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IDTRODUCAH®

A magia é 0 sangue pulsante que concede vida aos mundos de fanta-
sig; nenhum ingrediente é mais fundamental ao cenirio de
DuNGEONS & Dracons®. Poucas classes sio tio elegantes — e nenhu-
ma é mais fascinante — que os magos e feiticeiros, Esses herois se ali-
mentam de um poder cuja fonte genuina permanece envolta em mis-
tério. Embora muitas pessoas tenham procurado domini-la, todos
simplesmente fracassaram, pois a magia é uma forga que transcende
qualquer explicagio.

A despeito do mistério, ou talvez em fungio dele, a magia abre um
portal para um universo onde tudo é possivel. Deixe que as classes de
combatentes explorem sua misera habilidade fisica — os conjurado-
tés arcanos reconhecem as chaves verbais e os rituais misticos capa-
zes de liberar o poder inerente & prépria matéria que compde a reali-
dade. Limitados apenas por suas consciéncias, os conjuradores mais
poderosos tornam-se cada vez mais imbuidos de sabedoria arcana,

- Com o tempo, alguns acumulam poderes dignos de uma divindade,

O QUE ESSE LIVRO EE O
QUE ELE NAO E

0 material contido aqui é novo e pertence a 3* Edigio de

UNGEONS E DRAGONS®. Vocé encontrard novos talentos, magias e
de prestigio, assim como dicas tteis para extrair o melhor do
feiticeiro ou mago.

Esse suplemento foi desenvolvido para se inteprar a0 sistema de
fegras apresentado no Livro do Jogador e nos demais livros de regras
icas, 0 Livro do Mestre e o Livro dos Monstros,

INTRODUCAO _ :

Esse livro apresenta opgdes, e nio restrigdes, para se jogar D&D.
Os jogadores deveriam pedir permissio ao Mestre com antecedéncia
antes de selecionar qualquer elemento deste livro. Os Mestres
podem usar os novos talentos, magias e classes de prestigio para seus
PdMs e para os PJs. Use aquilo que vocé gostar, modifique qualquer
coisa que julgar necessiria e ignore o resto. Aprecie as novidades!

COMO USAR ESSE LIVRO

O objetivo principal desse livro é ajudi-lo a enriquecer seu persona-
gem mago ou feiticeiro; ele lhe permitird personalizar seu PJ, aumen-
tar seu leque de habilidades e aprimorar a fungio que ele desempe-
nha no grupo de aventureiros.

A informagdo contida neste livro foi desenvolvida para jogadores
e Mestres. Além das informagdes totalmente novas, ele fornece dicas

e conselhos sobre assuntos muito interessantes aos personagens con-

juradores.

O Capitulo 1:
Cultura Arcana apresenta
explicagdes, conselhos e detalhes
relacionados aos assuntos migicos exis-
tentes no D&D. Nele, vocé encontrari discus-
sdes sobre especializagio em escolas, talentos merama-
gicos e os custos e cuidados pertinentes aos familiares.
O Capitulo 2: Talentos descreve talentos especiais para melho-
rar seu conjurador, como Substituigio de Energia e Magia de
Santudrio.

O Capitulo 3: Classes de Prestigio fornece novos caminhos a
serem trilhados por seu conjurador, como o Sibio Elemental, o
Mestre Macabro e outras classes de prestigio.

O Capitulo 4: As Ferramentas da Arte apresenta itens espe-
ciais desenvolvidos para conjuradores e personagens comuns,

O Capitulo 5: Magias expande as opgdes de magias arca-
nas, desde o nivel 0 até o 9° nivel, e ainda fornece detalhes
adicionais sobre o desenvolvimento de novas magias e as
regras oficiais arualizadas para as magias metamorfosear-se e
metamorfosear outros. As versdes das magias contidas aqui
revogam e substituem aquelas descritas no Livro do Jogador.




CAPITULO I: CULTURA ARCANA

CAPITULO® 1:
CULTURA ARCADA

“O talento é um presente. O treinamento apenas abre a caixa.”
— Mialee

Qual a melhor maneira para desenvolver as capacidades migicas do
seu PJ? Vocé ja pensou num familiar aprimorado? Como seria a arqui-

tetura de uma fortaleza mistica? Esse capitulo discute esses e outros
assuntos pertinentes aos magos e feiticeiros.

COMO CRIAR UM
CONJURADOR EFICAZ

As informagdes a seguir foram desenvolvidas para ajudé-lo a ampliar

as escolhas do seu personagem mago ou feiticeiro. Elas se baseiam na
experiéncia dos autores, mas como qualquer outra sugestio, é subje-
tiva. Ainda assim, é um 6timo ponto de partida, um alicerce onde
construir seu proprio ideal para um conjurador.

O Basico
Alguns detalhes simples esquecidos durante a criagio do persona-
gem podem representar toda a diferenga no futuro.

Valores de Habilidades

Um personagem comum de 1° nivel inicia suas aventuras com os
valores de habilidade padrio: 15, 14, 13, 12, 10 e 8. Em geral, a primei-
ra decisdo atribui o valor mais elevado i habilidade que governa a
conjuragio (Inteligéncia para os magos e Carisma para os feiticeiros),
Essa é uma excelente escolha por diversos motivos — o personagem
comega com as maiores Classes de Dificuldade possiveis nos testes
de resisténcia contra suas magias, recebe magias adicionais e conse-
guira conjurar magias de niveis mais elevados. Caso escolha um valor
elevado de Inteligéncia, ainda receberd muitos pontos de pericia.

No entanto, essa nio € a tinica opgdo. Talvez seja sensato atribuir o
valor maior a uma habilidade capaz de manté-lo vivo durante tempo
suficiente para aprender todas aquelas magias grandiosas. Nesse caso,
o truque é equilibrar as pretensdes de longo prazo com a sobrevivén-
cia (uma necessidade imediata). Em geral, atribuir o segundo valor
mais elevado i habilidade relacionada com a conjuragio e o maior
valor a qualquer outra habilidade tem algumas vantagens. Sempre
serd possivel aprimorar seu Carisma ou Inteligéncia ao atingir o 4°
nivel (e a cada quatro niveis subseqiientes). Caso vocé decida atribuir
seu melhor valor i habilidade pertinente a conjuragio, reservar o
segundo valor mais elevado para uma habilidade "de sobrevivéncia” é
uma 6tima idéia.

Mas, quais sio as habilidades de sobrevivéncia? A Constituigio é
uma boa escolha, pois simultaneamente eleva seu valor de Fortitude,
sua pior categoria de testes de resisténcia (a Vontade apresenta os
maiores bonus para feiticeiros e magos), e aumenta seus pontos de
vida — e nio existe um mago sequer que dispense mais pontos de
vida iniciais.

A Destreza é uma escolha tio boa quanto a Constituigio, mas exige
um pouco mais de sorte. Seu teste de resisténcia de Reflexos (que
também nio é sua melhor categoria) serd elevado, auxiliando-o a evi-

tar muitos efeitos magicos e armadilhas, e sua Classe de Armadura
também aumentard. Caso consiga, em média, sofrer menos ataques
diretos, seu conjurador poderi sobreviver com menos pontos de
vida. Além disso, um valor elevado de Destreza aumenta seus bonus
para ataques  distancia — incluindo algumas magias. Caso sua sele-
¢io de magias tenha virios efeitos que exijam um ataque i distincia,
um bom valor de Destreza lhe serd bastante util.

Como Escolher um Familiar

Os diversos familiares garantem muitos beneficios, portanto gaste
algum tempo para considerar qual deles Lhe trard mais lucro, E dificil
ignorar a utilidade de um familiar voador, como um corvo ou uma
coruja, principalmente quando ele é capaz de desferir ataques de
toque em seu lugar, mas considere o pequeno sapo: ele concede +2 de
bénus ao seu valor de Constituigio. Ou seja, além de elevar seu
(potencialmente baixo) teste de resisténcia de Fortitude, ainda garan-
te alguns pontos de vida de suma importincia a cada nivel — e
mesmo 2 PV podem representar toda a diferenga. Levando em conta
toda a carreira de aventuras do PJ, um sapo seria capaz de providen-
ciar um excelente beneficio geral. O rato e o texugo também sio
escolhas sensatas, pois adicionam +2 de bonus aos seus testes de
resisténcia secundarios (Fortirude e ‘Reﬂexos. respectivamente).

Equipamento

Hoje em dia, um conjurador niio é inutil quando esgorta seu limire
didrio de magias. Uma vez que brandir uma arma branca definitiva-
mente nio é o seu estilo, ter uma arma de ataque a distincia sempre
disponivel é uma 6tima escolha. Caso o personagem seja um elfo, seu
bénus de Destreza e sua habilidade natural com arcos sio capazes de
torni-lo um excelente candidato a ter um arco longo. Mesmo as bes-
tas podem causar danos consideraveis, a despeito do tempo de recar-
ga maior.

Depois de economizar algum dinheiro, vale a pena investir em
“granadas"”; frascos de 4cido, fogo grego ou dgua benta. Qualquer um
proporciona ataques a distincia dificeis de ignorar — em especial
quando o valor de Destreza é elevado, o que aumenta sua chance de
atingir o alvo. Dessa forma, itens feitos para atrasar ou atrapalhar os
oponentes, como as pedras trovio e os sacos de cola, realmente
podem salvar o dia quando ndo hi magias disponiveis.

Uma gaiola para familiares (veja o Capitulo 4: Ferramentas da
Arte) é um item praticamente indispensivel para manter esses pre-
ciosos companheiros a salvo.

Selecao de Talentos

Todos os talentos sdo importantes e tém sua utilidade, mas o momen-
to de selecioni-los é tio essencial quanto a propria escolha. Uma deci-
sio inadequada e precoce atrapalhara roda a carreira do aventureiro.

Primeiramente...

Os magos recebem o talento Escrever Pergaminho gratuitamente,
portanto sempre crie esses itens caso tenha tempo e dinheiro sufi-
cientes. A criagio de pergaminhos que contém magias de niveis bai-
xos é barata e garante um suporte ideal, pois lhe permite conjurar
mais magias que seu limite diirio normalmente forneceria. Os feiti-
ceiros nio recebem um talento adicional e, uma vez que sio capazes
de conjurar diversas magias por dia, Escrever Pergaminho nio é a
escolha mais sensata. Seria mais benéfico selecionar talentos que
aprimoram a eficiéncia da conjuragio em si, como Foco em Magia.



. CAPITULO 1: CULTURA ARCANA -

A melhor urilizagio para seus talentos adicionais é aprimorar suas
‘magias. Ainda que os talentos metamigicos tenham sido criados exa-
‘famente para cumprir essa fungio, a maioria eleva o nivel da magia
além do alcance de um conjurador iniciante. Logo, considere selecio-
nar alguns talentos gerais.

Uma escolha indiscutivel para magos e feiticeiros é Foco em
Magia, que aumenta a CD dos testes de resisténcia das magias advin-
das de uma certa escola, Obviamente, esse talento também fornece a
possibilidade de escolher Foco em Magia Superior (consulte o
Capirulo 2: Talentos). Quanto maior a CD dos seus testes de resistén-
cia, maior serd a probabilidade das suas magias afetarem os adver-
sirios. Com muita frequéncia, a utilidade do Foco em Magia supera a
utilidade de Magia Penetrante — benéfica apenas contra as criaturas
dotadas de Resisténcia 2 Magia; dessa forma, faz mais sentido esco-
:[I:ern Foco antes. Isso é ainda mais importante para os magos espe-
cialistas. Entretanto, nio descarte o talento Magia Penetrante; no
futuro, é provivel que vocé confronte inimigos que tenham
Resisténcia @ Magia e qualquer auxilio serd imprescindivel.

Por outro lado, caso o conjurador disponha de magias que exijam
um ataque de toque i distincia, a Classe de Dificuldade da magia é
irrelevante em comparagio a possibilidade de atingir o alvo. Um con-
jurador nessa situagio provavelmente terd um valor elevado de
Destreza e ird obter mais beneficios com os talentos Tiro Certeiro e

~ Precisio. Como os ataques de toque a distincia sio muito semelhantes
40s ataques com armas de disparo, esses dois talentos se aplicariam a
ambos (veja Magias similares a Armas, no Capitulo 5: Magias). A me-
~ [hor parte dessa escolha é que ela também se aplica a bestas e arcos.

Assim que seu personagem adquirir mais alguns niveis, seria aconse-
Ihivel selecionar outro talento geral. E dificil ignorar Preparar Pogio,
principalmente para os magos. A possibilidade de criar um item
migico capaz de ser ativado por qualquer classe, por metade do prego
de mercado, € uma vantagem enorme (semelhante a qualquer talen-
- 1o de criagio de itens). Criar Varinha também é inacreditavelmente
1itil, e esta disponivel a partir do 5° nivel — o primeiro talento adicio-
nal dos magos. Este tiltimo garante uma capacidade essencial para
essa classe e os feiticeiros também deveriam ponderar seriamente sua
escolha. Muitas vezes, uma varinha de fabricagio prépria é a salvagio
de um conjurador quando seu limite didrio estd no fim.

lagos
~Us magos tém uma imensa vantagem com seus talentos adicionais
(meramagicos, criagio de itens e Dominar Magia). Os talentos mera-
migicos sio muito atraentes, mas tenha cuidado com suas decisdes
iniciais. Suas primeiras escolhas nio deveriam aumentar o nivel da
magia em mais de dois niveis. Dessa forma, sera possivel utiliza-los de
- imediato com suas magias de niveis inferiores.
Quando alcangar niveis mais elevados, considere os melhores
- mlentos metamagicos, como Acelerar Magia ou Maximizar Magia.
- Mas qual deles é melhor? Uma magia maximizada ocupa o lugar de
uma magia apenas trés niveis superior — portanto é possivel dispa-
rar muitos misseis magicos maximizados. Ainda assim, Acelerar Magia
‘éum ds na manga: mesmo patas de aranha acelerada lhe permitiria
escapar de uma situagio desagradavel. Em niveis mais altos, uma
- porta dimensional ou vdo acelerados seriam uma rota de fuga perfeita
 para qualquer conjurador.

Feiticeiros

Os talentos gerais quase sempre sio as melhores escolhas para os
feiticeiros. Como o personagem estard conjurando as mesmas magias
continuamente, o Foco em Magia ainda é uma 6tima opgio. Partindo
dessa premissa, seria interessante selecionar Focos em outras escolas
e Foco em Magia Superior numa delas; Magia Penetrante também
seria 1til, assim como os talentos que aprimoram a habilidade com
armas de disparos e magias de ataque. Entre esses, a Especializagio
em Magia é indispensavel (consulte o Capitulo 2: Talentos): combina-
da com Tiro Certeiro, é possivel causar +3 pontos de dano com suas
magias de ataque a distincia.

Os feiticeiros devem considerar os talentos metamadgicos com
cautela. Quando utiliza um talento desses, o conjurador precisa de
uma agdo de rodada completa para terminar a magia (veja Tempo de
Execugdo, no Capitulo 5: Magias). Sera impossivel deslocar-se na
mesma rodada, algo extremamente perigoso durante um combate.
Para um feiticeiro, nem vale a pena considerar Acelerar Magia; no
entanto, Maximizar Magia é uma escolha adequada, embora o perso-
nagem seja incapaz de utilizi-la até o 8° nivel (quando adquire a pri-
meira magia de 4° nivel). Por outro lado, devido  selegio limitada de
magias disponiveis, os talentos metamagicos lhe fornecem uma flexi-
bilidade imprescindivel — em especial para os efeitos ofensivos. Por
exemplo, um feiticeiro de §° nivel é capaz de conjurar uma magia de
4° nivel pelo menos trés vezes por dia, embora conhega apenas uma,
Caso ele escolha uma magia muito versatil, como metamorfosear-se,
invisibilidade aprimorada ou porta dimensional, sera forcado a ignorar
excelentes magias de ataque de 4° nivel, como tempestade glacial.
Entretanto, alguns misseis magicos maximizados, a flecha dcida de Melf
potencializada, uma bola de fogo ou relampago aumentados ou eleva-
dos equilibrariam as coisas.

Sele¢dao de Magias
As magias definem o conjurador arcano.
Embora a diversidade e a quantidade de magias arcanas lhe permi-

tam assumir virios papéis num grupo, em geral seus companheiros
esperam algum poder ofensivo e uma solugdo mégica ocasional. A
maior parte do tempo, vocé serd o tinico membro do grupo capaz de
ferir ou eliminar muitos oponentes simultaneamente (sem sacrificar
magias de cura em potencial, como os clérigos). Em outras ocasides,
a magia certa pode resolver um problema dificil ou mesmo transfor-
mar uma derrota em triunfo.

Magia de Niveis Baixos

Muitos tentam evitar, mas com o tempo todos os feiticeiros e magos
escolhem misseis mdgicos. E porque nio? Ela é uma magia ofensiva de
1° nivel, que ndo exige uma jogada de ataque e nio permite testes de
resisténcia. Mesmo um feiticeiro, com sua selegio limitada de
magias, faria muito bem em escolhé-la.

Outra magia vital, principalmente para os magos, é armadura
arcana. Um feiticeiro poderia esperar um pouco para seleciona-la,
uma vez que conjuri-la seqiiencialmente é indtil. Contudo, caso haja
um monge no grupo, ele se tornaria seu amigo leal se vocé o prote-
gesse com uma armadura arcana antes de cada confronto — todos os
tipos de bonus para a CA do monge se acumulam.

Conforme adquire novas magias de 1° nivel, considere algumas
capazes de resolver um encontro sem uma explosio de fogos de arti-
ficio (ou sonora). Entre elas, enfeitiar pessoas (que transforma um
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adversario hostil numa criatura amigavel, temporariamente) e trans-
formagdo momentanea (um disfarce perfeito). A magia sono pode gerar
efeitos espetaculares contra grandes grupos compostos de criaturas
mais fracas. O leque cromtico tem quase a mesma eficiéncia contra
oponentes fracos e conserva alguma eficicia contra as criaturas
impossiveis de afetar com sono.

Tio logo seu conjurador tenha acesso a magias de 2° nivel, selecio-
ne uma ou duas que aprimorem os valores das habilidades. Mais do
que nunca, esses valores determinam sua capacidade para causar e
suportar dano de qualquer tipo. Uma vez que agilidade felina e vigor
auxiliam qualquer classe de personagem, o feiticeiro deveria consi-
déri-las primeiro em fungio de sua quantidade limitada de magias
conhecidas. A forga do toure é pouco titil para um conjurador, exceto
se os especialistas em combate do grupo confiarem nele para aumen-
tar seus valores de Forga e ele puder contar com eles para protegé-lo
eficazmente num confronto armado.

Dentre as magias de 2° nivel, invisibilidade é uma bengiio para fei-
ticeiros e magos, especialmente se houver um ladino no grupo. Os
magos obtém diversos beneficios com ver o invisivel, mas a selegio de
magias reduzida do feiticeiro o obriga a deixi-la para depois.
Conforme seu repertério de magias de 2° nivel aumenta, considere
padrio hipnético (6tima para manter os adversirios fora do combate
ou distrair inimigos em potencial sem feri-los) e levitagio.

Nio existe nenhum conjurador digno do titulo que nio conhega
dissipar magia ; definitivamente, ela deveria ser uma das magias de 3°
nivel a ser escolhida. Um feiticeiro talvez prefira bola de fogo, relampa-
go ou vio como sua magia primaria, mas dissipar deveria ser a proxima
da lista. Sua utilidade é imensurivel: é possivel reduzir os conjurado-
res inimigos a farrapos anulando seus aprimoramentos de habilida-
des, protegdes magicas e mesmo seus itens anti-magia com um resul-
tado favorivel nos dados. As magias de 3° nivel mais versiteis
incluem esfera de invisibilidade, idiomas e sugestdo. Ainda restaram
excelentes efeitos de apoio ao grupo para escolher, como a surpreen-

dente velocidade.

Magias de Niveis Elevados

Depois de elaborar seu repertério de magias de 1° a 3° nivel, serd pos-
sivel distinguir exatamente o tipo de personagem que seu conjurador
se tornou. Se vocé quiser manter esse perfil, as escolhas para as
magias de nivel mais elevado serdo claras. No entanto, sempre se
pode mudar o enfoque de um usuidrio arcano.

Magos

Caso seu personagem seja do tipo que prefere eliminar os adversirios
com magias ofensivas, haverd muitas opges. Magias como fempesta-
de glacial, muralha de fogo, névoa mortal, cone glacial, névoa dcida, corren-
te de relampagos, bola de fogo controldvel, rajada prismatica, evaporagao,
nuvem incendidria e chuva de meteoros (2 magia mais ampla e escanda-
losa do sistema) lhe permitirdo causar enormes quantidades de dano.

Mas existem maneiras alternativas para vencer seus inimigos.
Algumas vezes, é melhor derrotar um oponente poderoso rapida-
mente que atingir diversos inimigos fracos simultaneamente. Magias
como metamorfosear outros, assassino fantasmagérico, expulsio, desinte-
grar e as trés palavras de poder tém o objetivo de eliminar alvos indi-
viduais.

Se o conjurador ji tem acesso is magias basicas de ataque dos
niveis inferiores (misseis magicos, bola de fogo e relimpago ), elas ainda

lhe seriio tteis. Os personagens que nio estiverem interessados ape
nas no combate devem considerar as magias capazes de fornecer ver
satilidade e cumprir fungdes praticamente exclusivas. Estas incluen
metamorfosear-se, porta dimensional, criar passagens, recipiente arcan
passagem invisivel, todas as magias a méo de Bigby e as duas magia
mais flexiveis do sistema: desejo restrito e desejo.

Os conjuradores que preferem uma perspectiva mais sutil o
defensiva para suas aventuras também tém uma grande variedade d
magias de nivel elevado a seu dispor. Pele rochosa proporciona um
excelente defesa genérica, em especial quando é combinada con
escudo arcano e alguns itens migicos defensivos apropriados. A murg
Iha de energia é a tiltima palavra em defesa fisica e o campo antimagi
tem a mesma eficiéncia contra ameagas magicas. Mas nio ignore cor
tingéncia, reverter magia e limpar a mente.

Caso o personagem decida estar apto a lidar com qualquer encor
tro, as melhores escolhas sio magias como enfeitigar monstros, imobil
zar monstros, dominar pessoas, repulsio e dominar monstros. Magias d
obtengio de informagio como observagio, olho arcano, analisar encar
tamento, lendas e histdrias, observagdo aprimorada e visdo poderd
ajuda-lo a se preparar para as situagGes vindouras.

Feiticeiros
A selecio de magias de um feiticeiro é muito mais importante que 2
escolhas feitas pelos magos. Nio hi espago para caprichos extrav:
gantes — cada magia selecionada significa abdicar de outras pass
veis de aprender. Essas escolhas o acompanhario durante toda a su
carreira, para o bem ou para o mal. Pondere cautelosamente sobr
todas elas.

O verdadeiro poder de um feiticeiro consiste na habilidade d
conjurar as mesmas magias indefinidamente. O truque ¢ ter
magia correta i sua disposigdo. Portanto, decida qual tipo de feitice
ro vocé deseja ser.




Seu personagem esta satisfeito em fornecer apoio ao grupo? Caso
esteja, considere magias capazes de transportar seus integrantes,
«como patas de aranha, levitagdo, véo, porta dimensional e teletransporte.
‘Essa selegio de magias sera ttil para o grupo, mas geralmente nio é
muito divertida para o jogador. Um relampago estalando em seus
dedos é muito mais satisfatorio que algar véo, embora nio seja tio efi-
caz em diversas situagdes. Os feiticeiros sio 6timas plataformas de
artilharia ambulantes; talvez seja melhor escolher primeiro algumas
‘magias de ataque para depois adicionar efeitos de apoio ao grupo.

Conforme o personagem adquire niveis e completa seu repertério
. bisico, deveria pensar em magias que lhe concedam flexibilidade. E
~ necessirio extrair o maximo de cada efeito quando se rem acesso a
uma diversidade tdo limitada. Por exemplo, as magias da escola de
llusio lhe permitem criar qualquer efeito imaginavel; elas sio ainda
‘mais efetivas com as magias do subtipo [sombra]. Todas as magias do
tipo muralha sio tteis ofensiva e defensivamente. As magias invocar
‘eriaturas sdo voltadas ao combate, mas se o conjurador conhecer a
magia idiomas ou souber os idiomas adequados, é possivel utilizar
‘essas criaturas em muitas tarefas, desde arrombar uma porta até acio-
nar armadilhas. Selecionar metamorfosear-se na primeira oportunida-
de é uma excelente idéia: essa magia garante mobilidade, poder
defensivo e alguma eficiéncia para atacar usando uma nova forma.

Cuidado com as séries de magias semelhantes. Os magos podem
s dar a0 luxo de aprender todas as invocar criaturas, mas um feiticei-
o ndo. As diferengas entre as magias de niveis subsegiientes (como
Anvocar criaturas 1 e 11, por exemplo) sio pequenas; portanto, certi-
figue-se de estar realizando algum progresso ao escolher mais de uma
delas. Da mesma forma, é desnecessirio aprender hansformagio
‘momentdnea e alterar-se. Conforme alcanga niveis mais elevados, este-
ja disposto a escolher apenas uma dentre duas magias semelhantes,
como sugestio e enfeiticar monstros, porta dimensional e teletransporte,
imobilizar pessoas e imobilizar monstros e sugestionar multiddes e enfeiti-
gar multiddes. Vale a pena pesquisar o nivel de magias subsegiiente e
decidir quais os efeitos que vocé deseja agora e quais podem esperar.

elecdo de Itens Magicos
Nio tenha medo de urilizar itens magicos. Acumular varios deles nao
trard nenhum beneficio caso seu personagem termine morto como
conseqiiéncia. Criar ou comprar itens magicos consumiveis como
pogoes, pergaminhos, varinhas e afins aumentara radicalmente a efi-
cdcia do seu conjurador e de seu grupo como um todo.

Se vocé selecionol.l alguns talentos de criagio de itens, faga uso
deles. Criar pergaminhos no 1° e 2° niveis, pogdes no 3° e 4° e —
melhor ainda — varinhas a partir do 5° nivel manterd vocé e seu

grupo vivos por mais tempo, e por um custo inferior caso tentassem
comprar 0s mesmos itens. Nio faz nenhum sentido pagar o prego
wotal quando é possivel obter resultados idénticos pela metade do

custo com o talento adequado. Por exemplo, um personagem padrio
de 5° nivel teria itens e recursos equivalentes a 9.000 PO; criar uma
varinha com uma magia de 3° nivel custa 5.625 PO — metade do
prego para compri-la — e ainda sobrari algum dinheiro para investir
&m outros equipamentos tteis.

Considere criar ou adquirir pergaminhos de velocidade, invisibili-
dade e pele rochosa. Essas trés magias, combinadas com suas magias
inatas, podem tornd-lo imbativel (mas, como seus oponentes prova-
mente fario o mesmo, seria titil ter alguns dissipar magia, seja em
seu limite didrio ou armazenado em pergaminhos ou varinhas).
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Outra utilizagio grandiosa para os pergaminhos, em especial se o P]
¢ capaz de crii-los sozinho, é carregar as magias que geralmente ele
nio prepara para liberar seu limite didrio, mas sio extremamente
necessarias em algumas ocasides. Entre elas, destacamos tranca arca-
na, visdo no escuro, ancora dimensional, dissipar magia aprimorado, arma
magica aprimorada, arrombar, localizar objetos, maos magicas, arma
magica, montaria fantasmagorica, remover maldi¢do, truque da corda,
pedra em carne, disco flutuante de Tenser e muralha de energia.

Caso vocé consiga pagar a criagio de uma varinha, a flecha dcida de
Melf é uma excelente escolha ofensiva, mas talvez seja melhor esco-
lher algo para oferecer apoio ao grupo. Os seus companheiros de
aventuras estardo dispostos a lhe fornecer recursos suficientes para
criar uma varinha de vigor, forga do touro ou agilidade felina que sera
compartilhada entre todos. E, obviamente, quanto maior a capacida-
de geral do grupo, mais provivel serd a sobrevivéncia do conjurador.

