonus entre parénteses aplicam-se apenas a homens de armas. Qutras classes recebem um banus de 2
pontos por dado.

** Todos os resultados de 1 nos Dados de Vida sao considerados como 2.

*=* Todos 0s resultados de 1 e 2 nos Dados de Vida sdo considerados como 3.

==+ Tados os resultados de 1, 2 e 3 nos fados de vida sdo considerades como 4.

Tabela 9:
Poms de Conslituiio para Teste de
Resisléncia
Valor da Constituicao Bdnus de Resisténcia

Tabela 13:

Minimos dc Habilidade por Classc
Classe do

Personagem For

Guerreiro 9

Paladino™ 12

Ranger* 13

Mago femn

Especialista®™  Var.

Clerigo —

Druida
Ladrdo
Bardo* —

4-6 +1
7-10 +2
11-13 +3
14-17 +4
18-19 +5

* Estas sao classes opcionals. Especialista inclui lusionista

RNIRY




Tabela 4:
Intcligéncia

Circulo Chance de
Valorda N°de de Aprender  Max. N°de Imunidade
Habilidade Linguas Magia Magia Magias/Circ. a Magias Tabela 6:

Carisma

Valorda  pemaximo  Fator de Md?e
Habilidade ge aliados  Lealdade  reacdo

a2 oo Lphd kO 5

_._.mqm:hmhh.h.mmr\;m_-_n]‘.

OO~ N LN £ Pu 00 GF PRI P P b ek ok ke |
L5 o I -1

* Mesmo incapaz de falar qualquer lingua, o personagem ainda pode se comunicar
atraves de gestos e grunhidos.

Tabela 61:

Usando o Poder da Fé
Nivel do Sacerdote***

Tipo do Morto-Vivo, ou Dados de Vida . 9 1011 1213 14+
Esqueleto ou 1 DV Vi D* D*
Zumbi D* D*

Carnigal ou 2 DV D D*

Sombra ou 3-4 DV D D*

Vulto ou 5 DV T
Carnegal T
Aparicdo ou 6 DV 4
Mimiaou 7V 7
Espectro ou 8 DV 10
Vampiro ou 9 DV 13
Fantasma ou 10 DV 16
Lich ou 11 + DV 19
Especial™* - - - - 20
* Um niimero adicional de 2d4 criaturas deste mesmo tipo sdo afugenfadas.

** Criaturas especiais incluem mortos-vivos Unicos, mortos-vivos dotados de vontade prapria do plano Material Negativo, certos poderes Superiores ou
Inferiores e mortos-vivos que habitam outros Planos de Existéncia.

***Paladinos usam o poder da fé como sacerdotes dois niveis abaixo




Tabelas de Criagao de Personagem

S

Tabela 46:

Tabela 5: Cotagio da Categoria de
Sabedoria Armaclura

Ajuste de Ehsieiiia Tipo de Armadura cotacao da CA

Valorda DefesaContra Magias  Magia Imunidade
. Falhar 2 Magi Sem armadura
s O e i S S S(’) escudo

Corselete de couro simples

0U couro acolchoado

Corselete de couro simples

ou couro acolchoado + escudo,

ou corselete de couro batido,

Corselete de couro batido

0u loriga + escudo, ou
brigandina, ou brunea, ou
gibdo de peles

Loriga ou gibdo de peles +
escudo ou cota de malha

Cota de malha + escudo, ou
cota de talas, ou loriga
segmentada, ou armadura de
bronze

Cota de talas, ou loriga
segmentada, ou cota de
bronze + escudo,

ou armadura simples
Armadura simples + escudo,
ou armadura de batalha
Armadura de batalha + escudo
ou armadura completa
Armadura completa + escudo........

Tabela 53:

TACO& CALCUIADOS

Nivel
Grupo 5 6 7 8 9 12
Sacerdote 18 18 16 16 16 14
Ladino : 18 18 17 17 16 15
Homem de Armas 16 16 14 13 12 9
Arcano 18 18 18, 18 17

2
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Tabela 26: Tabela 27:

Valores Basicos Diara Ajustes Radicais Para Talenlos de Ladréo
Talenlo de Ladrao Meio-
Talento Valor Basico Talento Ando Elfe  Gnomo  Elie Halfling
Furtar bolsos 15% Furtar bolsos - +5% E +10% +5%
Abrir fechaduras 10% Abrir fechaduras +10% -5% +5% - +5%
Achar/Desarmar armadilhas 5% Achar/Desarmar armadilhas +15% - +10% - +5%
Mover-se em siléncio 10% Mover-se em siléncio - +5% +5% - +10%
Esconder-se nas sombras 5% Esconder-se nas sombras - +10% +5% +5% +15%
Quvir ruidos 15% Ouvir ruidos - +5% +10% - +5%
Escalar muros 60% Escalar muros -10% - -15% - -15%
Decifrar linguagens 0% Decifrar linguagens -5% - - - -5%

Tabela 28: Tabela 30:
Multiplicador de Dano

Por Ataque Pelas Costas
Furtar Abrir Achar/Des. Mover-se em Esconder-se

Destreza  Bolsos Fechaduras Armadilhas  Siléncio  nas Sombras Nivel do Ladrdo Multiplicador de Dano
9 -15% -10% -10% -20% -10% 1-4 x2
-10% -5% -10% -15% -5% 5-8 X3
-5% - -5% -10% 9-12 x4
= - -5% 130U+ X5