Outros itens imprescindiveis a saude do conjurador sio algumas

pogdes de cura, Pense numa pogio de vigor com cui-
dado e nio hesite em utiliz-la. Os pontos de vida
extras sempre valem a pena. Outros itens tteis (e
mais ou menos baratos) incluem as botas da veloci-
dade, o broche do escudo, as luvas da destreza, as diver-
sas pedras ionicas e o periapto de resisténcia a veneno.

Conforme vocé adquirir experiéncia e recursos,
serd capaz de pagar alguns itens permanentes
essenciais, Eles deveriam incluir o conjunto bisico
de defesa — as bragadeiras da armadura, um amule-
to da armadura natural e um manto da vesisténcia.
Compre os itens mais caros quando houver dinhei-
ro para pagi-los, mas primeiro tente adquirir todo o
conjunto, mesmo com efeitos individuais mais fra-
cos, e certifique-se que os bonus se acumulam. Essa
titica é mais barata e mais segura que confiar num
par de itens mais poderosos; dessa forma, caso um
dos itens seja perdido, a sua protegdo geral nio seri
reduzida significativamente.

Depois de atender suas necessidades defensivas
basicas, a melhor escolha é aprimorar sua capacida-

Como Expandir o
Alcance da
Especializacao

Eis uma dica para lidar com as
limitagdes de uso dos itens magicos
para os magos especialistas: escolha
pelo menos um nivel de feiticeiro. Os
feiticeiros tém acesso a todas as esco-
las de magia; como um mago, o per-
sonagem ainda serd incapaz de pre-
parar e conjurar magias da(s) sua(s)
escola(s) proibida(s), mas poderd ati-
var itens de complemento de magia
ou itens de gatilho de qualquer escola
como um feiticeiro.

Obviamente, esse truque tem seu
prego. Cada nivel de feiticeiro deve ser
escolhido em detrimento de um nivel
de mago, adiando o acesso a magias
de niveis mais elevados.

de de conjuragiio o mais ripido possivel, adquirin-

do uma tiara do intelecto ou um manto do carisma

(esse ultimo exige que vocé substitua o manto da resisténcia por uma
veste da resisténcia, pois cada PJ s6 consegue usar um manto de cada
vez). Como beneficio, vocé conseguiri mais magias e aumentara as
CDs de todos os seus efeitos. Preste bastante atengio aos demais itens
que aprimoram sua capacidade de conjuragio, como os anéis arcanos
e as pérolas do poder.

Em geral, vocé sera capaz de escolher itens magicos mais caros na
mesma progressio do poder das suas magias, mas como existe um
limite para a quantidade de itens que é possivel usar a0 mesmo
tempo, concentre-se naqueles que lhe fornecem habilidades impos-
siveis de obter com suas magias.

Caso vocé possa arcar com o prego de um cajado, passari a ter aces-
s0 a uma variedade de efeitos reutiliziveis quase sempre mais pode-
rosos que os suportados por uma varinha. Os cajados do fogo e do frio
fornecem uma boa capacidade ofensiva; um cajado da terra e das pedras
aumenta sua mobilidade e um cajado de enfeitiar é perfeito para eli-
minar inimigos silenciosamente. Contudo, mantenha a racionalida-
de em suas expectativas: um cajado da passagem ou do poder sio versa-
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teis e poderosos, mas seu prego é muito alto — e dificilmente vocé
encontrara um deles numa masmorra.

Os olhos do encantamento, da perdigio ou da petrificagdo lhe permi-
tem realizar ataques visuais, que podem ser muito eficazes contra
virios inimigos dentro do alcance. Caso sua selegio de magias lhe
forneca opgdes de ataque potentes, vocé conseguird mais beneficios
com itens defensivos ou tteis, como o robe da camuflagem, das cores
cintilantes, os olhos da dguia ou os éculos de enxergar detalhes.

Se o conjurador nio tem acesso a muitas magias de Adivinhagio,
uma bola de cristal serd um equipamento titil para obter informagio (e
funcionari melhor aliado a um nivel elevado de Espionar). Da
mesma forma, pode-se usar um elmo da telepatia ou um medalhdo dos
pensamentos, embora seja necessario descartar o amuleto da armadura
natural para utilizar esse tiltimo.

As diversas estatuetas de poderes incriveis podem fornecer transpor-
te, aliados de batalha ou ambos. Contudo, sera dificil superar um tape-
te voador ou uma vassoura voadora no quesito deslocamento,

Apenas para Magos:
Especializagdao em Escola

A especializagio oferece ao mago a chance de preparar uma magia
adicional (por nivel de magia) da escola selecionada a cada dia. O per-
sonagem recebe +2 de bonus em testes de Identificar Magia que
envolvam sua escola de especializagdo. Esse modificador é ainda mais
util para aprender magias novas (consulte Escrevendo uma Nova
magia em um Grimério, pag. 155 do Livro do Jogador ). Quanto maior
a variedade de magias que o PJ é capaz de preparar e conjurar a cada
dia, melhor ele sera como personagem. No entanto, os testes de
Identificar Magia sio exigidos com mais freqiiéncia durante a conju-
racio de detectar magia para distinguir uma aura magica, tentar uma
contra-magica ou ler magias ou pergaminhos pela primeira vez.
Entretanto, a especializagio cobra um prego. Para dominar a esco-

la selecionada, o mago deve abdicar de todas as magias de outra esco-
la (no minimo). Nio seri possivel adicioni-las ao seu grimorio,
prepari-las a partir de um grimério alheio ou mesmo conjura-las por
meio de itens migicos de complemento (pergaminhos) ou de gati-
lho (varinhas e cajados). Além disso, 0 mago sofre -5 de penalidade
em qualquer teste de Identificar Magia relacionado a efeitos perten-
centes a sua escola proibida.

Finalmente, serd necessirio escolher sua especializagio no inicio
da aventura e vocé deve ponderar essa decisio com cautela, Nenhum
mago pode contar com mais de uma especializagio, mesmo através
de classes multiplas. Ele ainda serd um mago, nio importa a especia-
lidade escolhida. Por exemplo, caso o personagem seja um evocador

de 3° nivel e adquira um novo nivel, no podera se tornar um evoca-
dor de 3° nivel/ilusionista de 1° nivel.

Caso decida se especializar, seria adequado escolher o talento Foco
em Magia pertinente i sua escola na primeira oportunidade
disponivel. Em geral, seu mago ird conjurar muitas magias daquele
tipo, entio seria vantajoso elevar ao miximo as Classes de
Dificuldade para evitar seus efeitos.

Pros e Contras das Escolas
Apresentamos um panorama sobre como a escolha de qualquer esco-
la para especializagdo pode afetar um mago (consulte Especializagio
em Escola, pig. 54 do Livro do Jogador ).

Abjuragdo

Caso vocé aprecie uma defesa respeitivel, a Abjuragio é uma exce
lente especializagio. A escola também inclui algumas magias ofensi
vas poderosas, embora limitadas. Por exemplo, caso seu mago estej:
inclinado a tornar-se um cagador de deménios, banimento serd ums
arma implacavel.

Para se tornar um abjurador, o mago precisa escolher sua escol
proibida (ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1)
Conjuragio, Encantamento, Evocagio, 1lusio ou Transmutagio e (2]
tanto Adivinhagdo quanto Necromancia.

E muito tentador abandonar Adivinhagio e Necromancia, ji que
as magias dessas escolas nio sio muito poderosas nos niveis mais
baixos. Por outro lado, a Adivinhagio tem magias muito tteis (ainda
que pouco explosivas) e a Necromancia engloba todos os efeitos de
medo (considere-os como “banimentos menores *). Portanto, talvez seja
mais sensato escolher apenas uma escola proibida. A conjuragio é
uma escolha adequada, pois representa o lado oposto das suas capaci-
dades (atrair e conjurar itens e criaturas em vez de expulsi-las). A
escola Ilusdo, que lida principalmente com o irreal, é uma escolha
racional — mas vocé devera abdicar da valiosa magia invisibilidade.
Perder a Transmutagdo é uma péssima escolha, em fungio de sua
enorme variedade de magias titeis, entre elas os efeitos de aprimora-
mento de habilidades. Do mesmo modo, seria insensato renegar as
magias poderosas da Evocagio; algumas delas, em particular as mura-
lhas de fogo, de gelo e de energia, criam barreiras que complementam
facilmente os efeitos criados por sua escola de especializagio.

Conjuragéo

Essa escola oferece uma combinagio atraente de ataque e defesa. Ela
¢ uma escolha particularmente adequada caso vocé queira um toque
exotico ou misterioso para seu mago, em especial nos niveis mais ele-
vados, quando ele serd capaz de conjurar criaturas extra-planares e
pedir-lhes (ou mesmo obrigi-las a executar) favores.

Para se tornar um invocador, 0 mago precisa escolher sua escola
proibida (ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1)
Evocagio; (2) duas entre as seguintes trés escolas: Abjuragio,
Encantamento e Ilusio; (3) Transmutagio ou (4) quaisquer trés escolas.

A Evocagio dispde de magias ofensivas respeitiveis e talvez vocé
ndo esteja inclinado a descartd-la; no entanto, lembre-se que vocé nio
serd ineficaz nesse aspecto magico. Embora a Abjuragio seja a antite-
se da sua especializagio, abdicar das magias dessa escola nio é muito
sensato. Vocé perdera acesso a um efeito vital, dissipar magia, e nio
terd nenhuma ferramenta para se livrar de qualquer coisa incontroli-
vel que invocou. Sua melhor escolha é descartar Encantamento e
Husio; a Transmutagdo é uma escola ampla e uril, e seu sacrificio
somente valerd a pena caso a campanha exija acesso # Evocagio. Caso
escolha abrir mio de trés escolas, as melhores escolhas incluem
Adivinhagdo, Necromancia e Ilusio ou Encantamento.

Adivinhacgdo

E proveitoso ter acesso i maioria das magias da escola Adivinhagio,
mas geralmente suas utilizagdes ndo sio muito emocionantes.
Mesmo assim, caso vocé goste de ser o “guardiio das respostas”, a
especializagio lhe servird muito bem.

Para se tornar um adivinho, o mago precisa escolher qualquer
outra escola como sua escola proibida. Talvez esse seja 0 maior bene-
ficio dos adivinhos: o custo para se tornar um deles é muito baixo.



Nio é dificil sobreviver sem a escola Necromancia: um especialista
em Adivinhagdo nio teria uma escolha melhor.

Encantamento
Essa especialidade é sutil, mas seri extremamente poderosa caso
seja usada da forma correta. Com ela, é possivel derrotar seus inimi-
gos e abrir uma rota de fuga antes de alguém perceber o que acon-
teceu. Infelizmente, existem situagdes onde essa especializagio
serd inutil; confrontos com mortos-vivos, constructos e insetos sio
alguns exemplos.

Para se tornar um encantador, 0 mago precisa escolher sua escola
proibida (ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1)
Abjuragdo, Conjuragio, Evocagio, Ilusio ou Transmutagio e (2) tanto
Adivinhagio quanto Necromancia.

As escolas Evocagio e Transmutagio dispdem de magias poderosas
‘e descarta-las é um prego alto demais. Além disso, se 0 mago tornou-

- seum encantador em fungdo da sua preferéncia por sutilezas e suavi-
 dade, manter a Evocagdo nunca seri uma escolha adequada.
~ Descartar a Abjuragido impede o acesso a dissipar magia, um efeito de
‘suma importancia — logo, nio é uma boa idéia. Caso seja impossivel
~ descartar as magias ofensivas, mas seu mago possa abrir mio dos efei-
tos para obter informagdes, descartar Adivinhagio e Necromanciaéa
~ melhor escolha.

Evocagdo

- Aescola Evocagio inclui as magias ofensivas mais poderosas do sis-
tema. Ela serd a especializagio 6bvia caso seu mago deseje partir coi-
545 20 meio, mas vocé terd de pagar um prego elevado.

Para se tornar um evocador, 0 mago precisa escolher sua escola proi-
‘bida (ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1) Conjuragio;
' (2) quaisquer duas dentre essas trés escolas: Abjuragio, Encantamento
& Husio; (3) Transmurtagdo ou (4) quaisquer trés escolas.

E possivel descartar a Conjuragio, ji que vocé nio precisard de
magias ofensivas adicionais quando tem acesso a bola de fogo, tempesta-
de glacial e relampago. Contudo, é uma péssima idéia renegar a
Abjuragio e, com ela, dissipar magia. Em geral, um mago se torna um
evocador para explodir seus adversarios; nesse caso, Encantamento e
io sio escolhas adequadas para descartar — é provivel que o mago
o ligue para essas sutilezas. Por outro lado, muitos evocadores con-
sideram a combinagdo 1lusdo/Evocagdo muito potente. Se vocé conju-
tar magias de ambas as escolas alternadamente, seus oponentes terdo
dificuldade para separar os efeitos reais dos ilusérios. Caso prefira essa
abordagem, sera mais vantajoso ignorar a Conjuragdo ou trés escolas:
nhagio, Necromancia e Encantamento.

L

Aescola lusdo é muito versatil e inclui magias capazes de ferir (ou
ar), camuflar, enganar e mesmo criar coisas. A desvantagem é que
ilusionistas, assim como os encantadores, sio quase intiteis contra
gos estiipidos (ou sem cérebro funcional). Além disso, muitos
de ilusio sio incapazes de ferir ou atrapalhar os adversarios
tamente — serd preciso muita astiicia para engana-los.

‘Para se tornar um ilusionista, o mago precisa escolher sua escola
(ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1)
Conjuragio, Encantamento, Evocagio ou Transmuragio e
tanto Adivinhagdo quanto Necromancia.

escola Adivinhagio, capaz de revelar informagdes, é a antitese da
portanto é uma escolha sensata. Entretanto, uma vez que as ilu-

sbes nio funcionam contra os mortos-vivos, talvez fosse melhor ter
acesso a algumas magias de Necromancia — mas é impossivel descar-
tar uma escola sem renegar ambas. Abrir mdo dos poderes de revela-
¢do da escola Adivinhacio pode torni-lo mais suscetivel a outros ilu-
sionistas — uma situagdo no minimo embaragosa. A melhor alterna-
tiva é descartar uma destas: Conjuragio, Encantamento, Evocagio ou
Transmutagdo. Sua escolha dependeri do estilo do mago. A
Conjuragiio e a Evocagdo lidam com efeitos reais (e mortiferos) e sio
contrarios ao estilo dos ilusionistas, mas é possivel obter resultados
curiosos combinando as magias dessas escolas. Alguns especialistas
consideram a escola Encantamento irrelevante, pois ji tém acesso a
magias capazes de confundir e enganar, enquanto outros a tratam
como um complemento i Ilusio. Caso seu mago seja um personagem
espalhafatoso e extravagante, descarte Encantamento. Caso vocé pre-
fira uma abordagem mais sutil, ignore Conjuragdo ou Evocagio.

Necromancia
Essa escola nio ¢é indicada para eliminar grandes quantidades de ini-
migos rapidamente, mas pode ser devastadora contra poucas criatu-
ras vivas. A especializagio em Necromancia é perfeita para os jogado-
res que apreciam interpretar personagens um pouco ‘assustadores’.
Para se tornar um necromante, o mago precisa escolher qualquer
outra escola como sua escola proibida. Similar a Adivinhagio, espe-
cializar-se em necromancia custa pouco. Suas melhores escolhas
incluem descartar Adivinhagio, Ilusio ou Encantamento. As duas
tltimas serdo mais adequadas caso 0 mago espere confrontar mortos-
vivos com freqiiéncia.

Transmutagdo
Existem mais magias nessa escola que em qualquer outra; portanto,
especializar-se nela lhe dara acesso a uma enorme variedade de efei-
tos magicos distintos. Algumas delas representam a matéria prima do
mago aventureiro (como velocidade e teletransporte ). A Transmutagio
é uma excelente escolha caso vocé deseje somente algumas magias
adicionais ou pretenda interpretar o mago clissico.

Para se tornar um transmutador, 0 mago precisa escolher sua esco-
la proibida (ou escolas proibidas) dentre as seguintes opgdes: (1)
Conjuragio; (2) Evocagio; (3) duas entre as seguintes trés escolas:
Abjuragio, Encantamento e Ilusio ou (4) quaisquer trés escolas.

As escolas Conjuragio e Evocagdo oferecem magias ofensivas
poderosas, mas a amplitude e a profundidade da Transmutagio é
capaz de suprir esse aspecto caso vocé escolha descartar uma delas.
Por outro lado, ambas podem complementar sua especialidade. A
decisio depende apenas do seu estilo pessoal. Essa escola lhe fornece
mobilidade, portanto descarte a Conjuragio se vocé prefere cruzar o
campo de batalha fritando seus adversirios. No entanto, se vocé esco-
lheu a Transmutagio devido a sua flexibilidade, prefira a Conjuragio
e descarte a Evocagiio. Caso seja possivel, evite renegar a Abjuragio
— um mago sobreviveria sem Encantamento e Ilusio. Finalmente,
vocé pode descartar trés escolas: 1lusio, Necromancia e Adivinhagio

' FAMILIARES:
AMIGOS GENUINOS

Poucos investimentos oferecem mais retorno quanto o tempo e o

dinheiro gastos para adquirir um familiar. Ele serviri como compa-
nheiro, vigia, espido e empregado durante toda sua vida, seri o me-
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lhor amigo e o confidente mais confiivel do mago. Todos os familia-
res sio capazes de executar tarefas tteis, geralmente poupando seu
mestre de conjurar uma magia para fazé-lo — apanhar pequenos
objetos, espiar depois de esquinas, ouvir as escondidas e vigiar
enquanto o mago ou feiticeiro descansa. Além disso, os familiares
concedem habilidades adicionais (como estender o alcance das
magias de toque do mestre) relacionadas com sua natureza e de acor-
do com a progressio do conjurador.

Depois de escolher um familiar, valerd a pena protegé-lo. Ele nio
¢ apenas valioso, mas seu mestre corre o risco de perder muito caso o
familiar morra (veja a pag. 51 do Livro do Jogador ).

Como Adquirir um Familiar

Para adquirir um familiar, primeiro sera necessario encontrar o tipo
de criatura desejada — ela ndo é conjurada de imediato. O mestre em
potencial pode utilizar quaisquer meios convenientes para obter o
animal escolhido. Nas cidades, seri possivel visitar uma loja de ani-
mais de estimagio e comprar o futuro familiar. Caso o PJ tenha o
talento Familiar Aprimorado (veja o Capitulo 2: Talentos), consegui-
ra selecionar uma criatura mais poderosa como seu familiar, mas
localizar uma delas geralmente é mais dificil.

Depois de conseguir o familiar em potencial, vocé precisari con-
servi-lo ao alcance do seu toque durante um dia inteiro, quando rea-
lizard o ritual que unira o conjurador e a criatura. Caso tenha alguma
sorte, conseguird um familiar décil o bastante para ficar quieto; algu-
mas vezes, o candidato deverd ser amarrado ou engaiolado para nio
escapar.

O ritual fracassara se o familiar em potencial for hostil ou tiver
aversio ao futuro mestre. Qualquer criatura que tenha Inteligéncia 3
ou superior (antes do aprimoramento por tornar-se um familiar) pre-
cisa ser amigdvel em relagdo ao conjurador. O ritual nio funcionard
se a criatura estiver sob efeitos de encantamento ou compulsio. O
personagem pode utilizar quaisquer meios (exceto mégicos) para
alterar uma atitude hostil, como testes de Carisma ou subornos.

Um conjurador somente pode ter um familiar por vez e cada cria-
tura serve a apenas um mestre. Um familiar que esteja vinculado a
outro personagem nio pode selecionar um novo mestre.

Habilidades dos Familiares
Um familiar tem todas as caracteristicas especiais de sua espécie,
além de virias habilidades inerentes aos familiares, descritas na pag.
51 do Livro do Jogador. A criatura conserva suas habilidades magicas
enquanto o mestre e ela estiverem vivos, a menos que o conjurador
decida dispensa-la.

Caso a expectativa de vida do familiar seja menor que a do seu mes-
tre, seu envelhecimento normal ser retardado até atingir o potencial
de longevidade do conjurador. Quando (e se) for dispensado, ele read-
quire sua taxa normal de envelhecimento, mas nio sofre nenhum
efeito nocivo imediato. Se o familiar tiver uma expectativa de vida
superior a do seu mestre, ele continua a envelhecer normalmente.

A despeito de sua inteligéncia e pericias, um familiar é uma exten-
sio de seu mestre e nio existe realmente por conta propria. Um fami-
liar nunca serd capaz de adquirir uma classe de personagem ou desen-
volver quaisquer pericias ou habilidades de modo independente.

O Nivel do Mestre

O nivel do mestre € o fator que determina as habilidades de familiar
adquiridas pela criatura; nesse caso, considere apenas os niveis das

classes capazes de possuir um familiar. Se o personagem tiver niveis
em duas classes desse tipo, ele deveri soma-las. Por exemplo, um
mago de 10° nivel/guerreiro 5° nivel pertencera efetivamente ao 10°
nivel para definir as habilidades do seu familiar, pois os guerreiros
nio tém acesso a esse beneficio. Por outro lado, um mago de 5°
nivel/feiticeiro 5° nivel também pertencera efetivamente ao 10°
nivel, porque as duas classes sio capazes de invocar um familiar.
Algumas classes de prestigio concedem magias adicionais ou niveis
de conjurador efetivo adicionais; elas nio devem ser consideradas
para calcular as habilidades de um familiar.

Quaisquer niveis negarivos impostos ao personagem nao surtem
efeito sobre o familiar. Entretanto, se o conjurador perder um nivel
em definitivo, as habilidades do familiar devem ser reduzidas ade-
quadamente. Se ele tiver um familiar aprimorado e seus niveis forem
reduzidos aquém do pré-requisito minimo, o PJ] nio perderi a criatu-
ra, mas ela ainda sofrera os efeitos da redugio de nivel do mestre.

Caso um nivel negativo seja imposto ao familiar, ele sofrerd as
penalidades relacionadas (veja drenar energia, pag. 74 do Livro do
Mestre ). Se a criatura efetivamente perder um nivel, deveri ser con-
siderada como um familiar de um nivel inferior. Por exemplo, Mialee
é uma maga de 9° nivel e seu familiar fracassa num teste de resistén-
cia de Fortitude contra drenar energia e perde um nivel. Depois disso,
ele serd considerado um familiar pertencente a um mestre 8° nivel, e
continuard a possuir as habilidades de um familiar de um nivel infe-
rior ao de Mialee, até que o nivel perdido seja restaurado.

Dados de Vida: Para arbitrar os efeitos que dependam dos Dados
de Vida (como a magia sono ), considere o nivel do mestre ou os DV
originais da criatura, o que for maior.

Pontos de Vida: Os pontos de vida de um familiar equivalem 2
metade do total do mestre, arredondada para baixo. Se a criatura nor-
malmente tiver mais pontos de vida que essa quantidade, o jogador
pode escolher qual valor urilizard.

Qualquer elevagio permanente dos seus pontos de vida (como
adquirir um novo nivel de classe ou aumentar em definitivo a sua
Constituigio) também aumentari os PV do familiar. No entanto, a
criatura nio recebe nenhum ponto de vida adicional em fungio de
alteragdes temporirias dos PV do mestre (como a magia ajuda ), do
aumento temporario de Constituigio (firia do birbaro, a magia vigor
ou uma pedra idnica rosa) ou de Dados de Vida temporarios (advin-
dos da habilidade inspirar grandeza dos bardos, por exemplo).
Qualquer redugio permanente dos seus PV (em fungio de perda de
niveis ou de Constituigio), diminuira os pontos de vida do familiar
adequadamente.

Caso o valor de Constituigio do familiar seja alterado, a mudanca
afetari seus pontos de vida normais, provenientes do tipo de criatura
que ele é, mas em geral nio influird no seu total de PV (metade dos
pontos de vida do mestre). No entanto, o familiar usard o novo modi-
ficador de Constituigio em seus testes de resisténcia de Fortitude
(veja Testes de Resisténcia, a seguir).

Um familiar é capaz de adquirir pontos de vida adicionais a partir
de algumas magias e efeitos. Por exemplo, um bardo pode usar inspi-
rar grandeza para fornecer 2d10 pontos de vida temporirios a criatu-
ra (entre outros beneficios).

Ataques: O familiar pode escolher entre o proprio bonus base de
ataque e o do seu mestre, 0 que for maior; ele aplica seu modificador
de Destreza ou Forga, o que for maior, a0 bonus base de ataque. Caso
a criatura seja capaz de disparar ataques a distancia, sempre deveri
aplicar seu modificador de Destreza ao bonus de ataque.




O familiar tem as mesmas armas naturais da sua espécie e causa o
mesmo dano de um espécime normal.

Teste de Resisténcia: O familiar pode escolher entre os proprios
bonus base de resisténcia e os de seu mestre, caso sejam melhores,
mas sempre aplica os préprios modificadores de habilidade.

Pericias: O familiar é capaz de usar suas proprias pericias, além
daquelas fisicamente possiveis para ele (certamente, uma vibora ou
um gato nio poderia usar Oficios). Quando o familiar estiver usando
uma pericia do seu mestre, adicione as graduagdes do conjurador ao
modificador de habilidade pertinente da criatura. Se tanto o mestre
quanto o familiar tiverem graduagdes na pericia, utilize o maior valor
dentre ambos.

Habilidades Especiais

A maioria das habilidades especiais do familiar depende do nivel do
mestre (veja a Tabela 3-19 no Livro do Jogador ). A préxima segio dis-
cute essas informagdes basicas.

Armadura Natural: Os familiares sio mais resistentes e adqui-
rem uma armadura natural aprimorada, que aumenta conforme seu
nivel. Esse nio ¢ um bonus de melhoria para a armadura natural ine-
rente da espécie da criatura — o familiar apenas adquire um valor
mais elevado conforme seu nivel progride.

Inteligéncia: O valor de Inteligéncia do familiar aumenta con-
forme o nivel do mestre, mas ele pode considerar seu valor natural
 caso este seja maior.

Prontidio: O mestre adquire o talento Prontidio enquanto o
familiar estiver 2 1,5 m dele e houver uma linha de efeito desobstrui-
daentre ambos.

Evasio Aprimorada: Essa habilidade é idéntica i capacidade dos
- monges e ¢ considerada uma habilidade extraordiniria. O familiar
be 0s beneficios da Evasio Aprimorada mesmo quando for sur-
preendido ou perder seu bénus de Destreza na CA (mas nesse tltimo
0, improvivel que ele obtenha sucesso no teste de resisténcia).

Partilhar Magias: O mestre pode compartilhar qualquer magia
njurada sobre si com o seu familiar. Para fazé-lo, a magia precisa ter
alcance “Pessoal” ou alvo “Vocé”; as magias de drea ndo podem ser par-
ilhadas. As magias de toque  distincia nio podem ser compartilha-
amenos que o conjurador possa visar a si mesmo com o toque.

O personagem e o familiar sio capazes de compartilhar magias
normalmente ndo afetariam criaturas daquele tipo ou espécie
geral ‘besta mégica’). A magia partilhada ndo precisa ser arcana;
alquer efeito conjurado sobre o personagem também é capaz de
r o familiar; é possivel inclusive compartilhar habilidades simi-
2 magia e sobrenaturais, conquanto elas possam visar o conju-

novamente, apenas quando eles puderem ter o mago ou feiticei-
como alvo. Por exemplo, Hennet e seu familiar sdo capazes de se
ciar de uma varinha da armadura arcana, mas é impossivel para
ticeiro compartilhar o bonus de armadura das suas bragadeiras da
Adura,

tilhar uma magia exige que o familiar esteja a 1,5 m do mestre
uma linha de efeito desobstruida entre ambos. Para as magias
 duragio diferente de “instantined’, seri necessirio manter a
tura num raio de 1,5 m e ainda uma linha de visio desobstruida
efeito deixard de agir sobre o familiar. Depois que os efeitos da
deixarem de afetar a criatura, serd impossivel reverter o pro-
4 menos que a magia seja conjurada novamente.

rador. Os efeitos de itens migicos também podem ser partilhados
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O familiar e seu mestre sio considerados uma criatura tinica quan-
do compartilham uma magia ou efeito. Por exemplo, caso Hennet
decida teletransportar-se com seu familiar, 0 animal nio sera conside-
rado no cilculo do peso total transportado. Do mesmo modo, se
ambos partilharem respirar na dgua, o Mestre deve aplicar a duragio
méxima — o familiar nio é considerado uma segunda criatura toca-
da. Caso a magia reflexos seja partilhada, ela criard duplicatas do mes-
tre e do familiar; portanto, um ataque corporal bem-sucedido contra
qualquer um eliminara uma cépia de cada. Compartilhar a magia pro-
tegdo contra elementos afetard o mestre e o familiar, mas todo o dano
sofrido por ambos seri deduzido do toral que a magia consegue
absorver.