Ajustes para Talentos de ladrao devido a Deslreza

= +0% & -

+0% +10% - +2%
+10% +15% +5% +10%
+15% +20% +10% +15%

Tabela 33:
Talentos de Bardo

Escalar Decifrar
Tabela 29: Muros  Quvir Ruidos Furtar Bolsos Linguagens

50% 20% 10% 0%

Ajustes aos Talentos de Ladrao Devido a Armadura

Couro
Talento Sem armadura Cota élfica* batido/acolchoado

Furtar bolsos +5% -20% -30%
Abrir fechaduras - -5% -10%
Achar./Desarm. Armadilhas ' -5% -10%
Mover-se em siléncio +10% -10% -20%
Esconder-se nas sombras +5% -10% -20% Tabela 43:
Ouvir ruidos . -5% -10% . .
Escalar muros +10% -20% -30% Caplt‘al lﬂlLlﬂl le.‘.
Decifrar linguagens - - - ' < ey
* Bardos (agpen%s}, em cota de malha ndo-élfica sofrem uma penalidade adicional de Dc F&Oﬂﬂsbﬂr-‘?
-5% grupu de Personagens T:‘)pdet da1lil}ado
Lerreiro %10 po
Arcano (1dd +1) x 10 po
Lading 2d6 x 10 po
Sacerdote * 3d6 % 10 po

*Sacerdotes s6 podem usar o dinheiro para adquirir
equipamentos e mercadorias. Uma vez que tiver comprado
tudo o que necessita, tera que devolver o restante do dinheiro
403 Seus superiores (j& que seu equipamento é pago pela
ordemn religiosa a que pertence) e guardar apenas algumas
moedas para si. Sacerdotes ndo podem emprestar parte do
sau capital inicial para oulros personagens.
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Mystara"™"

Esse classico cenario ganha vida com aventuras enriquecidas por dramaticos efeitos sonoros em CDs interativos
Originalmente criado para o sistema do D&D®, Mystara™ esta entre os mais antigos cenarios explorados pelos f
do RPG. A cultura e o avanco tecnologico desse mundo assemelham-se com os da Europa do século XV, com
toques de ficcao. Mystara™ é governada pelos Imortais, seres poderosos, antigos herois lendarios ou, até mesme
personagens de jogadores como vocé.

No coracao da campanha esta o “Mundo Desconhecido”, um grupo de 15 reinos fortemente unidos, repleto de
glorias e fortunas.

Muitas aventuras em Mystara™ podem ser jogadas com as regras de First Quest™ - A Primeira Missao.

Forgotten Realms™

Bem-vindo ao mais conhecido mundo do RPG! Aqui, deuses caminham entre os mortais e exércitos fantasticos s
confrontam. Visitantes exploram a vasta fronteira com povos fascinantes: de corajosos herois e personagens
excéntricos a viloes sombrios e sociedades clandestinas. Esse é o lar de Elminster, o sabio, e Drizzt, o elfo negro
dois famosos herois dos livros Forgotten Realms™. Nenhum outro cenario possui tanta variedade de estilos de
aventuras como Forgotten Realms™.

Ravenloft

Hé uma assombrosa experiéncia reservada a quem se aventura a entrar nesse mundo. Ravenloft™ & um reino de
névoas e sombras que emergiu da classica tradigao do terror gotico. As traicoeiras brumas de Ravenloft™
seduzem os ingénuos viajantes de outros mundos... E, uma vez capturados por esse abrago gélido e fatal, nunca
mais retornam aos mundos de origem. Vampiros, lobisomens, fantasmas e mortos-vivos sdo companhia certa
nesse cenario fantastico, onde apenas o coracao mais forte e determinado sobrevive.

Dragonlancem

Conheca Krynn, um fabuloso mundo de romances e aventuras. Conviva com os gnomos inventores, alegres
kenders, alguns vildes detestaveis, outros nobres heréis e dragoes... mortais e terriveis! Valentes draconianos
patrulham as ruas, diabolicos dragoes vermelhos ocupam os céus, enquanto dragoes dourados e prateados
batalham ao lado do Bem. Esse mundo luta bravamente para reconquistar sua honra e gloria perdidas, e simples
aventureiros podem se tornar grandes herois lendarios.
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LIVRO DO
JOGADOR
UM PASSAPORTE
PARA A FANTASIA

ste € um livro indispensavel para &
todos que conhecem, ou &
desejam conhecer, o {/
fantastico universo dos RolePlaying
Games. Tudo o que vocé precisa saber
esta aqui: como criar poderosos herois;
como determinar Forca, Sabedoria,
Carisma e demais habilidad dos
varios personagens; como conhecer as
armas, as regras—de bataHra;—os SR
encantamentos contra monstros |. =

sobrenaturais, e as varias racas que |
habitam esses mundos de fantasia.

esta versao atualizada do
classico livro de regras, voceé
encontra o mais completo guia
ilustrado para viver grandes emocoes
nos mundos de heroicas aventuras.

Devir LivRaria