Apesar disso, alguns aspectos do mestre e do familiar ainda perma-
necem distintos, Ambos tém uma quantidade diferente de pontos de
vida, portanto a magia curar ferimentos leves ird restaurar apenas uma
delas. Entretanto, se um efeito fornecer mais pontos de vida que o
necessario para atingir o total maximo do mestre ou do familiar, os
pontos remanescentes podem ser redirecionados para a outra parte.
De maneira similar, ambos tém os proprios valores de habilidades e
as magias capazes de afetar esses valores devem ser direcionadas
totalmente para o personagem ou para a criatura.

Em algumas ocasides, uma magia concederi beneficios que
podem ser totalmente divididos; noutras, seri necessirio realizar a
escolha discutida acima. Por exemplo, a magia ajuda concede 1d8
pontos de vida temporirios e +1 de bonus de moral para as jogadas de
ataque e testes de resisténcia contra medo. Caso seja partilhada,
somente uma das partes receberi os pontos de vida temporirios, mas
ambas serdo beneficiadas pelo bonus de moral.

Finalmente, existe a possibilidade de conjurar qualquer magia que
tenha alvo “Vocé" sobre o familiar, usando um ataque de toque i dis-
tincia. Nesse caso, os efeitos nio serdo divididos, mas a criatura os
conservara enquanto a magia durar — nio importa quanto se afaste.

Vinculo Empitico: O mestre e o familiar podem se comunicar
por telepatia num raio de 1,5 km. Essa é uma habilidade sobrenaru-
ral, portanto sera impossivel manter o vinculo telepitico se uma das
partes estiver num campo antimagia.

O personagem nio pode utilizar os sentidos do familiar, apenas
comunicar-se com ele. Essa comunicagio é simples como um diilo-
20, mas ndo exige a emissio de sons ou um idioma em comum.

As informagdes sugeridas pelo familiar serio regidas por seu tama-
nho, espécie e valores de Inteligéncia e Sabedoria. Todos os familia-
res tém a perspicicia de uma pessoa comum, mas em geral nio sio
génios. Eles detém nogdes de passado, presente e futuro, conseguem
contar até 100 (pelo menos) e reconhecer as criaturas, objetos e ativi-
dades do seu cotidiano. Os animais que forem familiares, em especial
aqueles com Inteligéncia 9 ou inferior, sio muito suscetiveis a se dis-
trair com comida, outros animais e criaturas grandes e perigosas nas
proximidades (quando vocé é Mitido, tudo ao seu redor parece enor-
me). E provivel que o mestre seja obrigado a lembrar seu familiar das
ordens a serem cumpridas.

Exceto se o familiar em questio realmente conhecer um idioma,
ele serd incapaz de relatar o contetido de qualquer didlogo que ouvir.
No entanto, ele conseguird descrever os interlocutores, especificar
quem falou mais tempo e avaliar o humor dos oradores. Nio importa
seu valor de Inteligéncia, um familiar nunca serd capaz de ler e escre-
ver, copiar documentos ou relatar seu contetido. Entretanto, talvez
possa roubar o documento.




Como o familiar é uma extensio do personagem, divide uma cone-
xido com seu mestre em relagio aos locais e experiéncias que vivencia.
Por exemplo, depois que a criatura invadir uma sala, o conjurador
poderi se teletransportar até ela como se ja tivesse visitado o local. Da
mesma forma, caso o familiar tenha visto um objeto, seri possivel
langar localizar objetos para encontri-lo, como se o proprio mago
conhecesse a aparéncia do item.

Toque: A partir do 3° nivel, sempre que o personagem conjurar
uma magia de toque, serd possivel designar o familiar como “porta-
dor” da magia, mas o mestre e a criatura precisam ter algum tipo de
contato fisico durante a conjuragio. Depois, o familiar serd capaz de
transmitir a magia de toque, da mesma forma que o mago ou feiticei-
ro faria, além de estar sujeito as mesmas limitagdes. O efeito a ser
transmitido ndo precisa ser arcano — qualquer magia de toque con-
jurada pelo mestre pode ser “portada” pelo familiar.

Para transmitir a magia, a criatura pode realizar um ataque de toque
regular ou utilizar os ataques corpo a corpo da sua espécie, usando os
modificadores mais favoraveis para a situagio. Nesse tiltimo caso, o
ataque deve igualar a CA normal do defensor e, se conseguir atingi-lo,
causard o dano do ataque somado aos efeitos da magia de toque. Se o
familiar puder desferir virios ataques na mesma rodada, o primeiro
golpe a atingir o inimigo descarregari a magia; se nenhum ataque
acertar o adversirio, o familiar mantém a magia carregada.

Algumas magias de toque emanam efeitos visiveis depois da sua
conjuragio — esses efeitos sio transferidos para o familiar. Por exem-
plo, o toque macabro emite um brilho azulado da mio do conjurador;
se 0 mestre transmiti-la para o familiar, a criatura passard a emitir o
brilho azul.

Falar com o Mestre: A partir do 5° nivel, o mestre e o familiar
poderio se comunicar verbalmente através de um idioma particular e
sigiloso. As demais criaturas nio entenderio esses diilogos sem auxilio
madgico.

Falar com Animais da Espécie: Quando o conjurador atingir o
7° nivel, seu familiar se tornari capaz de comunicar-se com os ani-
mais do seu tipo (inclusive as variagdes atrozes), mas os diilogos
serdo limitados pelo valor de Inteligéncia das criaturas envolvidas.

Os familiares aprimorados também podem conversar com as cria-
turas de seu tipo e subtipo. Por exemplo, um pseudodragio consegui-
ria dialogar com qualquer criatura do tipo “dragic”, um elemental da
terra Pequeno conversaria facilmente com os outros elementais do
subtipoTerra e um diabrete se entenderia com os seres extra-planares
dos subtipos Mal e Leal. A maioria dos familiares aprimorados tam-
bém conhece um ou mais idiomas.

Resisténcia a Magia: Quando o conjurador atingir o 11° nivel,
seu familiar adquire Resisténcia 4 Magia equivalente ao nivel do per-
sonagem +5. Alguns familiares aprimorados ji possuem essa habili-
dade; nesse caso, os dois valores nio se acumulam — o jogador deve
escolher o mais vantajoso.

Espionar: A partir do 13° nivel, o mestre pode espionar através de
seu familiar uma vez por dia (como se conjurasse a magia observagio
sobre a criatura). Essa é uma habilidade similar a magia que utiliza o
nivel de conjurador do mestre.

Uma vez que o personagem conhece muito bem o seu familiar, a
CD bisica para o teste de Espionar é 5. Um familiar é uma extensio
da consciéncia do P] — o mago literalmente terd um pedago do alvo
a ser observado dentro de sua mente — e esse vinculo concede +10
de bonus no teste de Espionar. O sucesso é praticamente garantido,
mesmo quando o familiar estiver em outro plano.

_—L

Como Dispensar um Familiar

Muitas vezes, o conjurador precisa se desfazer de um familiar, seja
porque ele sofreu um ferimento debilitante ou apenas para adquirir
um novo “animal de estimagio”. Para dispensar um familiar, basta
desejar fazé-lo, embora a concentragio necessiria para quebrar os
vinculos existentes exija uma agio de rodada completa.

No entanto, dispensar um familiar nio é uma tarefa cotidiana. Ela
niio é somente um pouco insensivel — as duas criaturas partilharam
uma existéncia mitua durante algum tempo e a destruigdo desse vin-
culo gera cicatrizes. Imediatamente depois de completar a agio de
rodada completa, o mestre perde os pontos de experiéncia indicados
na pag. 50 do Livro do Jogador e nio podera convocar outro familiar
durante um ano e um dia. A criatura perde instantaneamente todas as
habilidades de familiar e torna-se uma criatura comum da sua espé-
cie. Nio ha outros efeitos nocivos para o ex-familiar.

A Morte de um Familiar

A morte de um familiar sempre é um evento traumitico. O mestre
perderd pontos de experiéncia e serd incapaz de convocar um novo
aliado durante um ano e um dia. Felizmente, a maioria dos familiares
pode ser ressuscitada, embora somente as magias desejo ou milagre
consigam reviver criaturas dos tipos elemental e extra-planar. Os
constructos, como os homtinculos, nunca podem ser recuperados ou
ressuscitados.

Reviver o familiar restabeleceri os vinculos entre a criatura e 0 mes-
tre; entretanto, a magia reencarnagio é uma excecio: ela recupera a alma
da criatura, mas ela se torna um animal distinto, que nio é mais um
familiar.

Nio importa a maneira usada para recuperar o familiar, o processo
ndo cancelard a perda de XP sofrida pelo mestre. O familiar restaura-
do nio sofre penalidades em seu nivel de experiéncia ou no seu valor
de Constituigio. Contudo, se o nivel do mestre foi reduzido, as habi-
lidades pertinentes da criatura serio ajustadas de acordo com o novo
nivel do personagem (veja Habilidades dos Familiares, acima).

A Morte de um Mestre

Se o mestre perecer e o familiar sobreviver, parte do conjurador per-
maneceri viva na criatura. Ela perderi os pontos de vida e de pericia
adicionais relacionados aos valores do mago ou feiticeiro, mas con-
servard a maioria de suas habilidades de familiar. Considere que a
criatura € um familiar de dois niveis inferiores (mas nunca baixo do
1° nivel). Caso o mestre seja ressuscitado posteriormente, o vinculo
serd restabelecido e o familiar readquire todas as habilidades e carac-
teristicas (PV, etc.) adequadas ao novo nivel do personagem.

Por exemplo, Hennet tem um familiar (um gato) e alcangou o 11°
nivel de feiticeiro quando fracassa num teste de resisténcia contra
um veneno letal. Seu gato se torna uma besta magica com 1/2DVe 2
pontos de vida (a média de 1/2d8). Ele ainda conserva as habilidades
de um familiar de 9° nivel: +5 de armadura natural, Inteligéncia 10 e
a capacidade de falar com felinos (as demais habilidades do familiar
sdo irrelevantes sem a presenga do mestre). Quando Hennet for res-
suscitado, ele voltari no 10° nivel de feiticeiro; seu gato terd todas as
habilidades pertinentes a um familiar desse nivel.

Familiares
Conforme o Tamanho do Mestre

Os familiares sugeridos no Livro do Jogador pressupdem que os conju-
radores sio Pequenos, Médios ou Grandes. Os mestres que nio per-



tengam 3 essas categorias de tamanho poderio selecionar familiares
menores ou maiores, conforme o tamanho do personagem.

Familiares Para Mestres Mitudos ou
‘Menores

Os conjuradores menores que o normal deveriam ter familiares pro-
porcionalmente pequenos, conforme indicado a seguir:

TaABELA 1-1: FAMILIARES PARA MESTRES MiIUDOS ou MENORES

Familiar Especial
~Camundongo  Mestre ganha +2 de bénus em testes de Furtividade
Furdo Mestre ganha +2 de bénus em testes de resisténcia de
Reflexos
- Gavido pardal —
Mocho Possui Visdo na Penumbra; Mestre ganha +2 de
bénus em testes de Furtividade
Morcego —
Musaranho Mordida venenosa
~ Perereca Mestre ganha +2 de b6nus no valor de Constitui¢do
Porco-espinho  Mestre ganha +1 de armadura natural
~ Tordo Fala um idioma
[Estatisticas

As estatisticas basicas dos familiares indicados na Tabela 1-1 sdo des-

critas a seguir. Cada uma delas pressupde um mestre de 1° nivel, sem
- nenhum bonus de classe ou raga para os testes de resisténcia e as
~ jogadas de ataque.

Habilidades Concedidas: Além das suas préprias qualidades
especiais, todos os familiares concedem o talento Prontidio e as habi-
lidades Evasio Aprimorada, Vinculo Empitico e Partilhar Magias
para 0 Mestre a partir do 1° nivel (veja as descrigdes anteriores).

’Camundcmgo: ND —; Besta Magica (Minisculo); DV 1; PV 1/2
do mestre; Inic. +0; Desl.: 3 m, escalar 3 m; CA 19 (toque 18, sur-
presa 19); Ataq: —; Face/Alcance 15 cm por 15 em/0 m; QE Faro, +2
para testes de Furtividade do mestre, habilidades concedidas;
Tend. Qualquer uma; TR Fort +2, Ref +2, Von +3; For 1, Des 11,
Cons 10, Int 6, Sab 12, Car 2.

Pericias: Equilibrio +8, Escalar +10, Esconder-se +20, Furtividade
+12 (ou os valores do mestre).

9 Furio: ND —; Besta Magica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do mestre;
Inic. +2; Desl.: 4,§ m, escalar 4,5 m; CA 17 (toque 16, surpresa 15);
Corpo a corpo: mordida +6 (1d2-4); Face/Alcance 30 cm por 30
em/0 m; AE Adesio; QE Faro, +2 para Reflexos do mestre, habili-
dades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2, Ref +4, Von
+3; For 3, Des 15, Cons 10, Int 6, Sab 12, Car 5.

Pericias: Equilibrio +10, Escalar +11, Esconder-se +13, Furtividade
+9, Observar +4 (ou os valores do mestre); Acuidade com Arma
(mordida).

Adesio (Ext): Caso obtenha sucesso num ataque, pode cravar a
mandibula na presa e automaticamente causar o dano da mordida
a cada rodada (CA 15 nessa situagio).

- ¥ Caviio Pardal: ND —; Besta Migica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do
mestre; Inic. +3; Desl.: 3 m, voo 15 m (médio); CA 18 (toque 17, sur-
presa 15); Corpo a corpo: garra +7 (1d3-3); Face/Alcance 30 cm por
30 em/0 m; QE habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR

i CAPITULO I: CULTURA ARCANA -

Fort +2, Ref +5, Von +4; For 4, Des 17, Cons 10, Int 6, Sab 14, Car 6.
Pericias: Observar +6/+8 durante o dia, Ouvir +6 (ou os valores do
mestre); Acuidade com Arma (garra).

4 Mocho (coruja pequena): ND —; Besta Mégica (Minimo); DV 1;
PV 1/2 do mestre; Inic. +3; Desl: 3 m, v6o 9 m (médio); CA 18
(toque 17, surpresa 15); Corpo a corpo: garra +7 (1d2-3);
Face/Alcance 30 cm por 30 cm/0 m; QE +2 para testes de
Furtividade do mestre, habilidades concedidas; Tend. Qualquer
uma; TR Fort +2, Ref +5, Von +4; For 4, Des 17, Cons 10, Int 6, Sab
14, Car 4.

Pericias: Furtividade 420, Observar +6/+8 ao anoitecer ou no escuro,
Ouvir +14 (ou os valores do mestre); Acuidade com Arma (garra).

’Morcego: ND —; Besta Migica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do mestre;
Inic. +2; Desl.: 1,5 m, voo 12 m (médio); CA 17 (toque 16, surpresa
15); Ataq: —; Face/Alcance 30 cm por 30 em/0 m; QE Percepgio as
Cegas 36 m, habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort
+2, Ref +4, Von +4; For 1, Des 15, Cons 10, Int 6, Sab 14, Car 4.
Pericias: Furtividade +6, Observar +9, Quvir +9 (ou os valores do
mestre).

Percepgdo as Cegas (Ext): +4 de bonus em testes de Observar e
Ouvir (ja inclusos acima), anulado pela magia siléncio (alcance
visual: 3 metros).

’Musaranho: ND —; Besta Magica (Minusculo); DV 1; PV 1/2 do

mestre; Inic. +3; Desl.: 4,5 m, escalar 4,5 m; CA 22 (toque 11, sur-
presa 19); Corpo a corpo: mordida +11 (1d2-5 e veneno);
Face/Alcance 15 cm por 15 cm/0 m; AE Veneno; QE Faro, habili-
dades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2, Ref +5, Von
+3; For 1, Des 17, Cons 11, Int 6, Sab 12, Car 2.
Pericias: Equilibrio +11, Escalar +12, Esconder-se +23, Observar 48,
Ouvir +8 (ou os valores do mestre); Acuidade com Arma (mordida).
Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 11); dano inicial e secundirio: 1d2 pontos de
dano temporirio de Constituigio.

4 Perereca: ND —; Besta Maigica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do mestre;
Inic. +1; Desl: 1,5 m; CA 16 (toque 15, surpresa 15); Araq: —;
Face/Alcance 30 cm por 30 cm/0 m; QE +2 de Constituigio para o
mestre, habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2,
Ref +3, Von +4; For 1, Des 12, Cons 11, Int 6, Sab 14, Car 4.
Pericias: Esconder-se +21, Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do
mestre).

4 Porco-Espinho: ND —; Besta Magica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do

mestre; Inic. +0; Desl.: 4,5 m; CA 17 (toque 15, surpresa 16); Corpo
a corpo: mordida +5 (1d3-4); Face/Alcance 30 cm por 30 cm/0 m;
AE Veneno; QE +1 de armadura natural para o mestre, habilidades
concedidas, circulo defensivo; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2,
Ref +3, Von +3; For 3, Des 12, Cons 10, Int 6, Sab 12, Car 5.
Pericias: Esconder-se +17, Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do
mestre); Acuidade com Arma (mordida).
Veneno (Ext): Apenas usando o circulo defensivo (a seguir);
Inoculagio através dos espinhos; teste de resisténcia de Fortitude
(CD 10); dano inicial e secundirio: 1d2 pontos de dano tempori-
rio de Destreza.




Circulo Defensivo (Ext): Capaz de se enrolar usando uma aciio
padrio; recebe +2 de bonus de circunstincia na CA e em testes de
resisténcia. Desenrolar-se é uma agio livre.

@ Tordo: ND —; Besta Migica (Minimo); DV 1; PV 1/2 do mestre;
Inic. +2; Desl: 3 m, v6o 12 m (médio); CA 17 (toque 16, surpresa
15); Atag: —; Face/Alcance 30 cm por 30 cm/0 m; QE Fala um idio-
ma, habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2, Ref
+4, Von +4; For 1, Des 15, Cons 10, Int 6, Sab 14, Car 6.

Pericias: Observar +6, Ouvir +6 (ou os valores do mestre).

Familiares Para Mestres Enormes ou Maiores
Os conjuradores maiores que o normal deveriam ter familiares pro-
porcionalmente grandes, conforme indicado a seguir;

TaBeLA 1-2: FAMILIARES PARA MESTRES ENORMES OU MAIORES

Familiar Especial

Aguia (Média) —

Carcaju Mestre ganha +2 de bénus em testes de resisténcia
de Reflexos

Coruja (Média) Possui Visdo na Penumbra; Mestre ganha +2 de

bénus em testes de Furtividade
Corvo (Pequeno) Fala um idioma
Lagarto Gigante Mestre ganha +2 de bénus no valor de Constituicio

Leopardo Mestre ganha +2 de bénus em testes de Furtividade
Morcego (Pequeno) —
Rato Atroz Mestre ganha +2 de bonus em testes de resisténcia
de Fortitude
Vibora (Médio) Mordida venenosa
Estatisticas

As estatisticas basicas dos familiares indicados na Tabela 1-2 sio des-
critas a seguir. Cada uma delas pressupde um mestre de 1° nivel, sem
nenhum bénus de classe ou raga para os testes de resisténcia e as
jogadas de ataque,

Habilidades Concedidas: Além das suas proprias qualidades
especiais, todos os familiares concedem o talento Prontidio e as habi-
lidades Evasio Aprimorada, Vinculo Empitico e Partilhar Magias
para o Mestre a partir do 1° nivel (veja as descrigdes anteriores),

# Aguia Média: ND —; Besta Magica (Médio); DV 2; 13 PV ou 1/2
do mestre; Inic. +1; Desl: 3 m, véo 24 m (médio); CA 13 (roque 11,
surpresa 12); Corpo a corpo: 2 garras +3 (1d4+2), bicada +1 (1dé+1);
QE habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +5, Ref
+4, Von +4; For 14, Des 13, Cons 14, Int 6, Sab 14, Car 6.

Pericias: Observar +6/+8 durante o dia, Ouvir +6 (ou os valores do
mestre); Ataques Miltiplos.

® Carcajit: ND —; Besta Magica (Médio); DV 3; 25 PV ou 1/2 do
mestre; Inic. +2; Desl.: 9 m, escavar 3 m, escalar 3 m; CA 15 (toque
12, surpresa 13); Corpo a corpo: 2 garras +4 (1d4+2), mordida —1
(1d6+1); AE Fiiria; QE Faro, +2 para Reflexos do mestre, habilida-
des concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +7, Ref +5, Von +3:
For 14, Des 15, Cons 19, Int 6, Sab 12, Car 10.
Pericias: Escalar +15, Observar +6, Ouvir +6 (ou os valores do mestre),
Fuaria (Ext): Caso sofra dano em combate, receberi +4 de Forca,
+4 de Constituigio e -2 na CA na rodada subseqiiente; pode termi-
nar sua fiiria voluntariamente como uma agio livre.

4 Coruja Média: ND —; Besta Migica (Médio); DV 2; 13 PV ou 1/2
do mestre; Inic. +1; DesL: 3 m, voo 18 m (médio); CA 14 (toque 11,
surpresa 13); Corpo a corpo: 2 garras +2 (1d4+2), bicada +0 (1dé+1);
QE +2 para teste de Furtividade do mestre, habilidades concedi-
das; Tend. Qualquer uma; TR Fort +4, Ref +4, Von +4; For 14, Des
13, Cons 12, Inr 6, Sab 14, Car 4.

Pericias: Furtividade +19, Observar +6/+14 ao anoitecer ou no
escuro, Ouvir +14 (ou os valores do mestre); Ataques Muiltiplos.

“ Corvo: ND —; Besta Magica (Pequeno); DV 1; PV 1/2 do mestre;
Inic. +1; Desl: 3 m, voo 12 m (médio); CA 13 (toque 12, surpresa
12); Corpo a corpo: garra +2 (1d3-3); QE Fala um idioma, habilida-
des concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort +3, Ref +3, Von +4;
For 5, Des 13, Cons 12, Int 6, Sab 14, Car 6.

Pericias: Observar +6, Ouvir +6 (ou os valores do mestre); Acuidade
com Arma (garra).

@ Lagarto Gigante: ND —; Besta Migica (Médio); DV 3; 22 PV ou
1/2 do mestre; Inic. +2; Desl.: 9 m, natagio 9 m; CA 16 (toque 12,
surpresa 14); Corpo a corpo: mordida +5 (1d8+4); QE +2 para
Constituigio do mestre, habilidades concedidas; Tend. Qualquer
uma; TR Fort +6, Ref +5, Von +3; For 17, Des 15, Cons 17, Int 6, Sab
12, Car 2.

Pericias: Escalar +9, Esconder-se +7/+15 em florestas e matagais,
Furtividade +6, Observar +4, Ouvir +4 (ou os valores do mestre).

“ Leopardo: ND —; Besta Migica (Médio); DV 3; 19 PV ou 1/2 do
mestre; Inic. +4; Desl.: 12 m, escalar 6 m; CA 16 (toque 14, surpresa
12); Corpo a corpo: mordida +6 (1d6+3), 2 garras +1 (1d3+1); AE
Agarrar Aprimorado, bote, rasgar 1d3+1; QE +2 para testes de
Furtividade do mestre, habilidades concedidas; Tend. Qualquer
uma; TR Fort +5, Ref +7, Von +3; For 16, Des 19, Cons 15, Int 6, Sab
12, Car 6.

Pericias: Equilibrio +12, Escalar +11, Esconder-se +9/+17 em grama
alta e matagais, Furtividade +9, Observar +6, Ouvir +6 (ou os valo-
res do mestre); Acuidade com Arma (mordida, garra).

Agarrar Aprimorado (Ext): Quando atingir um oponente
Pequeno ou menor com sua mordida, o leopardo automaticamen-
te causard o dano normal e poderd iniciar um teste de Agarrar, sem
provocar ataques de oportunidade, como uma acio livre. Caso
prenda a criatura, poderd rasgi-la.

Bote (Ext): Quando o leopardo salta sobre um oponente durante
a primeira rodada de combate, poderi realizar um ataque total
mesmo se jd tiver realizado sua agdo equivalente a movimento.
Rasgar (Ext): Caso o leopardo prenda ou salte sobre um oponen-
te, podera realizar dois ataques de rasgar usando as patas traseiras
(corpo a corpo +6, 1d3+1 pontos de dano).

2 Morcego Pequeno: ND —; Besta Magica (Pequeno); DV 1; PV 1/2
do mestre; Inic. +1; Desl.: 3 m, vé0 12 m (bom); CA 13 (toque 12,
surpresa 12); Corpo a corpo: mordida +2 (1d4-2); QE Percepgio as
Cegas 36 m, habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma; TR Fort
+2, Ref +3, Von +4; For 7, Des 13, Cons 10, Int 6, Sab 14, Car 4.
Pericias: Furtividade +5, Observar +9, Ouvir +9 (ou os valores do
mestre); Acuidade com Arma (mordida).

Percepgio as Cegas (Ext): +4 de bonus em testes de Observar e
Ouvir (ji inclusos acima), anulado pela magia siléncio (alcance
visual: 3 metros).



# Rato Atroz: ND —; Besta Magica (Pequena); DV 1; PV 1/2 do mes-
tre; Inic. +3; Desl.: 12 m, escalar 6 m; CA 16 (toque 14, surpresa 1 3);
Corpo a corpo: mordida +4 (1d4); AE Doenga; QE Faro, +2 para
Fortitude do mestre, habilidades concedidas; Tend. Qualquer uma;
TR Fort +3, Ref +5, Von +3; For 10, Des 17, Cons 12, Int &, Sab 12,
Car 4.

Pericias: Escalar +11, Esconder-se +11, Furtividade +6 (ou os valo-
res do mestre); Acuidade com Arma (mordida).

Doenga (Ext): Febre do Esgoto — transmissio através da mordi-
da, Fortitude (CD 12), periodo de incubagdo 1d3 dias; dano inicial:
1d3 pontos de dano de Destreza; dano secundirio: 1d3 pontos de
dano de Constituigio (ambos temporirios; consulte Doengas, pig.
73 do Livro do Mestre ).

#Vibora Média: ND —; Besta Migica (Médio); DV 2, 9 PV ou 1/2

do mestre; Inic. +3; Desl.: 6 m, escalar 6 m, natagio 6 m; CA 17
(toque 13, surpresa 14); Corpo a corpo: mordida +4 (1d4-1 e vene-
no); AE Veneno; QE Faro, habilidades concedidas; Tend. Qualquer
uma; TR Fort +3, Ref +6, Von +3; For 8, Des 17, Cons 11, Int 6, Sab
12, Car 2.
Pericias: Equilibrio +11, Escalar +11, Esconder-se +12, Observar +9,
Ouvir +9 (ou os valores do mestre); Acuidade com Arma (mordida).
Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 11); dano inicial e secundirio: 1dé pontos de
dano temporirio de Constituigdo.

Familiares Aprimorados

Os conjuradores arcanos que escolherem o talento Familiar
Aprimorado (veja o Capitulo 2: Talentos) poderio selecionar seu
familiar de uma lista de criaturas incomuns. Essas criaturas possuem
habilidades especiais distintas, mas seguem as regras padrio para 0s

-~ familiares.

As estatisticas bisicas dos familiares aprimorados, relacionados na
Tabela 2-2, sio descritas a seguir, assim como os familiares alternati-
vos indicados na Tabela 2-3. Cada uma delas pressupde um mestre do
nivel minimo necessdrio para adquirir o familiar aprimorado, sem
nenhum bonus de classe ou raga para os testes de resisténcia e as
jogadas de ataque.

Habilidades Concedidas: Além das suas proprias qualidades
especiais, todos os familiares concedem o talento Prontidio e as habi-
lidades Evasio Aprimorada, Vinculo Empitico e Partilhar Magias
para 0 Mestre a partir do 1° nivel (veja as descrigdes anteriores).

'f’Diahrete: ND —; Extra-planar (Mitido, Mal, Leal); DV 7, PV 1/2 do

" mestre; Inic. +3; Desl: 6 m, voo 15 m (perfeito); CA 22 (toque 15,
surpresa 19); Corpo a corpo: ferrio +8 (1d4 e veneno);
Face/Alcance 75 em por 75 cm/0 m; AE Habilidades similares a
magia, veneno; QE Redugdo de dano 5/prata, imune a venenos,
resisténcia a fogo 20, ver na escuriddo, alterar forma, regeneragio
2, habilidades concedidas, toque, falar com o mestre; RM 5; Tend.
Qualquer uma; TR Fort +3, Ref +6, Von +; For 10, Des 17, Cons 10,
Int 10, Sab 12, Car 10.
Pericias: Esconder-se +15, Furtividade +5, Identificar Magia +5,
Observar +5, Ouvir +5, Procurar +5 (ou os valores do mestre);
Acuidade com Arma (ferrdo), Esquiva.

Habilidades Similares a Magia: Sem Limite — detectar o bem,
detectar magia e invisibilidade (pessoal); 1/dia — sugestio. Estas
habilidades sio idénticas 4s magias conjuradas por um feiticeiro
de 6° nivel (CD 10 + nivel da magia).

Veneno (Ext): Inoculagio através do ferrio; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 13); dano inicial; 1d4 pontos de dano tempordrio
de Destreza; dano secundirio: 2d4 pontos de dano temporirio de
Destreza.

Ver na Escuridio (Sob): Todos os diabos conseguem enxergar
perfeitamente na escuridio, mesmo quando gerada por magias
como escuriddo profunda.

Alterar Forma (Sob): Sem limite didrio. Esta habilidade funcio-
na como metamorfosear-se conjurada por um feiticeiro de 12° nivel,
mas o diabrete s6 consegue assumir uma ou duas formas de tama-
nho Médio, no maximo. Algumas formas comuns incluem corvos,
aranhas monstruosas, ratos e javalis.

Regeneragio (Ext): Os diabretes sofrem dano normal de dcido e
armas abengoadas ou sagradas (caso sejam de prata ou encantadas).

4 Elemental da Agua Pequeno: ND —; Elemental (Pequeno,
Agua); DV 5, PV 1/2 do mestre; Inic. +0; Desl.: 6 m, natagio 27 m;
CA 20 (toque 11, surpresa 20); Corpo a corpo: pancada +5 (1dé+3);
AE Maestria aqudtica, enxurrada, vortice; QE Elemental, habili-
dades concedidas, toque, falar com o mestre; Tend. Qualquer
uma; TR Fort +4, Ref +1, Von +4; For 14, Des 10, Cons 13, Int 8,
Sab 11, Car 11.

Pericias: Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do mestre); Ataque
Poderoso.

Maestria Aquatica (Ext): +1 de bonus nas jogadas de ataque e
dano quando estiver enfrentando um adversirio em contato com
a igua; —+ de penalidade nas jogadas de ataque e dano para enfren-
tar oponentes em terra firme.

Enxurrada (Ext): O toque de um elemental da dgua apagara
tochas, fogueiras, lampides e outras chamas expostas de origem
comum (mas nio magica) de categoria de tamanho Grande ou
inferior. Estas criaturas podem dissipar qualquer fogo migico que
tocarem, como dissipar magia conjurada por um feiticeiro de 2°
nivel.

Vértice (Sob): Enquanto submerso, o elemental é capaz de se
transformar num rodamoinho uma vez a cada 10 minutos, duran-
te 1 rodada; o efeito terd 2 m de comprimento na base e até 9 m de
comprimento no topo; sua altura varia entre 3 m e 6 m. O vortice
se desloca a 27 m por rodada.

Todas as criaturas Mitidas ou menores devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 11) ou sofrerdo 1d4 pontos de
dano; um segundo teste de Reflexos evitard que a criatura seja traga-
da e submersa pela correnteza; as criaturas aqudticas podem realizar
um terceiro teste de Reflexos para escapar do vértice (mas ainda
sofrerio o dano). O elemental é capaz de libertar qualquer criatura
submersa quando desejar.

Se a base do vortice tocar o solo abaixo d'agua, criard uma nuvem
espiralada com os detritos, centrada no elemental; seu diimetro equi-
vale a2 metade da altura do rodamoinho. A dgua turva obscurece todo
tipo de visdo, inclusive Visio no Escuro, além de 1,5 m. As criaturas
num raio de 2 m terio meia camuflagem, enquanto qualquer uma
mais afastada terd camuflagem total (veja Camuflagem, pig. 133 do




Livro do Jogador ). Um conjurador no interior do turbilhio deve reali-
zar um teste de Concentrago para langar qualquer magia (CD 11),

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e atordoamento.
Imune a sucessos decisivos.

2 Elemental do Ar Pequeno: ND —; Elemental (Pequeno, Ar); DV
5; PV 1/2 do mestre; Inic. +4; Desl: v6o 30 m (perfeito); CA 20
(toque 14, surpresa 17); Corpo a corpo: pancada +6 (1d4); AE
Maestria aérea, vendaval; QE Elemental, habilidades concedidas,
toque, falar com o mestre; Tend. Qualquer uma; TR Fort +1, Ref +6,
Von +4; For 10, Des 17, Cons 10, Int 8, Sab 11, Car 11.

Pericias: Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do mestre); Acuidade
com Arma (pancada), Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea.
Maestria Aérea (Ext): Todas as criaturas aéreas sofrem —1

de penalidade nas jogadas de ataque e dano contra os

elementais do ar.

Vendaval (Sob): O elemental é capaz de se transformar num
vendaval uma vez a cada 10 minutos durante 1 rodada; o efeito
terd 2 m de comprimento na base e até 9 m de comprimento no
topo; sua altura varia entre 3 m e 6 m. O vendaval se deslocaa 30
m por rodada.

Todas as criaturas Mitidas ou menores devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 11) ou sofrerio 1d4 pontos de
dano; um segundo teste de Reflexos evitari que a criatura seja ergui-
da e suspensa pelas correntes de ar; as criaturas voadoras podem rea-
lizar um terceiro teste de Reflexos para escapar do vendaval (mas
ainda sofrerio o dano). O elemental é capaz de libertar qualquer cria-
tura suspensa quando desejar.

Se a base do vendaval tocar o solo, criari uma nuvem espiralada
com os sedimentos do chio, centrada no elemental; seu diametro
equivale a merade da altura do vendaval. A nuvem obscurece todo
tipo de visio, inclusive Visio no Escuro, além de 1,5 m. As criaturas
num raio de 2 m terio meia camuflagem, enquanto qualquer uma
mais afastada terd camuflagem total (veja Camuflagem, pag. 133 do
Livro do Jogador). Um conjurador no interior da nuvem deve realizar
um teste de Concentragio para langar qualquer magia (CD 11),

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e atordoamento.
Imune a sucessos decisivos.

P Elemental do Fogo Pequeno: ND —; Elemental (Pequeno,
Fogo); DV 5; PV 1/2 do mestre; Inic. +5; Desl: 15 m; CA 18 (toque
12, surpresa 17); Corpo a corpo: pancada +4 (1d4 mais 1d4 por
fogo); AE Incendiar; QE Elemental, subtipo fogo, habilidades con-
cedidas, toque, falar com o mestre; Tend. Qualquer uma; TR Fort
+1, Ref +4, Von +4; For 10, Des 13, Cons 10, Int 8, Sab 11, Car 11.
Pericias: Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do mestre); Acuidade
com Arma (pancada), Iniciativa Aprimorada.

Incendiar (Ext): As criaturas atingidas pelo ataque fisico de um
elemental do fogo devem obter sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos (CD 11) ou pegario fogo. As labaredas queimam
durante 1d4 rodadas (veja Queimando, pig. 86 do Livro do Mestre ).
Uma criatura em chamas pode usar uma agio equivalente a movi-
mento para extinguir o fogo.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e atordoamento.
Imune a sucessos decisivos.

Subtipo (Fogo) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano dobrado por
frio, exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

’Elememal da Terra Pequeno: ND —; Elemental (Pequeno,
Terra); DV 5; PV 1/2 do mestre; Inic. —1; Desl.: 6 m; CA 20 (toque
10, surpresa 20); Corpo a corpo: pancada +6 (1d6+4); AE Maestria
terrestre, empurrar; QE Elemental, habilidades concedidas, toque,
falar com o mestre; Tend. Qualquer uma; TR Fort +4, Ref +0, Von
+4; For 17, Des 8, Cons 13, Int &, Sab 11, Car 11.

Pericias: Observar +5, Ouvir +5 (ou os valores do mestre); Ataque
Poderoso.

Maestria Terrestre (Ext): +1 de bonus nas jogadas de ataque e
dano quando estiver enfrentando um adversirio sobre o solo; —4
de penalidade nas jogadas de ataque e dano para enfrentar opo-
nentes alados ou aquaticos.

Empurrar (Ext): Um elemental da terra pode iniciar a manobra
Encontrio sem provocar ataques de oportunidade. Os modificado-
res de combate indicados sob Maestria Terrestre também se apli-
cam aos testes resistidos de For¢a do elemental.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e atordoamento.
Imune a sucessos decisivos,

4 Ealcio Celestial: ND —; Besta Migica (Mitido); DV 3; PV 1/2 do
mestre; Inic. +3; Desl: 3 m, voo 18 m (médio); CA 19 (toque 15,
surpresa 16); Corpo a corpo: garra +6 (1d4-2); Face/Alcance 75 cm
por 75 cm/0 m; AE Destruir o mal; QE Resisténcia ao icido, frio e
eletricidade 5, Visio no Escuro 18 m, habilidades concedidas,
toque; RM 2; Tend. Qualquer Bom; TR Fort +2, Ref +5, Von +5; For
6, Des 17, Cons 10, Int 7, Sab 14, Car 6.

Pericias: Observar +6/+14 durante o dia, Ouvir +6 (ou os valores do
mestre); Acuidade com Arma (garra).

Destruir o Mal (Sob): Uma vez por dia, um ataque regular cau-
sard 1 ponto de dano adicional a um adversario Mau.

2 Homunculo: ND —; Constructo (Mitido); DV 7; PV 1/2 do mes-
tre; Inic. +2; Desl.: 6 m, voo 15 m (bom); CA 18 (toque 14, surpre-
sa 16); Corpo a corpo: mordida +4 (1d4-1 e veneno);
Face/Alcance: 75 cm por 75 cm/0 m; AE Veneno; QE Habilidades
concedidas, toque, falar com o mestre, constructo; Tend.
Qualquer uma; TR Fort +2, Ref +4, Von +6; For 8, Des 15, Cons —,
Int 10, Sab 12, Car 7.

Pericias: Idénticas ao mestre.

Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 11); dano inicial: sono durante 1 minuto; dano
secunddrio: sono durante 5dé minutos.

Constructo: Imune a efeitos de agdo mental, veneno, doencas e
efeitos similares. Imune a sucessos decisivos, dano por contusio,
dano de habilidade, drenar energia ou morte por dano macigo.

9 Lagarto Elétrico: ND —; Besta Migica (Pequeno); DV 5; PV 1/2
do mestre; Inic. +2; Desl: 12 m, escalar 6 m, natagio 6 m; CA 19
(toque 13, surpresa 17); Corpo a corpo: mordida +3 (1d4); AE
Chogque atordoante, choque letal; QF Sentir eletricidade, imune a
eletricidade, habilidades concedidas, falar com o mestre, toque;
Tend. Qualquer uma; TR Fort +4, Ref +5, Von +5; For 10, Des 15,
Cons 13, Int 8, Sab 12, Car 6.

Pericias: Escalar +12, Esconder-se +11, Observar +4, Ouvir +4,
Saltar +4 (ou os valores do mestre); Prontidio.

Choque Atordoante (Sob): Uma vez por rodada, o lagarto pode
aplicar um choque elétrico num tinico oponente a até 1,5 m de
distancia. Este ataque causa 2d8 pontos de dano por contusio a
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qualquer criatura viva (Reflexos, CD 12, para reduzir o dano
metade).

Choque Letal (Sob): Sempre que dois ou mais lagartos elétricos
estiverem num raio de 7,5 m, eles podern se unir para criar um
choque letal. Essa descarga afeta um raio de 7,5 m, centralizado em
qualquer um dos lagartos que estiverem contribuindo. O choque
causa 2d8 pontos de dano para cada lagarto participante (Reflexos
reduz o dano @ metade, CD 10 + a quantidade de lagarto envolvi-
dos no ataque).

Sentir Eletricidade (Ext): Os lagartos elérricos detectam auto-
maticamente qualquer descarga elétrica num raio de 30 m.

’Mephit do Gelo: ND —; Extra-planar (Ar, Frio); DV 7; PV 1/2 do
mestre; Inic. +7; Desl: 9 m, voo 15 m (perfeito); CA 22 (toque 14,
surpresa 19); Corpo a corpo: 2 garras +4 (1d3+2 por frio); AE Sopro,
habilidades similares a magia, invocar mephit; QE Habilidades
concedidas, toque, falar com o mestre, subtipo frio, cura acelerada
2% Tend. Qualquer uma; TR Fort +3, Ref +6, Von +5; For 10, Des 17,
Cons 10, Int 12, Sab 11, Car 15.

Pericias: Blefar +6, Esconder-se +12, Furtividade +9, Observar +6,
Ouvir +6, (ou os valores do mestre); Iniciativa Aprimorada.

Sopro (Sob): Cone de fragmentos de gelo de 3 m; 1d4 pontos de
dano, Reflexos (CD 12) para reduzir o dano 2 metade ou ainda
sofrerd —4 de penalidade de moral na CA e —2 de penalidade de
moral para jogadas de ataque durante 3 rodadas. Utilizavel uma
vez a cada 1d4 rodadas.

Habilidades Similares a Magia: 1/hora — misseis magicos,
como a magia conjurada por um feiticeiro de 3° nivel; 1/dia —
esfriar metal como a magia conjurada por um feiticeiro de 6° nivel
(CD 12 + nivel da magia).

Invocar Mephit (SM): Uma vez por dia, é capaz de invocar outro
de sua espécie, de modo similar a magia invocar criaturas, mas tem
apenas 25% de chance de obter sucesso. Um mephit que acabou de
ser convocado fica impossibilitado de utilizar suas préprias habili-
dades de invocagio durante uma hora. Ele retornara ao seu plano
de origem 1 hora depois da convocagio.

Subtipo (Frio) (Ext): Imune ao frio, sofre dano dobrado por fogo,
exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Cura Acelerada (Ext): Recupera 2 PV por rodada se estiver em
contato com um pedago de gelo Mitdo ou maior ou se a tempera-
tura ambiente estiver abaixo de zero graus.

#Operirio Formian: ND —; Extra-planar (Pequeno, Leal); DV 7;
PV 1/2 do mestre; Inic. +2; Desl: 12 m; CA 21 (toque 13, surpresa
19}); Corpo a corpo: mordida +5 (1d4+1); QE Resisténcia a eletrici-
dade, fogo e sonica 20, imune a venenos, petrificagio e frio, habi-
lidades concedidas, falar com o mestre, toque; Tend. LN; TR Fort
43, Ref +4, Von +5; For 13, Des 14, Cons 13, Int 9, Sab 10, Car 9.
Pericias: Escalar +12, Oficios (qualquer) +4 (ou os valores do mes-
tre); Foco em Pericia (Oficios).

"Mdodragio: ND —; Dragio (Mitdo); DV 7; PV 1/2 do mestre;
Inic. +0; Desl.: 4,5 m, voo 18 m (perfeito); CA 22 (toque 12, surpre-
83 22); Corpo a corpo: ferrio +5 (1d3 e veneno), mordida +0 (1);
Face/Alcance 75 cm por 75 cm/0 m; AE Veneno; QE Imune a sono
e paralisia, ver o invisivel, telepatia, habilidades concedidas, toque,
falar com o mestre; Tend. NB; TR Fort +4, Ref +3, Von +6; For 11,

Des 11, Cons 13, Int 10, Sab 12, Car 10.

Pericias: Esconder-se +16/+4 em florestas ou matagais, Observar
+5, Ouvir +5, Procurar +2, Senso de Diregio +3 (ou os valores do
mestre); Prontiddo.

Veneno (Ext): Inoculagio através do ferrio; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 12); dano inicial: sono durante 1 minuto; dano
secundario: sono por mais 1d3 dias.

Ver o Invisivel (Ext): Os pseudodragdes sio capazes de ver o invi-
sivel continuamente, como a magia homénima, num raio de 18 m.
Telepatia (Sob): Os pseudodragdes podem se comunicar por tele-
patia com as criaturas que falem o idioma Comum ou Silvestre,
num raio de 18 m.

’Quasit: ND —; Extra-planar (Mitudo, Mal, Caético); DV 7; PV 1/2

do mestre; Inic. +3; Desl: 6 m, voo 15 m (perfeito); CA 22 (toque
15, surpresa 19); Corpo a corpo: 2 garras +8 (1d3-1 e veneno), mor-
dida +3 (1d4-1 e veneno); Face/Alcance 75 cm por 75 cm/0 m; AE
Habilidades similares a magia, veneno; QE Redugio de dano
5/prata, imune a venenos, resisténcia ao fogo 20, visio no escuro
18 m, alterar forma, regeneragio 2, habilidades concedidas, toque,
falar com o mestre; RM 5; Tend. CM; TR Fort +3, Ref +6, Von +6;
For 8, Des 17, Cons 10, Int 10, Sab 12, Car 10.

Pericias: Esconder-se +14, Furtividade +6, Identificar Magia +4,
Observar +6, Quvir +6, Procurar +4 (ou os valores do mestre);
Acuidade com Arma (mordida, garras).

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — defectar o bem,
detectar magia e invisibilidade (pessoal); 1/dia — causar medo (simi-
lar & magia, raio de 9 metros). Estas habilidades sio idénticas as
magias conjuradas por um feiticeiro de 6° nivel (CD 10 + nivel da
magia). Uma vez por semana, um quasit pode conjurar comunhio
para fazer seis perguntas (como a magia conjurada por um clérigo
de 12° nivel)

Veneno (Ext): Inoculagio através da garra; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 13); dano inicial: 1d4 pontos de dano temporario de
Destreza; dano secundirio: 2d4 pontos de dano temporirio de
Destreza.

Alterar Forma (Sob): Sem limite didrio. Esta habilidade funcio-
na como metamorfosear-se conjurada por um feiticeiro de 12° nivel,
mas o quasit s6 consegue assumir uma ou duas formas de tamanho
Médio, no maximo. Algumas formas comuns incluem morcegos,
centopéias monstruosas, sapos e lobos.

Regeneragio (Ext): Os quasits sofrem dano normal de icido e
armas abengoadas ou sagradas (caso sejam de prata ou encantadas).

4 Stirge: ND —; Besta (Mitda); DV 5; 1/2 do mestre; Inic. +4; Desl.:

3 m, voo 12 m (médio); CA 19 (toque 16, surpresa 15); Corpo a
corpo: toque +8 (dano: 1d3-4); Face/Alcance 75 cm por 75 cm/0 m;
AE Adesdo, drenar sangue; QE Habilidades concedidas, toque,
falar com o mestre; Tend. Qualquer uma; TR Fort +2, Ref +6, Von
+5; For 3, Des 19, Con 10, Int 8, Sab 12, Car 6.

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +14 (ou os valores do mestre);
Acuidade com Arma (toque).

Adesio (Ext): Caso o stirge atinja o oponente com seu ataque de
toque, usard as oito patas para aderir ao corpo da vitima. Um stirge
nessa situagio tem CA 12,

Drenar Sangue (Ext): Um stirge causa 1d4 pontos de dano tem-
poririo de Constituigdo a cada rodada que estiver grudado ao
corpo da vitima. Depois de absorver 4 pontos de Constituigio, nio
poderi fazé-lo novamente por 8 horas.
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@ Vibora Abissal: ND —; Besta Migica (Mitdo); DV 3; PV 1/2 do
mestre; Inic. +3; Desl: 4,5 m, escalar 4,5 m, natagio 4,5 m; CA 19
(toque 15, surpresa 16); Corpo a corpo: mordida +6 (veneno);
Face/Alcance 75 cm por 75 cm (enrolada)/0 m; AE Veneno, destruir
o bem; QE Resisténcia ao fogo e frio 5, Visio no Escuro 18 m, faro,
habilidades concedidas, toque; RM 2; Tend. Qualquer Mau; TR Fort
+2, Ref +5, Von +4; For 6, Des 17, Cons 11, Int 7, Sab 12, Car 2.
Pericias: Equilibrio +11, Escalar +12, Esconder-se +18, Observar +8,
Quvir +8 (ou os valores do mestre); Acuidade com Arma (mordida).
Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia
de Fortitude (CD 11); dano inicial e secundirio: 1dé pontos de
dano temporirio de Constituigio.

Destruir o Bem (Sob): Uma vez por dia, um ataque regular cau-
sard 1 ponto de dano adicional a um adversirio Bom,

Familiares em Combate
Quando interpreta um feiticeiro ou um mago, é improvivel que vocé
aprecie o combare fisico — a confrontagio direta nio é o seu ponto
forte. Se o conjurador tiver um familiar, quase sempre hesitard ainda
mais para avangar para o centro da batalha. Mesmo o familiar de um
personagem de nivel elevado é uma presa ficil para qualquer adver-
sirio forte o suficiente para desafiar o grupo.

A melhor protegio que um PJ é capaz de fornecer a seu familiar
quando parte em suas aventuras é deixi-lo em casa — ou, pelo
menos, no acampamento. Essa estratégia mantém o familiar a salvo
dos perigos que o conjurador enfrentari e ainda fornece uma senti-
nela confiivel para guardar seus pertences e defendé-los caso seja
necessario. Ainda que o familiar ndo possa impedir um saque, ele ser-
vird como testemunha ocular dos acontecimentos ou até mesmo
seguird os lardpios até seu esconderijo.

Enquanto o mago ou feiticeiro estiver a 1,5 km do familiar, conse-
guird perceber qualquer problema de imediato (gragas ao vinculo
empatico de ambos). Caso o mestre se afaste demais, ainda serd capaz
de espionar para manter-se ciente das novidades. O familiar é um alvo
facil de observar e, se o conjurador pertencer ao 13° nivel ou supe-
rior, poderd espionar a criatura uma vez por dia sem recorrer a magias
ou instrumentos de adivinhagio.

Por outro lado, se o familiar acompanhi-lo durante suas aventuras,
serd necessario tomar algumas precaugdes para protegé-lo.

Ameacas Fisicas

Apesar da Classe de Armadura aprimorada e dos pontos de vida adi-
cionais, um familiar € mais vulnerivel a ataques corporais e a distan-
cia que o conjurador. No entanto, ele sempre pode ocupar 0 mesmo
espago que o seu mestre e recebe meia cobertura devido ao corpo do
PJ. Essa manobra lhe concede +4 de bénus na CA e, melhor ainda,
impossibilita que seus adversirios executem ataques de oportunida-
de contra ele, Dividir o mesmo espago nio atrapalha o mestre nem a
criatura em fungio do vinculo empitico (o familiar evitari ficar no
caminho do conjurador; a0 mesmo tempo, o personagem instintiva-
mente niio pisoteard ou tropegara no familiar). A tinica desvantagem
sera que os ataques visando o familiar podem atingi-lo (veja Atingir a
Cobertura, na pig. 133 do Livro do Jogador ).

Por outro lado, o mestre pode carregar uma caixa, bolsa ou qual-
quer outro recipiente capaz de esconder o familiar, fornecendo-lhe
cobertura total. Existem diversos itens especiais com esse proposito
(veja o Capitulo 4: As Ferramentas da Arte).

Um mestre zeloso deveria proteger seu familiar com magias
defensivas. Através da habilidade de compartilhar magias, é muito
simples dividir os efeitos de piscar, nublar, deslocamento, armadum

arcana e reflexos com a criatura,

Ameacgas Magicas

Em geral, os efeitos de drea sio as ameagas mais sérias contra a sobre-
vivéncia dos familiares. Felizmente, a maioria delas permite um teste
de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano a metade, e a habilida-
de Evasio Aprimorada do familiar quase sempre o mantém totalmen-
te a salvo dessas magias ofensivas.

Um fracasso no teste de resisténcia significa que o familiar sofreu
apenas metade do dano. Infelizmente, isso ainda pode ser letal devi-
do a quantidade limitada de pontos de vida da criatura. Qualquer
manobra ou efeito que eleve o bonus de Reflexos do familiar aumen-
tard sua expecrativa de sobrevivéncia. O modificador de cobertura
que a criatura recebe ao permanecer no mesmo espago do mestre
também fornece +2 de bonus nos testes de resisténcia de Reflexos,
entio mantenha seu familiar por perto, a menos que tenha uma
6tima razio para nio fazé-lo.

As magias que concedem protegio contra ataques de energia sio
uma vilvula de seguranga contra os testes de resisténcia mal-sucedi-
dos do familiar. A protegdo contra elementos é muito eficaz nesse aspec-
1o, mas serd necessirio adivinhar quais os tipos de energia que o
grupo enfrentard. Por sorte, essa magia pode ser compartilhada; caso
o mestre anteveja uma batalha longa, talvez seja melhor considerar
pequeno globo de invulnerabilidade ou globo de invulnerabilidade. Essas
magias eliminario os efeitos magicos hostis sem atrapalhar a conju-
ragio do personagem. E 6bvio que, caso o familiar seja forcado a aban-
donar a esfera imovel de protegdo, a magia serd ineficaz, embora seja
muito eficiente enquanto o conjurador e a criatura forem capazes de
manterem suas posigdes.

Os efeitos que preenchem uma drea ou afetam diversos alvos, mas
ndo permitem um teste de resisténcia, sio especialmente ameagado-
res contra os familiares. Existem mais delas do que é possivel lembrar
rapidamente: evaporagdo, explosio sonora, grito da banshee, grito, misseis
mdgicos, névoa acida, névoa mortal e as diversas palavras de poder. A
maior parte delas pertence a niveis elevados, logo vocé nio precisard
se preocupar muito — pelo menos de imediato. Por outro lado, caso
seja necessirio confronti-las, as defesas que seriam eficazes nio fun-
cionario muito bem. Por exemplo, o pequeno globo de invulnerabilida-
de é incapaz de eliminar magias de 4° nivel ou superior e protegdo con-
tra elementos nio lhe ajudara contra evaporagio. Contudo, a resisténcia
a magia fornece alguma protegio genérica e vale a pena conjuri-la,
mesmo quando seu familiar ji dispde de um valor inato de
Resisténcia 3 Magia (a magia concede um bonus maior). O principal
beneficio é a possibilidade de compartilhar esses efeitos. Outra estra-
tégia eficiente ¢ utilizar protegdo contra magias, embora ela seja dis-
pendiosa para ser conjurada. Caso o mago ou feiticeiro tenha alguma
dica sobre as magias que enfrentari — e se houver um clérigo no
grupo capaz de ajudar — pega-lhe para conjurar imunidade @ magia
sobre seu familiar, |

E muito dificil evitar as magias que visam diretamente o familiar,
como misseis magicos, enfeiticar monstros ou dedo da morte, mas algu-
mas das sugestdes anteriores talvez auxiliem nesse tipo de situagio.

Os efeitos de compulsio e encantamento langados contra o fami-
liar sdo muito inconvenientes, mas nio necessariamente desastrosos.
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Sempre que a criatura realizar um teste de resisténcia bem-sucedido
contra esse tipo de magia (ou qualquer efeito que nio tenha uma con-
seqiiéncia fisica 6bvia), alertari seu mestre se ele estiver num raio de
1,5 km — o vinculo empitico transmite avisos sobre energias hostis
e também as sensagdes do familiar. Se a criatura fracassar no teste de
resisténcia, o conjurador saberi imediatamente que houve algo erra-
do se estiver em um raio de 1,5 km. Ndo ha muito a fazer quando um
familiar é afetado por uma magia de compulsio. Se ele estiver Pproxi-
mo do mestre, o conjurador poderi agarri-lo e seguri-lo antes que a
criatura se machuque ou faga qualquer coisa indesejivel. Além disso,
também ¢ possivel dissipar o efeito. Os feiticos causam menos prob-
lemas, Se o mestre emitir uma ordem contraditéria para a criatura
enfeiticada, ela terd direito a realizar outro teste de resisténcia (apenas
se 0 efeito permitir um segundo teste de resisténcia quando a vitima
recebe uma ordem contriria 4 sua natureza). Os mestres astutos
poderiam instruir seus familiares a nunca receber ordens de nin-
guém ou qualquer coisa, exceto deles. O familiar se lembrari disso e
poderd realizar um novo teste de resisténcia sempre que receber uma
ordem devido i conjuragio de um feitigo.

Familiares e Itens Magicos
Equipar um familiar com itens méagicos é uma excelente maneira de
protegé-lo e, a0 mesmo tempo, fornecer-lhe mais capacidade ofensiva,
£ possivel adquirir equipamentos especialmente destinados i criatura
ou presented-la com itens que o mestre nio utiliza mais, como um anel
de protegiio +1 quando o conjurador encontrar um anel +2.

Mas quais sio os itens apropriados ao familiar? Uma vez que mui-
105 deles foram desenvolvidos para criaturas de qualquer tamanho,
existe uma variedade considerdvel. No entanto, hi excegdes, Os fami-
liares sdo incapazes de utilizar itens de complemento ou gatilho de
magia, pois niio sio conjuradores. Da mesma forma, as criaturas inca-
pazes de falar ndo podem utilizar palavras de comando. Quase todos
os familiares ndo tém talentos com armas ou “mios” tteis, logo nio
conseguiriam empunhar armas mégicas. Portanto, restam as pogoes
(embora talvez seja necessirio abrir o frasco e despejar o liquido na
boca do animal), os anéis e a maioria dos itens que podem ser vesti-
dos ou carregados.

A pag. 176 do Livro do Mestre define os limites para utilizagio de
itens magicos em criaturas humandides. Os familiares obedecem a
regras semelhantes. Por exemplo, um quadripede utilizaria itens para
0s pés nas patas traseiras e objetos destinados is mios nas patas
dianteiras.Nas criaturas aladas, as garras e as pernas seriam considera-
das ‘mios” e “bragos” e as asas seriam os “pés”, As asas de um humanéi-
de ou quadriipede alado, como um diabrete ou pseudodragio, nio for-
necem espagos adicionais para itens mégicos. A criatura poderia usar
itens destinados aos “pés” nas asas ou nas patas traseiras, mas nunca em

. ambas. Uma vibora utilizari qualquer item na extensio de seu corpo.

O Mestre pode arbitrar que determinados itens nio sio apropriados

20 tipo corporal do familiar. Talvez o jogador consiga convencer o
Mestre a permitir que um felino use botas a0 indicar a histéria do
‘Cato de Botas", mas nem pense em calgar uma serpente! Os animais
alados, como morcegos ou corujas, terdo dificuldades com mantos, que
interferem com a envergadura de suas asas. Quase sempre, mesmo que
ofamiliar seja incapaz de utilizar um item especifico, serd possivel criar
(ouadquirir) um equivalente. Por exemplo, um mago poderia criar fai-
xas da velocidade que se encaixassem nas asas de um morcego ou falcio,
com efeitos idénticos aqueles das botas da velocidade.

ANALISE DAS PERICIAS

A proxima secdo apresenta virias dicas e sugestdes para utilizar as
pericias Conhecimento (arcano) e Identificar Magia, comuns a quase
todos os magos e feiticeiros,

Qual a Pericia Adequada?

Quando seu personagem deveria utilizar Conhecimento (arcano) em
vez de Identificar Magia (ou vice-versa)? Em virias ocasides, os resul-
tados siao semelhantes — cada situagio revelari a diferenga.

A pericia Identificar Magia é a habilidade de estudar e compreen-
der magias ativas. Utilize-a quando o personagem tentar analisar ou
identificar uma aura ou efeito magico. Sempre que o conjurador se
basear em sua experiéncia ou intuigdo para averiguar um fenémeno
magico — em vez de tentar se lembrar de seus estudos ou aulas —
um teste de Identificar Magia serd adequado.

O Conhecimento (arcano) engloba o aprendizado académico
sobre a magia e ndo requer a pritica efetiva da arte mistica. Muitos
personagens notiveis nesse campo nio sio conjuradores, Utilize essa
pericia quando o mago ou feiticeiro estiver tentando relembrar
algum faro relacionado a um efeito, local, objeto ou criatura migica.

Identificar Magia

Essa pericia lhe permite identificar magias conforme elas sio conju-
radas ou logo apés surtirem efeito. Ela tem diversas utilidades e mui-
tas vezes ¢ essencial. Consulte a pig. 74 do Livro do Jogador para obter
informagdes adicionais.

Conjuragdo de Magias

A Classe de Dificuldade para identificar uma magia durante sua con-
juragdo € 15 + o nivel da magia. O personagem observa o conjurador,
examina seus gestos, ouve as palavras utilizadas no efeito e determi-
na qualquer componente material ou foco ébvio. Cada elemento
impossivel de distinguir aumenta a CD em +2. Por exemplo, se um
adversirio langar uma magia silenciosa e sem gestos, a dificuldade do
teste de Identificar Magia serd elevada em 4 pontos,

E possivel usar essa pericia para identificar magias sem compo-
nentes verbais, gestuais ou materiais — a concentragio exigida pela
arte arcana é inconfundivel. No entanto, o PJ ainda deve ser capaz de
ver ou ouvir o conjurador.

A distincia é um fator importante. Sob condigdes normais de ilu-
minagido e visibilidade, o mago conseguiria enxergar e analisar com-
ponentes gestuais a 27 m de distincia e componentes materiais a até
18 m. E possivel distinguir componentes verbais a até 9 metros,
supondo que nio haja interferéncia auditiva. Além dessas distancias,
os elementos da conjuragio se tornam difusos, Conforme indicado
acima, quando as condigdes nio permitem um exame adequado de
qualquer elemento da conjuragiio, a CD aumenta. Por exemplo, se um
feiticeiro estiver rotalmente mergulhado na escuridio ou em névoa,
a CD do teste de Identificar Magia serd elevada em +4 (pois seri
impossivel enxergar os componentes gestuais e materiais),

Magias Ativas

E sempre saudavel reconhecer a diferenca entre uma névoa fétida e
uma névoa mortal ou se os badalos ouvidos nos arredores sio sinos ou
a magia alarme. A Classe de Dificuldade para identificar magias ou
efeitos ativos é 20 + nivel da magia. No entanto, a magia em questio
deve gerar algo que o PJ consiga ouvir, ver, provar, tocar ou sentir —

“
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como bolas de fogo, relimpagos, névoas, nuvens e sons. Ele nio conse-
guird analisar efeitos que nio criam sensagoes diretas. Por exemplo,
ndo é possivel identificar um relimpago somente através do som.
Entretanto, em algumas situagdes, o conjurador poderi identificar a
magia a0 examinar suas consequéncias. Caso o grupo encontre uma
criatura afetada por velocidade, o arcano seria capaz de notar seus ges-
tos acelerados. Da mesma forma, a pericia Identificar Magia permite
diferenciar um objeto animado de um item arrastado por meio de
mios magicas ou qualquer outra forga.

Materiais Criados Através de Magia

Um mago ou feiticeiro consegue afirmar se uma barreira de ferro foi
erguida através de muralha de ferro ou se um objeto especifico foi
criado com a magia itens efémeros. Essa é outra maneira de analisar
efeitos ativos e tem a mesma CD. Também é possivel realizar um
teste de Identificar Magia para notar se uma criatura ou item foi
transformado(a), embora o conjurador nio possa afirmar qual a
forma original do alvo.

e «| braria, o Mestre pode exigir um teste
j de Conhecimento (arcano) para forgar
a memoria do conjurador. Contudo,

Para o Mestre:
Informacao Obtida

Eis um truque util para manter a
campanha nos eixos. Se um jogador
esquecer qualquer informacdo arcana
4‘ & | que seu personagem certamente lem-

ndo abuse desse recurso ou seus
jogadores irdo achar que ndo é preci-
so se lembrar de qualquer detalhe —
ou que ndo controlam a situagdo.

CD 10: Lembrar-se de conhecimen-
tos bésicos, como a vulnerabilidade
dos licantropos a prata.

CD 15: Lembrar-se de informagdes
especificas, como a resisténcia ao frio
das criaturas abissais.

CD 20: Lembrar-se de detalhes exé-
ticos, como os tipos de magias que
afetam cada espécie de golem.

\

Efeitos Magicos Estranhos
Compreender um efeito tinico ou desconhecido é
semelhante a identificar uma magia ativa sobre uma
drea, ainda que nio seja idéntico, O personagem pode
observar o efeito e supor qual a sua fungio. Por exem-
plo, se o grupo encontrar uma fonte cuja dgua cause
insanidade quando é ingerida, um mago ou feiticeiro
poderia deduzir esse efeito. Muitas vezes, o Mestre
exigird que o conjurador execute tarefas arriscadas,
Como tocar ou provar a agua,

E complicado arbitrar uma CD para essa faceta de
Identificar Magia. Via de regra, estabelega CD 30 +
nivel da magia ativa mais semelhante ao efeito
desconhecido. Por exemplo, deduzir o efeito da fonte
de insanidade teria CD 37, uma vez que a magia insa-
nidade pertence ao 7° nivel.

Conhecimento (Arcano)

Essa pericia representa o acimulo de conhecimentos
relacionados 2 magia. Ela pode ser utilizada para dedu-
zir o efeito potencial da ativagio de determinado item
ou para reconhecer um fenémeno arcano. A seguir,
citamos alguns exemplos de Classes de Dificuldade e

as tarefas correlacionadas.

CD 10: Diferenciar um golem de um objeto animado.

CD 15: Reconhecer uma criatura celestial ou abissal.

CD 30: Lembrar da senha de uma porta trancada magicamente. A
porta em questio deveria ser famosa o bastante para que a palavra de
acesso fosse conhecida (a pericia nio permite que o conjurador adivi-
nhe a senha de qualquer passagem aleatéria).

MAGQOS E FEITICEIROSE O
MUNDO ONDE VIVEM

Sob muitos aspectos, os magos e feiticeiros vivem afastados dos
assuntos mundanos. E eles agem bem, pois seu reino abrange o eso-
térico e o imaterial. Para um observador leigo, nio existe uma distin-
¢do clara entre as classes: ambas ostentam vastas habilidades magicas,

incompreensiveis para qualquer pessoa ignorante na cultura arcana.
De fato, um camponés que observe um mago e um feiticeiro conju-

rando a mesma magia veri que ambos utilizam palavras, gestos ¢
materiais idénticos.

Entretanto, as diferengas sio profundas e notérias entre os conju-
radores. Um mago pratica a magia através do poder do estudo e da
disciplina de sua mente, Um feiticeiro obtém os mesmos resultados
por meio da sua forga interior e sua intuigio.

Dentre ambos, os feiticeiros sio os viajantes mais comuns. Uma
vez que seus poderes emergem a partir de um talento inato, eles nio
precisam gastar horas lendo tomos mofados ou se esforgando para
acumular seu quinhdo didrio de potencial arcano — logo, sobra-lhes
mais tempo para sair e viajar. Para os feiticeiros, os magos quase sem:
pre parecem semelhantes e pedantes — com freqiiéncia, reunidos
em grupos restritos para debater grimérios, formulas arcanas e suas
tltimas descobertas misticas. Os feiticeiros também costumam ser
agradaveis, bonitos ou ambos (um reflexo de seu valor elevado de
Carisma). Por conseguinte, eles se envolvem com as pessoas com
mais facilidade que os magos — ainda que nenhum tenha a capaci-
dade social dos bardos. Mesmo assim, os feiticeiros se misturam cau-
telosamente entre as pessoas comuns. Na verdade, a maioria dos
camponeses teme a magia arcana e a crenga geral que os feiticeiros
partilham do sangue de dragoes nio é uma boa propaganda.

Por necessidade, os magos sio mais isolados que os feiticeiros —
pe]o mesmo motivo, eles sio menos introspectivos. Para um mago, é
impossivel dominar a magia através da anilise de sua mente e sua
alma, o modo dos feiticeiros; ele deve encontrar fontes externas de
aprendizado e compreensio. Em geral, ele supre suas necessidades
com livros, mas também absorve a experiéncia de outros magos. Dois
magos que estudam juntos podem colher beneficios muito superio-
res, em especial se compartilharem seus grimérios. Os feiticeiros ofe-
recem apoio moral aos integrantes da classe, partilham suas técnicas
de meditagio favoritas e relatam suas descobertas pessoais mais
recentes, mas estas colaboragdes dificilmente geram o tipo de resul-
tado mensurivel que os magos obtém em conjunto. Para os magos, os
feiticeiros sdo superficiais e distraidos, abengoados com o dom natu-
ral para o arcano, mas indispostos ou incapazes de realmente domi-

nar as artes misticas.

Criagdo de um Mago

Qualquer pessoa capaz de entender a teoria e as técnicas da magia

arcana podera se tornar um mago. Em geral, essa compreensio ocor-

re apos um longo periodo de aprendizado sob os cuidados de um

mago veterano ou o término dos estudos numa academia ou institui-

¢do similar. O estudante comega sua instrugio bisica através da leitu-

ra de livros e entdo aprende um ou dois truques. Depois que ele com-

preende a preparagio das magias, geralmente aprende um efeito de
1° nivel com facilidade. Em seguida, a aquisi¢io de conhecimentos e

pericias superiores é apenas uma questio de experiéncia e pratica.

Nascimento de um Feiticeiro

A maioria dos feiticeiros desenvolve poderes rudimentares na ado-
lescéncia, com freqiiéncia criando efeitos magicos espontaneamente .
durante momentos de tensdo. A crenga geral afirma que eles tém o
sangue dos dragdes em suas veias (mesmo brandamente) e isso ali-
menta suas habilidades mdgicas. Essa afirmagio nio é muito precisa |
— a natureza desses poderes é tdo variada quanto os feiticeiros que os
detém. Alguns deles realmente tém ancestrais dracénicos (ou outros ]|
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parentes que lhes concederam algum tipo de legado arcano, como
seres celestiais ou abissais). Muitos feiticeiros alegam ter conexdes
com espiritos que fornecem seu poder. Talvez esses ‘espiritos’ sejam
ancestrais, extra-planares, criaturas feéricas ou apenas fontes de ener-
gia migica que emergem em determinados locais. Outros carregam
fetiches ou totens que (supostamente) alimentam suas magias.

Nio importa a verdadeira origem de sua capacidade arcana, mui-
t0s feiticeiros descobrem seus poderes em momentos tardios de suas
vidas, com freqiiéncia depois de rerem iniciado suas carreiras de
aventureiros. Quase sempre, eles alegam terem descoberto uma
fonte de energia latente e a habilidade de invocar e controlar essa
energia, de maneira similar a capacidade de um individuo adulto que
aprende a tocar um instrumento ou escrever poesias.

fun¢Ges dos Magos e Feiticeiros
Com fregiiéncia, os magos e feiticeiros desempenham fungdes espe-
cializadas na sociedade devido ao seu conhecimento arcano e seus
poderes migicos. Quase sempre, eles se enquadram numa das
seguintes categorias:

Artilharia: Esse tipo de conjurador fornece capacidade ofensiva
para um exército ou outra institui¢io por meio de magias como bola
de fogo. Os feiticeiros e evocadores sdo excelentes nessa tarefa.

Protetor: O conjurador atua como guardido ou sentinela, erguen-
do barreiras contra ataques magicos e vigiando outras ameagas. Os
adivinhos e abjuradores sio os melhores protetores conhecidos.

Conselheiro: Esses conjuradores sio conselheiros ou sibios que
reinem informagdes, ajudam a elaborar planos e muitas vezes ofere-
cem educagio em virios assuntos. Qualquer tipo de mago cumpre bem
essa fungiio, gracas ao seu treinamento extensivo em pesquisa e anilise,
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Arranjador: Esse conjurador atua como diplomata ou agente de
campo; suas obrigagdes abrangem a manipulacio de acordos politi-
cos atribulados, a obtencio de informagdes e o planejamento de solu-
¢Oes para superar ou eliminar contratempos. Os feiticeiros apreciam
essa fungiio, pois se beneficiam das suas pericias sociais desenvolvi-
das e sua capacidade de langar os mesmo efeitos repetidamente.

Combinagiio: Essa categoria é uma mistura de virias fungbes
desempenhadas a0 mesmo tempo. O mago da corte clissico, por
exemplo, é um conselheiro e um protetor. Com freqiiéncia, um aven-
tureiro arcano é convocado para resolver diversas situaces diferentes.
Os magos, que geralmente tém uma variedade maior de pericias e
magias, sio mais apropriados para as fungdes combinadas.

ORGANIZACOES:

RAROS E ORGULHOSOS

Quase sempre, os conjuradores arcanos sio solitirios — eles sio
reservados, mesquinhos em relagio ao seu poder e sabedoria, egois-
tas e dvidos por conhecimento mégico. Ainda assim, nem todos sio
individualistas; os magos que partilham convicgdes semelhantes ou
tém planos similares muitas vezes se retinem para fundar organiza-
¢oes. Algumas delas, inclusive virias academias arcanas, sobrevive-
ram durante séculos e sio bem aceitas entre as comunidades onde
existem. Qutras sdo recentes, secretas (ou ambos) e geralmente des-
pertam suspeitas entre a populacio dos arredores.

Um personagem se afilia a determinada organizagio arcana para
adquirir vantagens; em troca, oferece pagamentos, realiza missdes ou
assume outras obrigagdes. Parte dessas instituigdes obedecem a hie-
rarquias flexiveis, que o conjurador pode ignorar ou respeitar confor-
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me desejar. Outras sio empreendimentos estiveis e incluem filiais
ou acomodagdes permanentes distintas.

Uma organizagio flexivel existe primariamente para distribuir
informagio entre seus membros. E possivel que ela nio tenha um
auditério fixo e realize suas congregagdes em saldes alugados ou
locais exoticos. As organizagdes formais exigem devogio genuina de
seus afiliados, embora quase sempre oferega beneficios mundanos e
arcanos como recompensa. Algumas vezes, essas organizagdes sio a
inica fonte de uma classe de prestigio.

Esta seio apresenta diversas organizagdes arcanas. Como sempre,
0 Mestre tem a palavra final sobre a disponibilidade de qualquer ins-
tituigio em sua campanha. Quando uma organizagio estiver relacio-
nada a uma classe de prestigio (veja o Capitulo 3: Classes de
Prestigio), seria adequado utilizar ambas em conjunto. Cada descri-
gio inclui referéncias sobre as exigéncias e beneficios de afiliagio e
informagdes basicas acerca da lideranga do grupo. Também sio forne-
cidas as estatisticas resumidas de alguns lideres importantes e um
mapa da Ordem Arcana (como exemplo), embora as ordens restantes
sejam apenas descritas. Parte dessas institui¢des sio apenas nomes
para o cidaddo comum. Essas entidades (quase) secretas podem gerar
excelentes ganchos para aventuras.

AOrdem Arcana

AOrdem Arcana é uma universidade de magos muito famosa. Nela,
amagia é pesquisada e ensinada e seus alunos obtém virios benefi-
cios a0 compartilhar suas descobertas. “Divulgar ou perecer” é um
lema denotativo entre as academias arcanas.

Afiliagio: Mensalidades de 30 PO. No minimo, o integrante deve
comparecer ao campus uma vez a cada semestre para realizar rarefas
ou missdes especiais, se houver.

Beneficios: Os conjuradores que se afiliam 2 Ordem Arcana
adquirem a classe de prestigio relacionada (consulte Mago da Ordem
Arcana no Capitulo 3: Classes de Prestigio). Os beneficios incluem
alojamento, aprimoramentos magicos, interagio social e itens perti-
nentes, conforme descrito na classe de prestigio.

Lideranga: O Chanceler Japheth Arcano administra a universida-
de e direciona sua pesquisa. Ele esti obcecado em desvendar os segre-
dos ocultos numa gramatica arcana muito antiga, batizada de Aleph
ou Linguagem Primordial. Algumas porgoes desse conhecimento
mistico foram descobertas e propagadas hi muitos anos — certos
estudiosos afirmam que os talentos metamagicos foram criados com
base nesses principios. Japheth reconhece que somente as linhas
superficiais dessa gramitica foram compreendidas e busca expandir
seu conhecimento através da pesquisa e da recuperagio de sitios

arqueologicos promissores.

- Plaphet Arcano: Humano; Magd/Mago Guildato; ND 19;
Humanoide Médio (humano); DV 19d4+38; 78 PV; Inic. +2; Desl.:
9m; CA 32 (toque 17, surpresa 30); Corpo a corpo: cajado do poder
+12/+7 (dano: 1d6+3; dobro em investidas); QE Fonte de magia I11
{veja 0 Capitulo 3), familiar (corvo); Tend. CB; TR Fort +10, Ref
+10, Von +16; For 12, Des 15, Con 14, Int 25 (19), Sab 12, Car 12.

Pericias: Alquimia +29, Concentragio +22, Conhecimento (arcano)
+29, Conhecimento (histéria) +29, Espionar +29, Falar Idiomas
(Abissal, Aquan, Auran, Celestial, Dracénico, Elfico, Gnomo,
Igneo, Silvestre, Terran), Identificar Magia +29, Profissio (arqueé-
logo) +11; Escrever Pergaminho, Magia Cooperativa, Acelerar
Magia, Magia Silenciosa, Magia sem Gestos, Magia Inata (raio de

Quartel General

enfraquecimento ), Magia Penetrante, Criar
Varinha, Criar Cajado, Magia de Santuirio,
Dominar Magia (detectar magia, voo, globo de
invulnerabilidade, velocidade, invisibilidade
aprimorada, ler magias, teletransporte exato ).
Magias Preparadas (4/6/6/6/5/5/5/5/3/(4)3; CD
base = 17 + nivel da magia); 0 — detectar magia, Resultado
ler magias, luz, mios magicas; 1° nivel — armadu- 1

ra arcana, escudo arcano, protegio contra o mal
(santudrio), queda suave, servo invisivel (santua-
rio), sono ; 2° nivel — protegio contra flechas, riso 2
histérico de Tasha (santudrio), tranca arcana, ver o
invisivel (santudrio), vigor (2); 3° nivel — bola de
fogo, dissipar magia (2), protegao contra elementos,
velocidade, voo ; 4° nivel — detectar observagio 3
(santudrio), esfera resiliente de Otiluke, invisibilida-
de aprimorada, pele rochosa, pequeno globo de invul-
nerabilidade (santuario); 5° nivel — dominar pes-
soas, imobilizar monstros (santudrio), invisibilidade
aprimorada (2), tentdculos negros de Evard; 6° nivel 4
— campo antimagia, contingéncia, desintegrar,
globo de invulnerabilidade, visio da verdade; 7°
nivel — banimento (santuario), desejo restrito, 5
palavra de poder: atordoar, rajada prismitica {san-
tuirio), teletransporte exato; 8° nivel — clone, corpo
de ferro, invocar criaturas VIII; 9° nivel — domi-
nar monstros, parar o fempo, raio de enfraquecimen- 6
to (inato, santudrio), teletransporte acelerado.
Pertences: Amuleto de armadura natural +5, braga-
deiras da armadura +8, manto da forma etérea, tiara 7
do intelecto +6, 3 pogdes de curar ferimentos graves,
anel de protegio +5, anel de refletir magias, pergami-
nhos de velocidade, rajada prismatica, ver o invisi-
vel, teletransporte (1 de cada), cajado do poder (40
cargas).

¥ Raphael: Corvo familiar; ND —; Besta Magica 8
(Miudo); DV 9; 39 PV; Inic. +2; Desl.: 3 m, voo 12
m (médio); CA 19 (toque 14, surpresa 17); Corpo
a corpo: garra +11/+6 (1d4); Face/Alcance 75 cm
por 75 cm/0 m; QE Fala o idioma Comum, habi- 9
lidades concedidas; Tend. CB; TR Fort +6, Ref +8,
Von +15; For 1, Des 15, Cons 10, Int 10, Sab 14,
Car 6.

Pericias: Observar +6, Ouvir +6 (mais os valores de
Japheth); Acuidade com Arma (garra). 10
Habilidades Concedidas: Prontidio, evasio apri-
morada, partilhar magias, vinculo empitico,
toque, falar com o mestre, falar com
passaros.

Peculiaridades de um
Laboratério Arcano

Jogue 1d10 ou escolha um item da
tabela a seguir:

Peculiaridade

Circulo de invocagao
madgico, inscrito no
assoalho ou na parede.
Ampulheta cheia de p6
de ossos, que corre ao
contrdrio em desafio a
gravidade.

Esqueleto blindado de
um gigante (ou qual-
quer outro monstro)
suspenso entre as
vigas.

Fornalha alimentada
por um elemental do
fogo pequeno.
Fragmento de um
meteoro, rocha lunar
ou mineral obtido em
outro plano.

Carra de um deménio
ou diabo conservada
em liquido.

Portal de 30 cm de dia-
metro, encaixado na
mandibula de uma
estitua de ledo enorme,
rugindo, que conduz
até uma dimensao
miniatura.

Golem de ferro, aprisio-
nado na cdmara devido
a um engano durante
sua criagdo.
Humandide congelado
em um bloco de gelo
que nido derrete; algu-
mas vezes ele se comu-
nica por telepatia.
Caldeirao de pogdes
fervendo; uma vez por
dia, ele emite um proto-
plasma (geralmente)

inofensivo que morre

alguns minutos depois.

O campus da Ordem Arcana foi batizado de Mathghamhna. O
local tem uma histéria peculiar, corroborada por suas torres, cimaras
de tesouros, salas de aula e laboratérios, encravados no topo de um
vulcio pré-histérico e muito castigado pela erosdo. O interior da uni-
versidade é extenso, planejado e semelhante a um castelo. Os cofres
subterrineos abrigam tesouros magicos secretos; os laboratdrios e
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salas de aula superiores sio utilizados diariamente por estudantes
arcanos e conjuradores profissionais.

Os futuros magos (e alguns feiticeiros) estudam na universidade e
passam a maior parte do ano confinados entre os muros de
Mathghamhna, assim como os professores que instruem os aprendi-
zes e os arcanos de nivel inferior. Outros 200 conjuradores também
estdo matriculados na instituigio, mas nio residem de forma perma-
nente na guilda, embora sejam bem recebidos a qualquer momento.

1. Entrada: Um conjunto encantado de portas de ferro, com 10m
de altura, 10 m de largura e 60 cm de espessura, guarda a entrada
principal. O ferro foi esculpido em alto relevo com dragdes e girgu-
las aprisionados num conflito eterno. Durante o dia, as portas perma-
necem abertas, mas sdo trancadas através de magia durante a noite ou
quando a universidade sofre qualquer tipo de ataque,

W Porta de Ferro Enorme: 60 cm de espessura; dureza 10; 270 PV,
CA 3; Cd 60 para quebrar; Abrir Fechaduras — (tranca arcana, 15°
nivel).

2. Acesso Principal: Esse salio foi entalhado em mirmore; o teto
e as paredes ostentam uma pintura frisada maravilhosa, que retrata
um céu trovejante repleto de castelos, Sempre hi dez guardas (Coms)
em patrulha no local. Além disso, ha um conjunto de seteiras disfar-
¢adas no salio (Observar, CD 25), que fornece uma excelente linha de
tiro contra intrusos para os sete arqueiros da guarda (Com7).

3. Patio Principal: Essa cimara foi criada para impressionar os
visitantes — e cumpre sua fungio. Ela tem 27 m de didmetro e 36 m
de altura. Uma ampla escada espiral circunda o pilar de sustentagio
central, interligando-o a virias sacadas suspensas e galerias mais ele-
vadas. As tiltimas conduzem aos dormitérios dos aprendizes, salas de
aula de diversos tipos, laboratérios de alunos, laboratérios privarivos
reservados aos professores e outras camaras, entre elas um jardim
magico,

Estatuas imensas, que retratam dragdes, unicornios, pégasus e ou-
tras criaturas miticas, adornam toda a extensio das paredes internas,
que sio iluminadas da forma mais dramatica possivel com tochas da
chama eterna. Os rumores afirmam que as quatro estituas maiores sio
golens de pedra, ativados somente quando a escola esti sendo atacada.

O pitio também serve como auditério principal em ocasides
importantes, pois é amplo o suficiente para abrigar os estudantes, os
professores e quaisquer magos convidados.

4. Quartos de Hospedes: Essa sala de espera conduz a diversos
quartos de hospedes, reservados aos visitantes e membros importan-
tes da guilda. Ha outros alojamentos para convidados depois da esca-
daria secundaria (drea 5).

5. Escadaria Secundaria: Outra escadaria e espiral conduz até as
galerias superiores, salas de aula e outras cimaras interligadas a esca-
daria do pétio principal (veja drea 3). No andar inferior, estd localiza-
da a cozinha, onde a alimentagio de todos os habitantes da universi-
dade é preparada por uma equipe dedicada.

Essa escadaria também conduz a um nivel subterraneo, logo abai-
x0 da universidade. Esse porio abriga virias cimaras interessantes,
entre elas os cofres do fabuloso tesouro da instituicio e o fantistico
Arquimanteion, o laboratério arcano particular e cofre de artefatos de
Japheth Arcano.

6. Sala de Leitura: Essa cimara contém belas esculturas, cadeiras
e bancos confortiveis e mesas de leitura iluminadas por tochas magi-
cas, tudo cuidadosamente arrumado. Ha duas salas de reuniio e/ou
leitura privativas nas laterais.

7. Grande Biblioteca: As portas duplas dessa sala contém um
tranca arcana instalada de forma complexa (15° nivel) e somente permi
tem o acesso de membros ou alunos da Ordem Arcana.

A Grande Biblioteca abriga uma quantidade imensa de conhec
mento migico e esotérico, armazenada em estantes pesadas de carvi
lho que alcangam o teto, quase 8 metros acima (diversos volume
estio inacessiveis, mas hd escadas animadas capazes de se deslocar an
a prateleira desejada). Os livros abrangem quase todos os assuntol
migicos, inclusive as filosofias da conjuragio arcana, os mitos di
mundo, fatos relacionados a bestas, divindades e artefatos, milharet
de teorias sobre a fonte da magia, livros trancados que discutem
Artes Negras (apenas para consulta), listas de planos de existéncis
alternativos e tedricos e virios topicos pertinentes.

Os volumes mais significativos e acessiveis da biblioteca sio o
grimérios que contém as magias de nivel 0, 1° e 2° niveis (todas aque:
las do Livro do Jogador ). Essas magias foram arduamente reunidas
pelos conjuradores da Ordem Arcana e servem como um recursy
inestimivel para os integrantes da guilda.

Uma pequena escada espiral conduz até a oficina de encadernagio
no subsolo, que rambém abriga as moendas de papel e peles e o
armazéns de tintas.

8. Estiidio do Chanceler: O quarto particular de Japheth Arcano
situa-se no andar superior, junto aos dormitérios privativos dos out:
tos professores, mas ele prefere manter seu estidio e escritério m
Grande Biblioteca. Quando a sala esta vazia, as portas de ferro escul:
pidas em alto relevo sio fechadas por uma tranca arcana (19° nivel).

O estiidio tem cadeiras confortaveis, sofis e um servo invisivel per-
manente que executa pequenas tarefas para o chanceler. Ele também
guarda a biblioteca particular de Japheth e contém virios tomos raros
de assuntos arcanos, que sio muito valorizados por colecionadores ¢
pesquisadores interessados em aumentar seu conhecimento arcano.
Um dos grimérios do mago é conservado no meio da sala, guardado
sob o vidro de uma estante protegida magicamente. Com frequéncia,
Japheth pode ser encontrado aqui, lendo algum tomo interessante,
conversando com um ou mais professores ou gastando o tempo em
discussdes sobre as disciplinas com um ou dois aprendizes talentosos.

Cagadores de Bestas

Os cagadores de bestas sio conjuradores interessados em criaturas,
Eles adquirem seu conhecimento através de livros de referéncia e da
experiéncia direta e administram um imenso zoolégico particular
destinado & pesquisa.

Afiliagdo: A taxa de inscrigdo tinica custa 100 PO. A anuidade
custa 10 PO e os integrantes devem contribuir para a colegio do
zoologico.

Beneficios: Os membros ativos tém permissio para utilizar o
Grande Saldo, uma extensa biblioteca sobre criaturas. Essa biblioteca
concede +2 de bénus de competéncia em qualquer teste de
Conhecimento relacionado a besta méagicas e outras criaturas mons-
truosas.

Lideranga: O Cagador de Bestas Mestre é um cargo temporirio;
um substituto ¢ eleito a cada trés anos. Atalmente, Rotherli Smails
(humana, Fer13, Adestrar Animais +16, Empatia com Animais +16 [0
Mestre pode decidir quais as dreas de especializagio de Smails paraa
sua campanha]) lidera a organizagio.

Quartel General: A base de operacdes dos cagadores de bestas é
o Grande Salio. Trés grandes salas de reuniio partem da biblioteca
principal. As jaulas do subsolo abrigam uma colegio de espécimes
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para observagdo que é renovada constantemente. Ela
abriga monstros estranhos, animais atrozes e A~
bestas magicas. Dizem que nineis naturais
conduzem até as profundezas da terra 6

.
conectam o Saldo a ambientes do Subterréneokb: |'
%

onde os integrantes da ordem realizam

expedigdes de caga e caprura.

Academia Nefasta _
Embora a maioria das pessoas se recuse a ﬂ,\ .
acreditar, os rumores sobre uma irmandade \‘.
secreta de conjuradores que pratica as artes
negras da necromancia sio verdadeiros. ™
Muitos esquemas terriveis, repletos de cadd-
veres animados e pragas de doengas dos mor-
tos, sio elaborados nos sagudes profanos da 4
Academia Nefasta. p
A universidade de necromantes existe, 1O

mas estd envolta em mistério. Localizar o

cJ

quartel general da Academia Nefasta

(também chamada de Academia Negra) é
um desafio e, muitas vezes, o candidato a
iniciado que a encontra se arrepende da sua
{

decisdo. )

Afiliagdo: Os detalhes exatos dos rituais -
de iniciagdo sio um mistério que a maioria
nunca pretende descobrir. Além da taxa de inscrigio de |
300 PO e das taxas semestrais de 60 PO, os afilia-,
dos devem criar ou animar um morto-vivo cor- ®
poreo a cada seis meses (no minimo). Essa terrivel
criagio é adicionada a “fonte morta” de trabalha- i

dores bragais apodrecidos que servem i |

academia. 3

Beneficios: Os integrantes sio treimt}lfos
em rituais cada vez piores de conjuragio e con-
tole de mortos-vivos. Esse estudo contém um
risco inerente: os estudantes com as piores notas /)
de cada classe entregam suas almas imortais para seus pro-
fessores abissais. ; | ‘ !

Um aspirante a aluno e necromante pode escolher "_. S / &3
diversas classes de prestigio na Academia, entre = :
elas algoz e assassino. A instituigio é o campo de
treinamento perfeito para necromantes genuinos
e mestres macabros (consulte o Capitulo 3:
Classes de Prestigio).

Lideranca: A lideranga real da Academia Nefasta é
atribuida a criaturas abissais, mas existem mes-
tres macabros e necromantes poderosos con-
trolando os escritérios principais. Entretanto, nio
¢ ficil descobrir os nomes dos professores e 3
regentes atuais, uma vez que os propagadores
de historias sobre a academia quase sempre sio
encontrados mortos de formas terriveis e

criativas pouco depois — quando sdo
encontrados.
Quartel General: Os rumores afirmam WAl o0

que a Academia Nefasta situa-se no centro de
um pantano ligubre, construida sobre a tumba de um anrigo lich.



Cetros Quebrados
Os Cetros Quebrados formam uma guilda de conjuradores que
atuam como mercenarios.

Afiliagdo: Nio hi taxas de inscrigio ou anuidades, mas os inte-
grantes devem aceitar os contratos indicados pela lideranga da

ordem.

Beneficios: Os membros ativos recebem recompensas moneti-
rias a0 executar seus contratos. Os pagamentos variam de acordo
com a dificuldade e a finalidade das tarefas atribuidas ao conjurador.
Quaisquer assassinos independentes que atuem na mesma regiao de
um agente dos Cetros Quebrados também sdo considerados alvos
legitimos.

Lideranga: Um feiticeiro chamado Inverno comanda a organiza-
¢do. Ele nunca abandona a cidadela da guilda — nunca sem um dis-
farce, pelo menos. Contudo, as opgoes de disfarce disponiveis a um
dragdo branco com virios niveis de ladino, feiticeiro e assassino sio
bem amplas.

Quartel General: A guilda opera numa cidadela oculta através de

Broche do Vidente

Esse broche mégico de metal e
vidro permite que o usudrio contate
" | qualquer outra criatura que tenha
um broche similar, duas vezes por

dia, de forma idéntica 3 magia
~% enviar mensagem. Essa habilidade
similar & magia exige uma agdo
“| padrdo e ndo provoca ataques de
oportunidade. Nenhuma criatura
que ndo tenha o broche do Vidente
pode ser contatada através do item.
Ele ndo funciona em dreas de
magia morta ou entre os planos. O
broche tem CA 13, 1 PV, dureza 5 e
CD 18 para quebrar.

Nivel do item: 5° pré-requisitos:
| Criar Item Maravilhoso, enviar men-
‘ sagem; prego de mercado: 20.000

magia, provavelmente situada num semi-plano criado
por um mago. A localizagio do quartel general é um
segredo bem guardado.

As pessoas interessadas em contratar os servigos
dos Cetros Quebrados podem chamar a atengdo da
guilda rabiscando o simbolo da organizagio (um cetro
quebrado) com sangue, na parte interna de uma porta.
Um método secreto de adivinhagio determina a locali-
zagio desses sinais; depois, um representante da guil-
da abordari o futuro contratante,

Videntes
Essa organizagio é uma rede de conjuradores que
mantém contato entre si.

Afiliagdo: A taxa de inscrigio é alta (20.000 PO),
mas nio sio cobradas anuidades, Entretanto, os afilia-
dos devem manter contato entre si.

Beneficios: Os Videntes sio uma associagio infor-
mal; o tinico fator comum entre eles é o broche migi-
co que cada integrante recebe durante a afiliagio. Esse
item permite que os membros se comuniquem com

qualquer portador de broches similares duas vezes por

dia. Em esséncia, os afiliados formam uma rede de comunicagio arca-
na interligada com cada broche (de fato, muitas vezes ela é chamada
de “A Rede"). Na verdade, a “taxa de inscrigio” é o custo de criagio do
item, cujo processo é mantido em segredo.

Lideranga: Os Videntes nio tém lideres ou seguidores, nem
sequer adotam um sistema dogmitico comum — apenas desejam
manter-se em contato mituo, Em geral, as novidades viajam com
mais velocidade por meio dos broches do Vidente que através dos
modos comuns. Muitas vezes, alguns integrantes corajosos da ordem
acompanham grupos de aventureiros, somente para langar um
“assunto” interessante na Rede.

Quartel General: A organizagio é uma rede descentralizada que
nio possui uma sede conhecida. Caso exista uma localizagio fisica
para a base dos Videntes, ela é mantida em segredo.

Alianca dos Adivinhos

A Alianga dos Adivinhos é uma associagio profissional de conjurado-
res especializados na escola Adivinhagio.

.

Afiliagdo: A taxa de inscrigio equivale a 300 PO e as anuidades
custam 60 PO. Os membros devem ser aprovados em um exame
anual para conservar sua afiliagio.

Beneficios: Os integrantes aprovados sio inclusos numa lista de
adivinhos certificados pela Alianga. A afiliagdo serve para divulgara
capacidade precognitiva do arcano e atrair clientes em potencial. Em
geral, os oficiais do governo e os patronos ricos, que desejam a mel-
hor previsio que o dinheiro é capaz de fornecer, preferem contratar
os membros da organizagio.

Lideranga: O presidente oficial da Alianga dos Adivinhos ¢
Avulth Corbandu (elfo, Mag12; Espionar +18). Sua principal respon:
sabilidade é coordenar os exames anuais de adivinhagio dos mem:
bros da ordem.

Quartel General: A Alianga nio possui um escritério central

Seus integrantes se encontram uma vez por ano, mas o local nuncaé

revelado — os membros precisam descobri-lo com adivinhagaes (ou
qualquer outra forma mundana).

O Matriarcado

Alguns conjuradores afortunados conseguiram fundar sua propria.

nagdo numa ilha, sob a lideranga benevolente de uma rainha arcana

Afiliagdo: Virios cidaddos sem habilidades misticas nasceram no
Matriarcado, embora poucos abandonem a ilha quando atingem a
idade adulta. A imigragdo é possivel, mas a cidadania somente é ofe-
recida aos individuos que demonstram capacidade arcana legitima.
Os imigrantes devem abandonar qualquer cidadania anterior e viver
pelo menos dois meses por ano no reino. A populagio total do
Matriarcado atinge cerca de 10.000 habitantes; quase metade é com-
posta de conjuradores arcanos de algum tipo.

Beneficios: Os habitantes que tenham poderes arcanos recebem
moradia e acesso livre a Biblioteca do Matriarcado, situada na capital
do reino, Murai. Os cidadios podem contar com a protegio da coroa
enquanto estiverem na ilha, embora a matriarca nio tolere qualquer
morador acusado de crimes em solo estrangeiro em busca de exilio no
seu territorio. A economia do reino é muito ativa e quase ndo existe
pobreza.

Lideranga: A Matriarca DiFate governa o Matriarcado ha muito
tempo; ninguém mais se lembra da fundagio do reino. Os rumores
afirmam que seus poderes superam as capacidades de qualquer con-
jurador meramente mortal. Todos a amam e, sob todos os aspectos,
ela é uma governante nobre e capaz.

Quartel General: Os cidadios do Matriarcado vivem numa ilha
encantada. A ilha se desloca, seguindo uma rota comercial pré-esta-
belecida através dos oceanos do mundo. Em caso de emergéncia, a
matriarca é capaz de redirecionar a ilha conforme sua vontade.

Como é um terreno saturado pela magia, a ilha esta repleta de
maravilhas: lagos enfeitigados, castelos vivos, bosques de drvores
conscientes e virios tipos de tecnologia arcana.

Sabios das Chamas
Esses conjuradores apreciam o fogo — muito!

Afiliagdo: Nio ha taxas de inscri¢io ou mensalidades, mas os can-
didatos devem ser sibios elementais especializados em fogo (consul-
te o Capitulo 3: Classes de Prestigio). Em primeiro lugar, todos que
pretendem se unir aos Sibios das Chamas devem encontrar sua base
isolada (veja a seguir). No entanto, uma vez encontrada, os integran-
tes da ordem receberio qualquer candidato que atenda aos pré-requi-
sitos ou tenha feito progressos 6bvios para atendé-los.
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Beneficios: Os Sibios das Chamas se beneficiam da fraternidade
entre os membros, alojamento gratuito num ambiente propicio ao
seu treinamento e acesso irrestrito a alguns dos magos do fogo mais
poderosos que jd existiram.

Obviamente, integrar a irmandade nio significa permanecer no
mesmo lugar. De fato, muitos sibios viajam o ano todo, mas voltam
para relatar a localizagio de itens interessantes i organizagio ou para
descansar algumas semanas antes de retornar ao mundo.

Lideranga: Os sibios obedecem 2 Mearlisha Quarto Somida,
antes chamada de Forma [gnea. Mearlisha conserva seu ritulo hd dois
anos — mais tempo que qualquer lider anterior. Quando aringem a
perfeigio elemental, a maioria dos sibios gradualmente perde o inte-
resse em assuntos mundanos e buscam a comunhio plena com seu
elemento nos Planos Interiores.

Quartel General: A base de operagdes dos Sibios, denominada
Fortaleza da Flama, encontra-se parcialmente suspensa na borda da
cratera de um vulcdo semi-ativo. Ela abriga uma série de camaras pro-
tegidas, destinadas aos alunos que ainda nio evoluiram o suficiente
no caminho que escolheram, além dos servos, objetos, itens magicos
e visitantes ocasionais. Eblard Sizfer é o responsivel pela administra-
¢do e equipamento dessas cimaras.

Depois das salas protegidas, existem diversos saldes abertos, que
nio oferecem protecio adequada ao calor sufocante do vulcdo.
Apenas os membros que alcangaram a perfeicio elemental do foge
conseguem sobreviver durante algum tempo na ltima cimara aber-
ta, que flutua a poucos mertros de um lago de magma incandescente.

’Eb].uﬂ Sizfer: Elfo; Magé/8ibio Elemental3; ND 9; Humandide

Médio (elfo); DV 9d4+18; 36 PV; Inic. +2; Desl: 9 m; CA 14 (toque
12, surpresa 12); Corpo a corpo: bordio (obra-prima) +5 (dano:
1dé); ou & distincia: arco longe +6 (dano: 1d8); AE Foco em Fogo
{+1 na CD de suas magias de {ogo), fogo penetrante (+1 nivel de
conjurador para superar resisténcias);, QE Visio na penumbra,
imunidade a sono, incapaz de usar outras formas de energia (ape-
nas fogo), resisténcia a fogo 5, familiar (sapo); Tend. CB; TR Fort
+5, Ref +5, Von +10; For 10, Des 14, Con 15, Int 18, Sab 14, Car 8.
Pericias: Concentragio +14, Conhecimento (arcano) +16,
Conhecimento (planos) +16, Identificar Magia +16, Ouvir +4,
Procurar +6; Escrever Pergaminho, Porencializar Magia,
Substituigio de Energia (fogo), Repetir Magia, Modelar Magia,
Foco em Arma (projéteis de energia).
Magigs Preparadas (4/5/5/4/3/1; CD base = 14 + nivel da magia); 0
— detectar magia, globos de luz, raio de gelo (substituido por fogos),
resisténcia; 1° nivel — arma magica, maos flamejantess, misseis magi-
cos, recuo acelerado, toque macabro (substituido por fogos); 2° nivel
— esfera flamejante, flecha dcida de Melf (3, substituidas por fogos),
invocar criaturas I1; 3° nivel — bola de fogo o, protegio contra elemen-
tos, relampago (substituido por fogos), vio ; 4° nivel — escudo de
fogos, invocar criaturas IV, lempestade glacial (substituido por
fogos); 5° nivel — cone glacial (substituido por fogos).

 CD elevada em 1 ponto devido ao Foco em Fogo.

Pertences: Bragadeiras da armadura +2, anel da vesisténcia menor, vari-
nha de bolas de fogo (6° nivel).

# Lambida: Sapo familiar; ND —; Besta Magica (Minimo); DV 6; 18
PV; Inic. +1; Desl.: 1,5 m; CA 18 (toque 15, surpresa 17); Corpo a
corpo: —; Face/Alcance 30 em por 30 cm/0 m; QE Habilidades
concedidas; Tend. CB; TR Fort +3, Ref +4, Von +10; For 1, Des 12,

Cons 11, Int 10, Sab 14, Car 4.
Pericias: Esconder-se +21, Observar +6, Ouvir +5.

Habilidades Concedidas: Prontiddo, evasio aprimorada, partilhar
magias, vinculo empitico, toque, falar com o mestre (consulte a
secio Familiares).

Laminas Arcanas

Esses conjuradores sio especialistas em combate e magias arcanas e
atuam como mercenarios.

Afiliagdo: Nio hd taxa de inscrigio, mas as anuidades custam 100
PO. Todos 0s membros devem participar do Grande Confronto de
Laminas e Magias, que ocorre anualmente na arena Sede da
Fraternidade (veja a seguir),

Beneficios: Os conjuradores que desejam aprender a combinar a
arte da magia com as titicas da guerra encontrario professores nos
saldes e na arena da Fraternidade. Os afiliados mais experientes ensi-
nam os integrantes mais novos e os alunos que atendem aos pré-re-
quisitos podem adquirir niveis na classe de prestigio limina arcana
(consulte o Capitulo 3: Classes de Prestigio).

A Sede da Fraternidade possui um saguiio aberto ao publico, dedi-
cado a receber contratantes e ofertas em potencial. As Liminas
Arcanas cobram um prego elevado por seus servigos: quase sempre,
exigem uma parcela de qualquer tesouro recuperado ou um salirio de
10 PO/dia mais as despesas — o que for maior.

Lideranga: O lider da organizagio é o Campeio Supremo. O ocu-
pante do posto é escolhido uma vez por década através de uma série
de duelos durante o Grande Confronto. Esses combates raramente
terminam com a morte de um participante (que nunca é permanen-
te). A Camped Suprema atual é Haile, a Invencivel.

4 Haile, a Invencivel: Humana; Gue1/Mag7/Limina Arcana10;
ND 18; Humanoéide Médio (humano); DV 1d10 + 7d4 + 10d8+36;
99 PV; Inic. +2; Desl: 6 m; CA 32 (toque 15, surpresa 32; 50% de
falha arcana); Corpo a corpo: espada longa chocante de energia bri-
lhante +5 +21/+16/+11 (dano: 1d8+9 mais 1d6 de eletricidade); AE
Canalizar magia 111 (veja o Capitulo 3); QE Reserva da lamina
arcana (no momento, a arma contém § curar ferimentos graves e 1
wvigor ), familiar (texugo); Tend. CB; TR Fort +13, Ref +9, Von +12;
For 18, Des 14, Con 14, Int 17, Sab 10, Car 8.

Pericias: Concentragiio +20, Conhecimento (arcano) +21, Escalar
+15, ldentificar Magia +21, Observar +15, Ouvir +15, Saltar +15;
Acelerar Magia, Ataque Poderoso, Criar Armas e Armaduras
Migicas, Escrever Pergaminho, Foco em Arma (espada longa),
Magia Penerrante Aprimorada, Magia Penetrante, Magia
Seqiiencial, Preparar Pogio, Saque Rapido, Trespassar Aprimorado,
Trespassar.

Muagias Preparadas (4/5/5/5/3/3/2; CD base = 13 + nivel da magia;
10% de falha arcana); 0 — abrir/fechar, mdos magicas, pasmar, raio
de gelo; 1° nivel — alaque certeivo (3), escudo arcano, queda suave; 2°
nivel — agilidade felina, forga do touro, protedo contra flechas, ver o
invisivel, vigor ; 39 nivel — dissipar magia, protegao contra elementos,
relampago, velocidade (2); 4° nivel — assassino fantasmagrico, pele
rochosa, fempestade glacial ; 5° nivel — ataque certeiro (acelerado), fle-
cha dcida de Melf (seqiienciada), imobilizar monstros ; 5° nivel —
transformagio de Tenser (2),

Pertences: Amuleto de armadura natural +5, espada longa chocante de
enevgia brilhante +5, manto do deslocamento, meia-armadura de resis-
téncia @ magia +5(RM 19), anel de protegdo +5.
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’]urnoke: Texugo familiar; ND —; Besta Magica (Miudo); DV 7; 49
PV; Inic. +2; Desl.: 6 m, escalar 6 m; CA 18 (toque 14, surpresa 16);
Corpo a corpo: mordida +15/+10/+5 (dano: 1d3-4); Face/Alcance
75 ¢cm por 75 cm/0 m; QE Habilidades concedidas, +2 Reflexos
para o mestre; Tend. CB; TR Fort +11, Ref +9, Von +13; For 3, Des
15, Cons 10, Int 11, Sab 12, Car 5.

Pericias: Equilibrio +10, Escalar +15, Esconder-se +13, Furtividade
49, Observar +15; Acuidade com Arma (mordida).

Habilidades Concedidas: Prontidio, evasio aprimorada, partilhar
magias, vinculo empitico, toque, falar com o mestre, falar com
mustelideos (consulte a secio Familiares).

Quartel General: A organizagio esta localizada na Sede da
Fraternidade, uma fortaleza que lembra mais um castelo que uma
mansio. A Sede tem bibliotecas, laboratérios arcanos, masmorras
escuras e uma arena enorme ao lado dos edificios principais.
Algumas vezes, ela é alugada para outras organizagdes, mas geral-
mente é reservada a sessdes de treinamento especiais e, obviamen-
te, para o Grande Confronto de Liminas e Magias, uma vez por
ano. Esse evento sempre atrai multiddes de espectadores, que rea-
lizam apostas entre os duelos das liminas arcanas.

Unido dos Viajantes
Esses conjuradores se especializam em magias de transporte e alu-
gam seus servigos. Os agentes reais e a comunidade contratam os
membros da Unifio para realizar viagens oficiais; os nobres e abasta-
dos o fazem para dispor do melhor servigo de transporte existente.
Afiliagdo: A taxa de inscrigio custa 200 PO. As mensalidades da
Uniio equivalem a 20% de todo o faturamento obtido através de con-
tratos de transporte magico e devem ser entregues diretamente aos
tesoureiros da instituigio. Todos os afiliados devem atuar durante um
bimestre por ano (no minimo) na Plataforma de Transporte.
Beneficios: Os membros da Unido dos Viajantes podem selecio-
nar a classe de prestigio guia dos viajantes (consulte o Capitulo 3:

Classes de Prestigio), embora nio sejam obrigados a adquiri-la. Os afi-
liados devem servir na Plataforma, que estd situada na base da organi-
zagdo nas maiores cidades (veja a seguir) e atende aos clientes que pre-
cisam de transporte magico. Os Viajantes detém virios contratos para
realizar o teletransporte de cargas (mas somente os clientes mais ricos
conseguem sustentar esse luxo) e também aceitam viajar para desti-
nos perigosos — mas cobram caro (pelo menos o dobro do valor indi-
cado ou mais, conforme o grau de risco pessoal para o conjurador).

A Unido dos Viajantes afirma que pode conduzir seus clientes para
qualquer local capaz de ser identificado e descrito em pormenores,
mas se reservam ao direito de recusar destinos particularmente
ameagadores ou imprecisos.

ProDUTOS E TAXAS DA UNIAO DOS VIAJANTES

Servigo Custo
Teletransporte, ida, 4rea muito familiar 900 POs
Teletransporte, ida, drea estudada 1.080 POs
Teletransporte, ida, drea vista casualmente 1.260 PO
Teletransporte, ida, drea vista uma vez 1.440 POs
Teletransporte, ida, 4rea apenas descrita 1.620 POs
Teletransporte exato 1.820 PO«
Circulo de teletransporte, drea muito familiar 3.060 PO+
Projegiio astral, base conhecida da Unido 3.060 POs
Pergaminho de teletransporte 1.125 PO

Pergaminho de teletransporte exato 2.275 PO

&  Inclui a viagem de volta do conjurador da Unidie. Todos os custos sio reduzidos em

25% para contratos assinados de 10 transportes ou mais. Todos os custos sio dobra-

dos para viagens até destinos perig

Lideranga: Todos os integrantes da Plataforma de Transporte tém
o mesmo poder de decisio em seu escritério, mas cada base elege um
tesoureiro e um porta-voz. Quando hi assuntos mais complicados, os
membros ativos das Plataformas convocam uma reuniio, teletrans-
portam-se para o mesmo local e realizam uma votagio.

Quartel General: A Unido dos Viajantes aluga ou possui uma
base em quase todas as grandes cidades. Ela é formada por um escri-
tério, quartos para os conjuradores ativos na Plataforma, uma drea
aberta para a chegada e partida dos teletransportes e muitas vezes um
armazém amplo para as cargas a serem despachadas.

O ABRIGO:
UM LAR ARCANO

Bem-vindo ao Abrigo, o refigio murado construido por Benay e
Airees, uma maga e um feiticeiro,

Qudo Comum é o Abrigo?

Semelhante a todas as residéncias particulares, o Abrigo reflete os gos-
tos e peculiaridades de seus habitantes, mas também apresenta diver-
sas caracteristicas comuns a qualquer morada de um conjurador.

Privacidade

A maioria dos feiticeiros e magos deseja um pouco de soliddo todos
os dias. Os magos precisam de minutos silenciosos para escolher suas
magias didrias e até mesmo os feiticeiros devem meditar e concenrrar
seus poderes arcanos. Além disso, os conjuradores de niveis elevados
geralmente realizam tarefas que exigem longos periodos de trabalho
ininterrupto, em especial durante a criagio de itens migicos.
Finalmente, muitos arcanos executam rituais que nio devem ser pre-
senciados por estranhos, como a observagio de lugares remotos, con-
feréncias com poderes sobrenaturais, a criagio de homiinculos, a
construgio de golens ou a invocagio de aliados ou servos extra-
planares. Ndo hi nada de ‘proibido’ nessas ocupagdes, mas elas sio
dificeis de explicar — em particular se os vizinhos impressionaveis
ndo sabem nada sobre conceitos arcanos.

Nio é coincidéncia que o Abrigo nio tenha janelas no térreo. Os
transeuntes podem vislumbrar o pitio através do portdo, mas ele nio
revela nenhum detalhe, gragas as arvores espalhadas no local.

Seguranga

Manter a espada de seus inimigos bem afastada sempre vale o investi-
mento. Quando o feiticeiro ou 0 mago estd em casa, é muito importan-
te certificar-se que seus inimigos ficaram trancados do lado externo.

Os conjuradores arcanos sio vulneriveis a ataques fisicos. Sua
quantidade limitada de pontos de vida e a auséncia de armadura
transformam o combate corporal num jogo mortifero. Pior ainda, a
batalha e o dano sofrido sio capazes de impedir a utilizagio de suas
armas e defesas mais potentes — as magias — ao interromper sua
concentragdo.

Essa vulnerabilidade se espelha na morada dos conjuradores; um
arrombador indiferente ou um invasor violento pode causar muito
prejuizo ao destruir livros valiosos, arruinar componentes magicos,

D
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perturbar experiéncias delicadas ou libertar criaturas aprisionadas
que deveriam continuar cativas.

Além da seguranga pessoal, os conjuradores devem proteger seus
itens migicos (e grimérios dos magos) de ladrdes e rivais. Mesmo os
equipamentos mégicos de um arcano de nivel médio valem muitas
pegas de ouro.

Dadas as circunstincias, Benay e Airees consideram-se capazes de
lidar com qualquer problema que surgir — pelo menos até os refor-
¢os chegarem. Se o Abrigo estiver localizado numa édrea rural isolada,
é provivel que eles tenham construido um fosso, uma ponte levadiga
e um portio, além de quartéis com guarni¢des completas. Nessa
situagdo, as muralhas serdo mais altas e espessas, com rampas e passa-
digos que permitem a ronda da guarda. A torre serd mais alta e resis-
tente e teri uma plataforma no lugar do telhado; o subsolo também

serd mais extenso.

Salas Especiais
0 estiidio, o laboratério e a sala de estar do Abrigo sio caracteristicas
comuns a qualquer moradia arcana.

O estidio é um local trangiiilo dedicado a preparagio de magias e
tarefas magicas comuns, como observagio.

O laboratério é essencial para a criacio de itens magicos. Alguns
conjuradores mesclam o esnidio, a biblioteca e o laboratério numa
linica cimara, mas é prudente manté-los em separado para que um
acidente ndo aniquile tudo.

A sala de estar oferece um local para receber visitantes sem revelar
muitos detalhes sobre o resto da casa.

O saguio de invocagio do Abrigo (drea 15) nio é comum a todas as
residéncias arcanas, mas também ndo é raro. Apesar da maioria dos
feiticeiros e magos considerar seu laboratério adequado, os invocado-
res freqiientes ou que esperam ser for¢ados a aprisionar extra-
planares ameagadores ou intrativeis quase sempre reservam uma

cimara especial com essa tarefa.

Localizagao

O Abrigo situa-se numa rua calma, perto do distrito comercial de
uma grande cidade. As residéncias da vizinhanga pertencem a merca-
dores e aventureiros bem-sucedidos e membros da baixa nobreza. A
casa é um estigio intermedidrio entre as mansoes mais extensas e as
moradias menores do bairro. Quase todos os moradores sequer pres-
tam atengio nela, exatamente como Benay e Airees desejam — sua
intengdo nio € atrair curiosos.

As ruas circunvizinhas ndo sio muito movimentadas, embora rara-
mente estejam vazias; todas sio bem patrulhadas pela guarda da

cidade.

Caracteristicas

O Abrigo é um edificio de pedra com dois andares. Benay e Airees o
construiram para obter privacidade, seguranga e conforto — nido
necessariamente nessa ordem. Exceto quando especificado o contra-
rio na descrigio de uma drea, as caracteristicas principais da casa
serdo as seguintes:

Paredes: As muralhas externas e internas sio de alvenaria, com
1,5 m de espessura. As paredes internas da casa tém 15 cm de espes-
sura. Todas estio em excelentes condigdes (como se fossem novas) e
sdo lisas o bastante para desencorajar escaladas (Escalar, CD 20).

\‘Muralha Externa: 1,5 m de espessura; dureza 8; 300 PV; CA 2;
CD 50 para quebrar.

\‘Parcdes Internas: 15 cm de espessura; dureza 8; 45 PV; CA 4;CD

28 para quebrar.

Teto: Os tetos alcangam 4,5 m de altura,

Assoalho: Na andar térreo e no porio, o assoalho é coberto de
pedra polida; no andar superior, ele é feito de madeira. Quase todo o
chio estd forrado, seja com rapetes extravagantes ou juncos secos,
conforme indicado na descrigdo de cada drea.

2

. fﬁg.z

. L
< e wa
)
>
T
o,
3 ﬂ-*
'
2



et

O Abrigo

Um Lar Arcano

(14

l%' Bancada
E Cadeira

P Bau
HE{H

Escrivaninha pom

Porta Dupla

e =—1
==
G
P o Porta
e={ [ ==

o=

& Jardim

Pr% R eeee Portdo

> Pilar

% ; y\\“ ’1&%
f Tapete
. EStante

£
Sofa ' e 5!

iy
IJ'?JE'ir\

gl | '

Escadas _. == &

% Térreo
i =5
10 11

B T [T T = e 2 ‘Tm-m_nm\{\

r'ﬁm

| BB |



_ CAPITULO I: CULTURA ARCANA - A

Portas: As portas externas sio de madeira reforgada e geralmente
estio trancadas. As portas internas sio feitas de madeira simples e
todas tém fechaduras, mas quase sempre estio abertas. Os dois mora-
dores tém um conjunto de chaves para todas as portas do Abrigo. Seu
aprendiz, Edwin, tem as chaves das portas externas e internas do
térreo.

“l’ortas de Madeira Reforgada: 5 cm de espessura; dureza 5; 20
PV; CA 5; CD 23 para derrubar; Abrir Fechaduras, CD 20.

\‘Portas de Madeira Simples: 2,5 cm de espessura; dureza 5; 10
PV; CA 5; CD 13 para derrubar; Abrir Fechaduras, CD 20.

Lareiras: O Abrigo possui diversas lareiras para aquecer a casa e
para cozinhar. A estrutura rochosa do edificio o torna frio e levemen-
te umido até nos dias quentes; sempre hi pelo menos algumas brasas
queimando em cada lareira.

As lareiras tém 1,2 m de altura e 1,2 m de profundidade. A largura
varia, conforme indicado no mapa. Cada uma possui uma chaminé
com quase 30 cm’ e entre 7,5 m e 15 m de altura (as maiores estio no
térreo). Todas as chaminés foram lacradas com grades de ago (dureza
10, 60 PV, CD 28 para quebrar) no topo e acima da lareira, para evitar
aentrada ou saida de qualquer coisa; além disso, todas foram cobertas
com um telhado de alvenaria para evitar a chuva e pequenos animais.
As criaturas Mintisculas sdo capazes de atravessar as grades, mas nio
existe ar respiravel nas chaminés em operacio. A exaustio da lareira
preenche a drea com calor e fumaga; uma criatura em seu interior
sofrera 5 pontos de dano por fogo a cada rodada.

Janelas: Todas as janelas da casa situam-se no andar superior. Suas
beiradas inferiores encontram-se a 5 metros de altura. Cada janela
apresenta vidros espessos que permitem a entrada da luz, mas impe-
dem a visio do interior da casa; uma grade de barras de ago protege o
vidro. Benay e Airees abrem as janelas para arejar a casa, mas as bar-
ras permanecem no lugar e cortinas de malha grossa evitam olhares
curiosos e qualquer visitante indesejado que tente passar entre as
grades.

WJanelas de Vidro: 2,5 cm de espessura, dureza 1, 1 PV, CA 6, CD
28 para quebrar.

L
W Barras de Ago: 5 cm de espessura; dureza 10; 60 PV, CA 6, CD 28
para quebrar.

Telhado: O telhado do Abrigo é ingreme, composto de pranchas
grossas de madeira recobertas com ardésia, que sio escorregadias e
instiveis. Para caminhar com seguranga sobre o telhado, é preciso
obter sucesso num teste de Equilibrio (CD 20); um fracasso significa
que algumas placas se soltaram e o personagem caiu ruidosamente. A
altura da queda varia entre 9 e 15 metros, conforme o ponto do tel-
hado. E impossivel correr ou realizar investidas sobre o telhado.
Percorrer metade do deslocamento reduz a CD do teste de Equilibrio
para 10.

Interior do Abrigo

A proxima segio inclui descrigdes das areas principais do Abrigo.

l. Portao
Essa é a tinica entrada do andar térreo. Ela é com-
posta de um arco simples e lapidado, com 5§ metros
de altura, As paredes laterais do arco tém apenas 4,5
m de altura, criando um bojo de 0,5 m no topo. Um
portio de ferro temperado lacra a drea externa da

Peculiaridades do
Quarto de
Conjurador Arcano

arcada. Na parte interna (do pitio), hi duas portas Jogue.1d10 ou escolha um item da

de madeira reforgada. E possivel barrar todo o con- fabeia 8 segulr:
junto internamente.

Durante o dia, o portio ficari trancado e as por-
tas estario abertas; qualquer transeunte conseguiri
enxergar o pitio interno. Uma sineta 4 esquerda da

entrada serve para anunciar a presencga de visi-

Resultado Peculiaridade
1 Coruja empalhada que res-
ponde uma pergunta por
dia, idéntico & magia augu-
rio conjurada por um clérigo

tantes. Em geral, quem atende a porta é Edwin, o de 5° nivel.
aprendiz da casa, cerca de um minuto depois. No S “Eitdtiia'de UM ACECo TR
entanto, algumas vezes o proprio Airees atende a perada numa rufna distante;
sineta. se alguém pressionar os
olhos serd metamorfoseado
W Portas Internas: 10 cm de espessura; dureza §; ALIM Macaco.
40 PV; CA 4; CD 27 para derrubar (31 se estiverem 3 Recipiente de vidro, repleto
barradas); Abrir Fechaduras, CD 20. de um fluido que preserva
um olho vivo.
W Portio Externo: 5 cm de espessura; dureza 10; : 4  Brinquedo em forma de
60 PV; CA §; CD 24 para derrubar (28 se estiver harpa, pequeno e dourado,
barrado); Abrir Fechaduras, CD 20. que emite badalos de sinos
maégicos quando é tocado.
2. Patio 5 Caneta mégica que escreve

A muralha que cerca o pitio tem 3,5 metros de quaisquer palavras ditadas

altura. A area é pavimentada com rochas lisas, que {mas no-wagias) em par

muitas vezes ficam cobertas de folhas imidas ou gaminhos, n8Mlianaido
i el e g orador,

frutas caidas da fileira diagonal de macieiras do cen-
tro do pitio. Cada drvore estd alojada numa clareira

de terra com quase 1,5 m® Airees plantou as maciei-

6 Tapegaria de parede que
exibe paisagens mutdveis e

aleatérias de locais dis-
ras para obter sombra, privacidade, flores e fruras

comestiveis. Ele sabe lidar com arvores e plantas, 7 ::a:tes. )

: % rgula de pedra animado
mas ndo tem muito jeito com a manutengio pratica. magicamente, com 30 cm
Ele niio se importa em manter as arvores podadas — el
visivelmente. As raizes estio repletas de ervas dani- 8 Conjunto de xadrez orna-
nhas e os galhos se entrelagam nas copas; de fato, as mentado e assombrado por
macieiras lembram mais uma floresta esparsa que seu criador; o esplrito anali-
um pomar. sa um jogo inacabado.

O pitio é um local agradivel para visitar, em 9 Esfera de vidro com 30 cm
especial nos dias quentes da primavera, quando as de didmetro, apoiada num
arvores estio florescendo. Durante o dia, Airees e suporte de pedra em forma
outros moradores do Abrigo costumam passar de garra de monstros; luzes
algum tempo relaxando num dos bancos externos, migicas dangam em seu
enquanto apreciam a atmosfera, interior.

10 Gato de vidro animado -
2A. Colméias talvez um familiar.
Essas estruturas conicas de madeira abrigam uma
colonia de abelhas pacificas, que se alimentam do

néctar abundante das drvores e jardins do Abrigo. As colméias sio
outro projeto de Airees e ele consegue recolher alguns potes de mel
ocasionalmente.

2B. Entrada Principal
Esse pequeno lance de escadas rochosas termina a 1 metro do solo do
pitio, direto na porta de entrada.




3. Estabulo

Essa estrutura inclinada e sem portas foi construida em paralelo a
muralha oeste do patio. Seu telhado tem quase 4 m de altura quando
parte do muro e desce até 2,1 m nas colunas ao leste. O telhado seria
uma rampa conveniente para ladrdes que tentassem escalar a mura-
lha externa e invadir o patio, mas Benay encantou a drea com a magia
alarme, centrada a 10 m de altura sobre os estibulos. O circulo som-
breado no mapa indica a drea de aruagdo da magia. Qualquer ladrio
audacioso também precisara evitar o telhado escorregadio de ardésia
do estiabulo (consulte Telhado, acima),

Os estabulos possuem duas baias fechadas e duas menores, aber-
tas. As portinholas das baias fechadas tém ferrolhos, mas nio tém
trancas. Hd um cavalo de guerra leve em cada baia maior (as monta-
rias de Benay e Airees). Os aposentos menores sio destinados as
montarias de visitantes e quase sempre estio vazios. Hd um sotio
para estocar forragem e feno para os cavalos.

Os moradores contrataram Morna, uma garota humana de 14 anos,
para cuidar dos animais e do estabulo, Ela passa grande parte do dia
nesse local. Morna gasta somente algumas horas por dia para atender
as necessidades dos cavalos; durante o resto do dia, ela brinca no sétio.

“¥ Cavalo de Guerra Leve (2): 22 PV cada (veja o Livro dos Monstros,
pag. 195).

4. Armazém
Essa pequena construgio de pedra situa-se na muralha oeste do pitio.
O topo do seu telhado tem quase 6 metros de altura. Semelhante ao
teto do estibulo, o armazém oferece um caminho tentador para
ladrdes capazes de escalar a muralha externa, logo o alarme de Benay
também abrange esse edificio (consulte a drea 3).

Benay e Airees guardam uma enorme variedade de ferramentas e
bens no interior do armazém, pendurados nas vigas ou acondiciona-
dos em estantes nas paredes: utensilios de jardinagem, partes reser-
vas das colméias, sementes, pregos, arreios para os cavalos, placas de
ardésia e outros objetos mundanos. Um pedago de terra na muralha
oeste serve como drea de plantio de tubérculos (em esséncia cenou-
ras e nabos), que crescem melhor na terra seca e fresca.

5. Cabana do Poco

Essa cabana é uma construgio auténoma de rochas com 2,5 m de
altura. Um lance de escadas termina no interior imido do local. Um
pogo — o suprimento de dgua do Abrigo — ocupa o meio da cabana.
Ele tem um sarilho, uma corda e um balde para tirar dgua. Benay e
Airees aproveitam o interior fresco e imido do pogo para armazenar
barris de magis de suas drvores e fardos de ervas secas do jardim. Os
barris de magis ficam nos cantos, enquanto as ervas sio penduradas
nas vigas.

6. Jardim
Os conjuradores plantam ervas, vegetais e flores na drea sem pavi-
mentagdo ao redor do pogo. Na primavera, eles semeiam tudo em
colunas ordenadas. Conforme a estagio avanga, o jardim cresce sem
controle, pois nenhum dos moradores se preocupa em podar ou capi-
nar o local.

7. Saquao de Entrada
A alcova de 1,5 m que conduz até a porta interna do saguio de entra-
da exibe um capacho grosso, bordado com o poema “Bem-vindo ao

Abrigo” (um soneto de 30 palavras escrito por Airees num momento
de alegria; incentivamos o Mestre a criar seus proprios versos). Benay
e Airees tém dois capachos iguais, mas um deles contém a magia selo
da serpente sépia. Normalmente, o dltimo é enrolado e guardado
durante o dia (para evitar que os empregados da casa o leiam enquan-
to entram ou saem do Abrigo). Airees posiciona o capacho magico
todas as noites, quando também coloca um bastio de ferro com 3
magia chama continua num suporte da parede norte.

O sagudo de entrada sempre esta iluminado por bastdes de ferro
encantados com chamas continuas, que permanecem em suportes nas
paredes leste, oeste e sul. O assoalho de pedra esta vazio, mas geral-
mente hi alguns tapetes de junco espalhados na entrada da cozinha
(drea 9). Um pequeno gabinete na parede oeste guarda o capacho que
nio estd no chio, além de dois bastdes de chama continua.

Uma escada conduz até a sala de estar (drea 16).

+"Selo da Serpente Sépia: ND 3; Reflexos (CD 18) durante a leitura ou
ficara imobilizado até ser libertado por Benay ou durante 1d4+14
dias; Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28).

8. Recepgao

Essa cimara serve como sala de jantar do Abrigo e um local para man-
ter 0s visitantes que Benay ou Airees ndo conhecem direito, como
estranhos em busca de servigos magicos, conjuradores famosos
somente pela reputagio e semelhantes. Entretanto, ela dificilmente é
utilizada, pois a maioria dos visitantes é composta de antigos aliados
(em geral, companheiros de aventuras e outros amigos intimos). Por
conseguinte, a sala esti empoeirada, escura e abafada.

Embora a lareira desta sala raramente esteja acesa, ela é adjacente
i cozinha (irea 9) e o fogo daquela camara emite um brilho alaranja-
do em todo o aposento. Um tapete oriental elaborado cobre a maior
parte do assoalho e um sofi muito confortivel situa-se diante da
lareira. Uma mesa de carvalho imponente ocupa a parte sudoeste da
sala e oito cadeiras de encosto alto estio ao seu redor. Hd estantes
repletas de livros, pergaminhos, cristais antigos e uma enorme quan-
tidade de quinquilharias cobrindo as paredes. Entre os itens expos-
tos, ha virios crinios, um stirge empalhado, um homitinculo de apa-
réncia genuina (uma réplica) e diversas varinhas descarregadas
(Benay e Airees as compraram por pre¢os irrisérios quando as cargas
estavam terminando e usaram-nas depois).

Recentemente, esse aposento se tornou o depésito de qualquer
objeto que os arcanos nio desejavam encontrar espalhado na casa,
Um amontoado de garrafas de vinho empoeiradas (algumas vazias,
outras nio) ocupa grande parte de uma prateleira. Hi uma caixa de
0ssos antigos, que servirio de esqueleto para o golem de carne que
Airees planeja criar algum dia (cortesia do manual do golem de carne
da drea 18), uma grande colegdo de armaduras surradas e armas enferru-
jadas (troféus que os arcanos trouxeram de suas aventuras) e um peque-
no bote com um par de remos (usado uma vez para navegar em um rio

subterrineo).

9. Cozinha
A atmosfera dessa sala é quente e gordurosa e o ar estd sempre toma-
do pelo aroma de ervas aromiticas, comida apetitosa, pio fresco —
ou os trés. Todas as refeigbes da residéncia sdo preparadas aqui e mui-
tas sio servidas no mesmo local. Espalhados na sala, hi uma grande
lareira, uma seqiiéncia de armirios repletos de alimentos e lougs,
além de uma mesa comprida, maciga e alta, com tampo de mdrmore,

e
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que serve como local de trabalho e mesa de jantar. Ela atinge a altura
do abdémen de um ser humano, permitindo que a maioria das pes-
soas utilize-a sem a necessidade de se inclinar. Seis banquinhos altos
garantem assentos confortaveis durante as refeigdes.

Uma ampla variedade de panelas de ferro e potes de cobre, caldei-
rdes e chaleiras estio pendurados em ganchos no teto. A lareira da
cimara possui bocas, ganchos e cavaletes para cozinhar, como um
fogdo. Uma porta no canto noroeste conduz até as escadas que rermi-
nam no pordo. Trés bastdes de ferro com chamas continuas iluminam
a cozinha — dois nas laterais do fogio de lenha e um no centro da
parede norte.

O assoalho da cozinha esti forrado com tapetes de juncos secos,
obtidos fora da cidade, e ervas secas colhidas no jardim. Esses tapetes
servem para absorver respingos e juntar migalhas; eles sdo trocados a
cada 15 dias para conservar o ambiente limpo e fresco.

O cozinheiro, um velho chamado Carver, geralmente esti nessa
cimara, seja preparando algo para a refeigio seguinte ou descansan-
do em frente a lareira. O familiar de Benay, o gato Shamus, também
gosta de cochilar diante do fogio.

10. Corredor

Diversos engradados e barris ocupam a parede leste desse corredor
estreito. O assoalho é feito de pedra lisa. Os recipientes contém ali-
mentos nio pereciveis: farinha, carne e peixes salgados, frutas secas e
similares. Todo esse material deveria estar acondicionado na despen-
sa (drea 11), mas Benay e Airees estio superlotados de provisdes.
Quando esti calor, os braseiros usados para aquecer os aposentos sem
lareiras do Abrigo sio empilhados no canto norte desse corredor. Um
tinico bastdo de chama continua ilumina o local.

I1. Despensa
Essa camara pequena e escura somente fica iluminada quando a porta
do corredor (area 11) estd aberta. Uma pilha arrumada de lenha
ocupa toda a face norte da sala. O espago restante estd abarrotado de
engradados e barris semelhantes aqueles encontrados no corredor,
além de um amontoado de carvio. O assoalho é feito de pedra lisa,
mas é quase impossivel enxergi-lo.

12. Quarto de Edwin

Edwin, o aprendiz da casa, trabalha e dorme nesse quarto, mas duran-
te o dia ele quase sempre esti ocupado no pitio, no estiidio ou no lab-
oratorio. |

Originalmente, o aposento era um armazém e, logo, nio é muiro
confortivel. Quando Edwin mudou-se para o Abrigo, os donos cons-
truiram uma lareira no canto noroeste para afastar a umidade e o
frio. Eles também providenciaram um tapete de li e revestiram as
paredes com lambris.

A cama do aprendiz é confortavel. Além dela, a sala tem uma escri-
vaninha, uma estante e uma comoda para guardar roupas e equipa-
mentos. Uma caixa de madeira resistente sob a cama abriga Hildee,
um arminho, que serd o familiar de Edwin no futuro.

As estantes contém o grimorio de Edwin e alguns outros volumes
emprestados do estudio (drea 13), uma caixa de madeira repleta de
componentes de magia (suficientes para conjurar trés vezes cada
efeito contido no grimério) e um cesto com pedagos de carne seca
(para Hildee). A escrivaninha tem uma gaveta, lotada com suprimen-
tos de escrita (tinta, penas, pergaminhos, papel e réguas) e alguns
pesos de papel.

Edwin

Edwin é um garoto da regido, de comportamento sério e franco; ele
tem 17 anos e espera obter sucesso em breve através de seus
esforgos. Ele aceitou a oportunidade de servir ao Abrigo em troca
de treinamento arcano e descobriu, pouco depois, que seu talento
estava relacionado com a escola de Abjuragio. No momento, ele ji
dominou as técnicas basicas das artes magicas. Benay e Airees con-
cordam e lhe pagam um pequeno salirio, que Edwin pretende eco-
nomizar para adquirir equipamento e os materiais necessirios para
vincular seu familiar a si. O aprendiz esta ansioso para urilizar suas
magias num combate de verdade.

“¥ Edwin: Humano; Abj1; ND 1; Humandide Médio (humano); DV
1d4+1; 5 PV; Inic. +6; Desl.: 9 m; CA 12 (toque 12, surpresa 10);
Corpo a corpo: bordio —1 (dano: 1dé-1) ou adaga —1 (1d4-1; dec 19-
20/%2); Tend. NB; TR Fort +1, Ref +2, Von +3; For 8, Des 14, Con
13, Int 15, Sab 12, Car 10.

Pericias: Concentragio +5, Conhecimento (arcano) +6, Espionar
+6, Identificar Magia +6, Ouvir +3; Escrever Pergaminho,
Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate.

Magias Preparadas (4/3; CD base = 12 + nivel da magia); 0 — detec-
tar magia, brilho, prestidigitagdo, vesisténcias; 1° niv'el — maos flame-
jantes, cerrar portass, armadura arcana.

#  Especializagio em escola (Abjuracio); Escolas proibidas: Adivinhagio e

Necromancia.

Grimorio: 0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detectar magia, globos de
luz, ler magias, luz, maos magicas, marca arcana, pasmar, prestidigita-
¢do, raio de gelo, , resistencia, som fantasma; 1° nivel — alarme, arma-
dura arcana, cerrar portas, mios flamejantes, recuo acelerado.
Pertences: Conjunto parcial de chaves do Abrigo; 15 PO,

“ Hildee, 0 arminho: 2 PV; consulte o Livro dos Monstros, pig. 193.

13. Estudio

Benay e Airees gastam a maior parte do seu tempo nesse local. A
camara serve de oficina para quase todas as tarefas que ndo exigem o
equipamento do laboratério (irea 21).

A sala contém uma lareira, um sofd, uma poltrona e uma mesa
pesada que serve de escrivaninha e bancada de trabalho. Ela esta
repleta de curiosidades, entre elas uma bola de cristal, rolos de papel
e pergaminhos, uma bacia de tinta, penas, um pequeno telescopio de
latio, algumas varinhas e uma jaula com um hominculo (veja a
seguir). Um tapete oriental cobre a maior parte do assoalho e hi
estantes encostadas nas paredes circulares, do chio até o teto. Uma
escada movel permite alcangar as prateleiras mais elevadas. Seis cas-
tigais de bronze, com 2,5 m cada, foram encantados com chama con-
tinua para iluminar a sala.

Airees criou o homiinculo como treinamento para construir
golens no futuro. Infelizmente, ele nio conhece as magias necessa-
rias para a tarefa (para criar o homiinculo, ele conjurou reflexos e olho
arcano a partir de pergaminhos criados por Benay). A criatura foi
incumbida de alertar Airees por telepatia caso alguém invada o esti-
dio. De fato, a jaula visa proteger seu ocupante de ataques
desnecessirios. Ela tem duas portinholas, que podem ser abertas pelo
constructo se ele precisar fugir da sala. A porta que conduz ao saguio
de entrada (drea 7) tem outra portinhola na base, que assegura uma
rota de fuga para a criatura, além de permitir o acesso dos familiares
de Benay e Airees ao estudio.

'
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As varinhas incluem trés bastdes comuns, do tamanho de vari-
nhas, duas varinhas de aura magica de Nystul ainda em construgio e
uma varinha pronta de tranca arcana (14° nivel, 50 cargas). Essa alti-
ma foi criada por Benay para trancar as portas do Abrigo se eles forem
atacados.

As estantes da cimara abrigam muitos livros, mas existe um
ntimero equivalente de frascos e potes de virios tipos. A maioria
deles contém itens estranhos — desde linguas de colibris até esca-
mas de dragio — colecionados pelos arcanos no decorrer dos anos.
Os recipientes também guardam cinco ou seis conjuntos de compo-
nentes materiais de todas as magias conhecidas por Benay e Airees.
Trés livros contém runas explosivas e trés recipientes estio lacrados
com uma armadilha de fogo. Finalmente, hia uma caixa de madeira
pequena, muito arranhada, tdo abarrotada de seixos, cristais e pedras
que é impossivel fechi-la. Os seixos nio tém valor comercial, mas
escondem uma pedra de controlar elementais da terra, disfargada com a
aura indetectivel de Nystul. Durante uma emergéncia, Benay ou Airees
podem ativar a pedra e invocar um elemental da terra do jardim.

Respeitando a tradigio dos arcanos de utilizar qualquer espago de
armazenagem disponivel, virios tipos de cristais, bolsas e pacotes de
ervas secas pendem do teto.

Um lance de escadas desce até a porta do jardim (drea 6); ha um
tapete de boas-vindas, armado para aprisionar qualquer criatura que subir
as escadas.

4 Hominculo: 11 PV (consulte o Livro dos Monstros, pig. 127).

=" Runas Explosivas: ND 3; o leitor e o objeto sofrem 6dé pontos de
dano (sem teste de resisténcia); as criaturas num raio de 3 m
podem realizar um teste de Reflexos (CD 18) para reduzir o dano
i metade; Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28). Benay,
Airees e Edwin sio capazes de ler as runas sem ativi-las.

=" Armadilha de Fogo: ND 4; explosio de chamas com 1,5 m de raio,
centrado no objeto encantado; 1d4+14 pontos de dano por fogo; o
item é imune ao dano. Reflexos (CD 19) reduz a metade; Procurar
(CD 29); Operar Mecanismo (CD 29). Benay é capaz de abrir os
recipientes sem ativar as armadilhas.

" Tapete de Boas-vindas: ND 5; objeto animado que executa um ata-
que de toque para Agarrar qualquer criatura que nio pronuncie a
senha (consulte o Capitulo 4: Ferramentas da Arte); Procurar (CD
32); Operar Mecanismo (CD 32). A senha atual é “O que hi, dogu-
ra?", mas Airees costuma substitui-la a cada 15 dias.

14. Pordao
O teto dessa drea limitada e escura quase nio permite que um ser
humano mediano caminhe ereto. Ele abriga somente alguns tonéis
de vinho, conhaque e outros destilados. Os cantos estio repletos de
poeira e teias de aranha,

A porta que conduz 2 sala de invocagio (drea 15) estd sempre
trancada.

15. Sala de Invocagao

O exterior da porta dessa drea é composto de ferro, mas seu miolo de
8 cm de espessura é feito de chumbo. Ela estd sempre trancada.
Apesar de seu peso elevado, ela é balanceada e abrird com facilidade
caso seja destrancada.

. - CAPITULO 1: CULTURA ARCANA

As paredes, o teto e o assoalho escondem uma camada de 8 cm de
chumbo, O chio é feito de mirmore liso e polido, assim como s
paredes e o teto. Dois diagramas circulares foram inscritos no assoz
lho e recobertos com prata. O maior tem quase 6 m de didmetroe
ocupa a parte leste da sala. Ele é apenas uma versio definitiva do dir-
grama de invocagio (descrita na pag. 157 do Livro do Jogador ). O dir-

grama menor tem 3 m de didmetro. Ele é um item magico (embora

esteja afixado permanentemente no assoalho) que gera um circuls
magico contra 0 mal a partir do seu centro.

Quando necessirio, Benay utiliza essa sala para convocar auxilio
extra-planar. Atualmente a cimara estd vazia; se a maga esperar algu
ma ameaga, ela usard a magia dncora planar menor para invocar dois
cagadores invisiveis que ajudario na defesa do Abrigo.

W Porta de Ferro e Chumbo: 15 cm de espessura; dureza 10; 135
PV; CD 28 para derrubar; Abrir Fechaduras (CD 25).

16. Sala de Estar

Essa cimara espagosa é arejada e muito agradivel quando a luz matu-
tina a preenche, advinda do vitral na parede leste. Ao norte, as escadas
em curva descem até o saguio de entrada (irea 7) e um espago aberto
no chio, perto delas, oferece uma excelente vista do salio inferior.

A mobilia da sala inclui uma extensa bancada de madeira, situads
na alcova do vitral, dois sofds e um tapete de li fino. A cimara nio tem
lareira, mas os braseiros acesos sio trazidos para ca durante os dias

mais frios.

17. Sala de Lenha

Esse pequeno armazém estd lotado de panos de chio, baldes, roupas
velhas, vassouras e diversos tipos de materiais comuns de limpeza. £
provivel que alguns itens caiam se a porta for aberta repentinamente.

18. Quarto do Mestre
Benay e Airees dividem essa sala. Ela contém uma lareira, uma cama
enorme com dossel e cortinas, dois bats, um sofd, quatro guarda-
roupas e uma mesa grande, que permite a duas pessoas trabalharem
frente a frente. Dois tapetes de |3 recobrem a maior parte do assoa-
lho. Quando os conjuradores nio estio utilizando ou carregando seus
equipamentos (a maior parte do tempo, exceto se houver problemas),

uma prateleira sobre a lareira sustenta o bordio de Benay, a langa |

curta de Airees e as duas bestas leves do casal. Um vitral a oeste abre-
se sobre o pitio (irea 2) e uma bancada situada nessa alcova permite
que uma pessoa observe o quarto ou o jardim.

A cama é muito resistente, mas nio tem nada especial. O sof é
antigo, mas confortivel. Os guarda-roupas contém roupas comuns.
Os batis estio trancados e abrigam equipamentos de aventura
comuns (e muito usados). A menos que esperem alguma ameaga ou
um visitante muito importante, Benay e Airees manterio suas pogoes
e pergaminhos nos bats.

Em geral, a mesa estd vazia (nenhum dos conjuradores a utiliza
muito). Benay conserva uma copia de seus grimérios num dos cantos
e utiliza duas presas de dragio como suportes. A fileira de livros tam-
bém abriga diversos volumes emprestados do estidio (irea 13) para
leitura noturna e um manual do golem de carne (consulte o Capitulo 4:
Ferramentas da Arte). As gavetas da mesa estio cheias de suprimen-
tos de escrita arrumados, em geral ainda intocados. Uma gaveta guar-
da uma bola de cristal.
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19. Quartos dos Servos

Cada uma dessas salas contém uma cama e uma pequena comoda,
Nas estagbes frias, cada quarto terd um braseiro aceso para aquecer o
ambiente. Atualmente, Carver, o cozinheiro (veja drea 9) utiliza um
quarto e Morna, a cavalariga (veja drea 3), ocupa o outro.

20. Sala de Banho

Essa sala azulejada contém virias tinas e bacias para banhos, Quase
sempre ela estd cheia de roupas imidas, estendidas para secar.

21. Laboratério

Benay e Airees realizam a maior parte de seu trabalho arcano sério
nessa camara, inclusive escrever pergaminhos e preparar pogdes. As
janelas do laboratério fornecem luz suficiente durante o dia, mas
doze castigais idénticos aqueles do estidio (drea 13) oferecem qual-
quer iluminagdo adicional ou necessiria. O assoalho de pedra lisa
costuma estar limpo, mas apresenta virias manchas e marcas de
queimaduras.

O laboratério contém todo o equipamento necessirio a qualquer
projeto migico, exceto pesquisa arcana — o estiidio (drea 13) é muito
mais adequado para essa tarefa. Hi uma pequena forja, diversos bra-
seiros, uma caixa repleta de vidros, materiais incomuns e alquimicos
variados (desde sangue de extra-planares até pélos da cauda de um
unicérnio), um estoque de vidros para pogdes, uma balanga e um
conjunto de pesos, além de um telescépio maior e mais preciso que o
exemplar guardado no estidio. Airees planeja construir um golem de
carne no laboratério — algum dia.

Benay do Abrigo
Benay é relativamente jovem para alguém com seu poderio arcano —
34 anos. Ha poucos anos, ela era uma aventureira ativa, mas desde
que construiu o Abrigo com Airees, a maga essencialmente se
aposentou. Hoje, ela estd satisfeita em conjurar magias por contrato,
escrever um ou dois pergaminhos e tentar encher a cabega vazia de
seus aprendizes com um minimo de conhecimento magico.

#Benay do Abrigo: Humana; Magi4; ND 14; Humanéide Médio
(humana); DV 14d4+14; 51 PV; Inic. +3; Desl.: 9 m; CA 19 (toque
i5, surpresa 16); Corpo a corpo: bordiio +1 +8/+3 (dano: 1dé6+1) ou
adaga +7/+2 (dano: 1d4; dec. 19-20/x2); QE Familiar (gato); Tend.
CB; TR Fort +7, Ref +11, Von +14; For 10, Des 16 (14), Con 13, Int
20(18),:Sab 13, Car 10. Altura: 1,63 m.

Pericias: Concentragio +18, Conhecimento (arcano) +15, Cura +3,
Espionar +22, Furtividade +9, Identificar Magia +22, Observar +7,
Ouvir +3, Procurar +9, Profissio (herborismo) +11, Sentir
Motivagio +3; Acelerar Magia, Criar Varinhas, Escrever
Pergaminho, Magias em Combate, Maximizar Magia, Preparar
Pogdo, Prontidio, Reflexos Ripidos, Vontade de Ferro,
Magias Preparadas (4/6/5/5/5/4/3/2; CD base = 15 + nivel da magia);
0— detectar magia (2), luz, maos magicas; 1° nivel — enfeitigar pes-
soas (2), maos flamejantes, misseis magicos (2), recuo acelerado; 2 nivel
— agilidade felina, flecha deida de Melf, invisibilidade (2), ver o invisi-
vel ; 3° nivel — bola de fogo, deslocamento, dissipar magia, invocar
criaturas 111, protegdo contra elementos; 4° nivel — confusio, muralha
de gelo, pele rochosa, porta dimensional, tempestade glacial ; 5° nivel —
cone glacial (2), muralha de energia, teletransporte ; 6° nivel — circu-

1o da morte, esfera gélida de Otiluke, velocidade em massa; 7° nivel —

espada de Mordenkainen, rajada prismatica,

Grimério: 0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detectar magia, detectar
venenos, globos de luz, ler magias, luz, mios magicas, marca arcana, pas-
mar, prestidigitagdo, raio de gelo, resisténcia, romper mortos-vivos, som
fantasma; 1° nivel — alarme, arma magica, armadura arcana, aumen-
tar, aura indetectivel de Nystul, aura magica de Nystul, cerrar portas,
enfeiticar pessoas, escudo arcano, invocar criaturas I, méos flamejantes,
misseis mdgicos, orbe de gelo menors, recuo acelerado, reduzir, sono ; 2°
nivel — agilidade felina, chama continua, flecha dcida de Melf, invisi-
bilidade, invocar criaturas 11, obscurecer objeto, padriio hipnético, refle-
Xos, tranca arcana, ver o invisivel ; 3° nivel — bola de fogo, clariaudién-
cia/clarividéncia, deslocamento, dissipar magia, invocar criaturas 111,
lentidao, proteao contra elementos, runas explosivas, selo da serpente
sépia, velocidade, vbo ; 4° nivel — ancora dimensional, armadilha de
fogo, confusio, metamorfosear-se, muralha de gelo, olho arcano, orbe de
gelos, pele vochosa, porta dimensional, remover maldigao, tempestade
glacial ; 5° nivel — dncora planar menor, anular energias, arca secreta
de Leomund, cone glacial, expulsio, muralha de energia, permanéncia,
telecinésia, teletransporte ; 6° nivel — circulo da morte, globo de invul-
nerabilidade, dissipar magia aprimorado, proteger fortalezas, velocidade
em massa, esfera gélida de Otiluke, ancora planar, 7° nivel — desejo res-
trito, espada de Mordenkainen, palavra de poder: atordoar, vajada pris-

miatica, reverter magia. .

¢ Consulte o Capitulo 5: Magias.

Pertences: amuleto de armadura natural +1, bragadeivas da armadura

+3, manto da resisténcia +2, luvas da Destreza +2, tiara do intelecto +2,

pérola de poder (1° nivel), pérola de poder (2° nivel), borddo +1, anel de

protegio +2, pergaminho de nuvem incendidria, pergaminho de palavra

de poder: atordoar, pergaminho de névoa solida, varinka de misseis

magicos (9° nivel, maximizada, 20 cargas), besta leve (obra-prima),

20 virotes (obra-prima), conjunto de chaves do Abrigo, 45 PO, 2

gemas de 100 PO,

4 Shamus (gato familiar): ND —; Besta migica (Mitido); DV 14; 25

PV; Inic. +2; Desl.: 9 m; CA 21 (toque 14, surpresa 19); Corpo a
corpo: garras +11/+11 (1d2-4) e mordida +5 (1d3-4); Face/Alcance
75 cm por 75 cm/0 m; QE +2 de Furtividade para o mestre, habili-
dades concedidas; RM 19; Tend. CB; TR Fort +4, Ref +6, Von +10;
For 3, Des 15, Cons 10, Int 12, Sab 12, Car 7.

Pericias: Esconder-se +17/+21 em grama alta ou matagais,
Furtividade +9, Ouvir +4; Acuidade com Arma (mordida, garras).
Habilidades Concedidas: . Prontidio, evasio aprimorada, partilhar
magias, vinculo empitico, toque, falar com o mestre, falar com
gatos, espionar (consulte Familiares, pag. 51 do Livro do Jogador ).

Airees do Abrigo

Airees, um antigo aventureiro, declarou-se aposentado e curte a
vida boa do Abrigo. Ele tem um comportamento despreocupado e
distraido, que lhe concede uma aparéncia mais velha que seus 45
anos. Ele gasta seus dias rrabalhando na casa e no pétio, mas nunca
permanece muito tempo na mesma tarefa. Ele nio tem qualquer
paciéncia com trabalhos dificeis de terminar.

@ Airees do Abrigo: Humano; Fet1s: ND 14; Humanéide Médio

(humano); DV 15d4+15; 54 PV; Inic. +7; Desl: 9 m; CA 19 (toque
15, surpresa 16); Corpo a corpo: langa curta +1 +7/4+2 (dano: 1d8+1)
ou adaga +7/+2 (dano: 1d4; dec. 19-20/x2); QE Familiar (corvo);
Tend. CB; TR Fort +8, Ref +12, Von +14; For 10, Des 16 (14), Con
13, Int 12, Sab 12, Car 22 (18). Altura: 1,73 m.




Pericias: Concentragio +19, Conhecimento (arcano) +19, Espionar
+19, Observar +2, Ouvir +3; Criar Item Maravilhoso, Escrever
Pergaminho, Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Reflexos Ripidos,
Substituigio de Energia (veja Talentos), Vontade de Ferro.

Magias por Dia (6/8/8/7/7/7/7/4, CD base = 16 + nivel da magia);
0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detectar magia, ler magias, luz,
mios magicas, prestidigitagdo, som fantasma; 1° nivel — enfeitigar
pessoas, maos flamejantes, misseis magicos, servo invisivel, sono ; 2°
nivel — arrombar, flecha dcida de Melf, imagem menor, padrdo hip-
nético. ver o invisivel ; 3° nivel — deslocamento, flecha de chamas, pis-
car, velocidade ; 4° nivel — emogdo, metamorfosear-se, porta dimensio-
nal, tempestade glacial ; 5° nivel — anular energias, cone glacial, evo-
cagdo de sombras, muralha de pedra; 6° nivel — ataque visual, névoa
dcida, visio da verdade; 7° nivel — bola de fogo controldvel, mjada
prismatica.

Pertences: amuleto de armadura natural +1, bragadeiras da armadura
+3, manto de Carisma +4, luvas da Destreza +2, anel de protegdo +2,

pergaminho de nuvem incendidria, pergaminho de palavra de poder
atordoar, pergaminho de névoa solida, langa curta +1, veste da resistin:
cia +2, varinha de misseis mdgicos (9° nivel, maximizada, 42 cargas)
varinha de relampago (10° nivel, 30 cargas), besta leve (obra-prima),
20 virotes (obra-prima), conjunto de chaves do Abrigo, 21 PO,3
gemas de 100 PO.

4 Ceirian (corvo familiar): ND —; Besta mgica (Mitdo); DV 15
27 PV: Inic. +2; DesL: 9 m, véo 12 m (médio); CA 22 (toque 14, sur-
presa 20); Corpo a corpo: garras +11/+6 (1d2-5); Face/Alcance 75
cm por 75 em/0 m; QE Fala o idioma comum, habilidades conce:
didas; RM 20; Tend. CB; TR Fort +5, Ref +7, Von +11; For 1, Des 15,
Cons 10, Int 13, Sab 14, Car 6.

Pericias: Observar +6, Ouvir +6; Acuidade com Arma (garras).

Habilidades Concedidas: Prontiddo, evasio aprimorada, partilhar
magias, vinculo empitico, toque, falar com o mestre, falar com
pissaros, espionar (consulte Familiares, pig. 51 do Livro do Jogador).
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CAPITUL® 9:
TALEDTO®S

Os talentos representam um elemento novo e fascinante de D&D —
eles fornecem novas capacidades ou aprimoram aquelas existentes.

O Livro do Jogador apresenta os talentos bisicos. Essa segdo descre-
ve opgoes ainda mais recentes, voltadas para os conjuradores arcanos
(embora qualquer personagem qualificado possa seleciona-las).

COMO SELECIONAR
TALENTOS

O personagem adquire talentos conforme a progressio indicada no
Livro do Jogador: todos recebem um talento no 1° nivel, outro no 3° e
um a cada trés niveis subsegiientes. A escolha da raga, da classe e de

classes de prestigio afeta a velocidade de aquisigio de novos talentos.

Os talentos a seguir tém pré-requisitos, que podem ser valores
minimos de habilidade, outro(s) talento(s), um bénus base de ataque
minimo, capacidade de langar determinadas magias ou uma condi-
§do especial que deve ser atendida pelo personagem.

Talentos Virtuais

Caso vocé tenha adquirido um talento em funciio da classe do seu
personagem ou de uma habilidade especial, poders usi-lo como um
talento virtual para adquirir outros talentos que o exijam como pré-
requisito. O que isso significa? Por exemplo, caso vocé tenha um
talento ou habilidade de classe que afirme: “equivalente 20 talento
Magia sem Gestos", deve assumir que ja tem Magia sem Gestos se
quiser selecionar o talento Magia Inata, descrito a seguir. Todos os
pré-requisitos do talento virtual também existirio para esse propési-
to. Caso seu personagem perca esse pré-requisito virtual, também
perderd acesso a quaisquer talentos adquiridos em decorréncia de sua
existéncia. Um talento virtual, adquirido em fungio de habilidades
especiais ou caracteristica de classe, nio concede ao aventureiro os
beneficios de seus pré-requisitos.

Talentos e Magias similares a Armas
Qualquer magia que exija uma jogada de ataque e cause dano pode
ser considerada uma ‘arma’ (veja o Capitulo 5: Magias, para obter
dertalhes).

Categorias das Magias similares a Armas

E possivel utilizar diversos talentos que aprimoram a capacidade
de combate em magias similares a armas, conforme indicado a seguir:

Projéteis de Energia: A magia cria um objeto fisico ou um pro-
jéril arremessado pelo conjurador, como a flecha dcida de Melf ou criar
chamas.

Raios: Essas magias produzem um raio e exigem um ataque de
toque i distincia (veja Mirando uma Magia, pig. 148 do Livro do
Jogador).

Toque: Qualquer magia capaz de infligir dano que tenha um
alcance de toque (veja Alcance, pig. 148 do Livro do Jogador).

TABELA 2-1: TALENTOS
Talentos Gerais
Defesa Arcana

‘Pré-requisito
Foco em Magia
Especializagdo em Magia Foco em Arma, 4° nivel de conjurador
Familiar Aprimorados " Especial

Foco em Magia Aprimorados  Foco em Magia

Invocagdo Aprimorada
Limite Adicional
Magia Adicional
Magia Inatas

Magia sem Gestos
Magia Penetrante Aprimoradas Magia Penetrante

29 nivel de conjurador ou superior
4° nivel de conjurador ou superior
3% nivel de conjurador ou superior
Acelerar Magia, Magia Silenciosa,

Preparagdo Arcanas Capacidade de conjuracio sem

preparo

Talentos Metamdgicos
Adiar Magias

Ampliar Magia
Combinagio de Energias

Pré-requisitos.

Qualquer talento metamégico
Qualquer talento metamdgico
Substituicao de Energia, qualquer
talento metamégico e 5 graduacdes
em Conhecimento (arcano)

Dividir Raio
Duplicar Magias

Qualquer talento metamagico
Qualquer talento metamégico
Energia Contundente Qualquer talento metamaégico, §
graduagdes em Conhecimento (arcano)
Modelar Magia

Ignorar Componentes
Magia Cooperativa
Magia de Santudrio
Magia Persistentes
Magia Sequencial
Repetir Magia
Substituigdo de Energia

Qualquer talento metamégico
Qualquer talento metamaégico
Qualquer talento metamdgico
Qualquer talento metamiégico
Estender Magia

Qualquer talento metamigico
Qualquer talento metamidgico
Qualquer talento metamdgico, 5
graduagdes em Conhecimento (arcano)

Descritas original nos cendrio de campanha dos Reinos Esquecidos

Talentos Disponiveis

Os talentos a seguir estio disponiveis para aprimorar o desempenho
das magias similares a magia em combate.

Acuidade com Arma: As magias de toque do personagem sio
consideradas armas leves e ele usa seu modificador de Destreza nas
jogadas de ataque para descarregi-las,

Ataque Atordoante: O conjurador pode descarregar magias de
toque conforme descrito em Ataque Desarmado Aprimorado,
acima. Um sucesso gera a possibilidade normal de atordoar o opo-
nente, causa o dano do ataque desarmado e ainda descarrega a
magia de toque.

Ataque Desarmado Aprimorado: O conjurador pode utilizar
um ataque desarmado para descarregar magias de toque. Ele ainda
serd considerado um oponente armado. O personagem realiza um
ataque regular (o defensor conserva qualquer beneficio de armadu-
ras e escudos, se houver); caso obtenha sucesso, o golpe desarmado
causard o dano normal e a magia serd descarregada no mesmo opo-
nente. Nesse caso, somente o ataque desarmado pode obter um
sucesso decisivo.

Um personagem que nio tenha esse talento ainda poderia descar-
regar uma magia de toque com um ataque desarmado, mas provoca-
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mente antes do resultado de Iniciativa do conjurador. Apenas magias

contusio,
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Substituicao e
Combinacgao de Energia

Quando um efeito é alterado pelos
talentos Combinagdo ou Substituicdo
de Energia, a magia funcionard de
maneira idéntica 3 versdo original,
exceto pelo tipo de dano causado. Por
exemplo, uma bola de fogo substituida
ou combinada com écido ainda afeta-
ré uma dispersdo de 6 m de raio.

Caso a magia tenha um efeito
secunddrio, sua versao alterada o con-
servard. Por exemplo, a magia grito é
capaz de ensurdecer adversdrios vivos
e inflige dano adicional a monstros
cristalinos. Se a energia sénica for
substituida por fogo, o grito alterado
ainda causard esses efeitos, mas infli-
gird dano por fogo (ndo sénico).
Entretanto, muitas vezes os efeitos
secundérios estdo diretamente rela-
cionados ao tipo de energia; por
exemplo, a bola de fogo ¢ capaz de
incendiar objetos, mas uma bola de
som ou uma bola de dcido ndo pode-
riam fazé-lo.

Quando parte do dano causado
ndo estd relacionado a energia (e seus
tipos), essa parcela do efeito ndo serd
alterada pelos talentos Substituicio
ou Combinagdo de Energia. Por exem-
plo, a tempestade glacial causa 3dé
pontos de dano de impacto e 2d6
pontos de dano por frio. Substituir o
frio por eletricidade criard uma tem-
pestade elétrica que inflige 3d6 pontos
de dano de impacto e 2d6 pontos de
dano de eletricidade. No entanto,
Combinagdo de Energia considera a
quantidade total de dano infligida
pela magia. Dessa forma, uma tem-
pestade elétrica glacial causaria 3d6
pontos de dano de impacto, 2d6 pon-
tos de dano por frio e 5d6 pontos de
dano de eletricidade.

ria um ataque de oportunidade. Além disso, o golpe causaria dano por

Combater com Duas Armas Aprimorado:
Consulte Combater com Duas Armas, a seguir.

Combater com Duas Armas: O conjurador pode
usar uma magia de toque como parte de um ataque
com duas armas. Ele deve empunhar uma arma prepa-
rada enguanto conjura a magia, manter o efeito carre-
gado e, entio, atacar com a magia e a arma na rodada
subseqiiente. Caso lance a magia e depois prepare a
arma, o efeito serd descarregado e estara perdido.

A mio que conserva a magia é considerada uma
arma leve e sofre os modificadores de ataque adequa-
dos (veja Atacando com Duas Armas, pag. 124 do Livro
do Jogador).

Foco em Arma: Escolha uma categoria de magia
similar a arma (raio, projétil de energia ou toque). O
conjurador recebe +1 de bonus em todas as jogadas de
ataque da categoria selecionada. E possivel escolher
esse talento diversas vezes, aplicando-o a uma catego-
ria de magia diferente em cada ocasiio.

Precisido: O conjurador pode disparar raios ou
projéteis de energia contra oponentes em combate
corporal sem sofrer a penalidade padrio (-4).

Sucesso Decisivo Aprimorado: Escolha uma
categoria de magia similar a arma (raio, projétil de
energia ou toque). Quando utilizar as magias da cate-
goria selecionada, sua margem de ameaga serd dobra-
da. Qualquer magia ameaga um golpe decisivo com
um resultado 20; esse talento amplia a margem para
19-20. E possivel escolher esse talento diversas vezes,
aplicando-o a uma categoria de magia diferente em
cada ocasiio.

Tiro Certeiro: O conjurador recebe +1 de bonus
nas jogadas de ataque e dano de raios e projéteis de
energia, mas somente contra alvos a 9 m ou menos. O
dano adicional é do mesmo tipo causado pelo efeito.
No entanto, as magias que infligem dano de habilida-
de ou drenam niveis causam 1 ponto de dano adicio-
nal (de energia negativa), mas nunca drenam um nivel
extra ou mais um ponto de habilidade.

NOVOS TALENTOS

“Apenas me observe”.
— Hennet

Adiar Magia [Metamagicol
Vocé pode conjurar magias que surtirio efeito ou
serdo ativadas depois de um curto periodo de tempo.

Pré-requisito: Outro talento metamigico.
Beneficio: Uma magia adiada terd sua ativagiio postergada entre 1

e 5 rodadas depois do final da conjuragio. O personagem determina
esse atraso no momento da conjuragio; é impossivel alterd-lo poste-
riormente. A magia serd ativada na rodada determinada, imediata-

de drea, pessoais e de toque podem ser afetadas por esse talento.

Qualquer decisio sobre a magia, inclusive as jogadas de ataque,
escolha de alvos ou definigio e formato de uma drea, precisam ser
realizadas durante a conjuragio. Todos os fatores que envolvam os
alvos aferados pela magia, inclusive testes de resisténcia, sio resolvi-
dos quando a magia for disparada. Caso as condigdes gerais sejam
alteradas entre a conjuragio e a ativagio, tornando a magia impossi-
vel — por exemplo, o alvo escolhido abandonou a drea de alcance
maximo antes do efeito ser disparado — a magia fracassara.

E possivel dissipar uma magia adiada normalmente durante esse
atraso; ela também seri detectada sem problemas numa drea ou alvo
por efeitos como detectar magia. Uma magia adiada ocupa o lugar de
uma magia trés niveis superiores,

Ampliar Magia [Metamagico]

Vocé pode aumentar a drea de efeito de suas magias.
Pré-requisitos: Qualquer outro talento metamagico.
Beneficio: O conjurador pode ampliar as dreas de efeito de explo-

soes, dispersdes ou emanagdes. As magias que tenham efeitos dife-

rentes (como raios ou névoas) nio podem ser modificadas por esse
talento. Quaisquer variantes de medida da magia sio ampliados em

50%. Por exemplo, uma bola de fogo ampliada (que geralmente afera

uma aispeﬁio de é m de raio) atingira qualquer alvo numa dispersio

de 9 m de raio. Uma magia ampliada ocupa o lugar de uma magia trés

niveis superiores.

Combinagdo de Energia [Metamagicol

Vocé pode alterar magias que utilizam um tipo de energia e adicionar
uma quantidade idéntica de outro tipo de energia ao efeiro.

Pré-requisitos: Substituigio de Energia, qualquer outro talento
metamagico, 5 graduagbes em Conhecimento (arcano).

Beneficio: Escolha um tipo de energia: icido, eletricidade, fogo,
frio ou sénica. O conjurador poderi alterar as magias que tenham
qualquer descritor de energia e adicionar uma quantidade equivalen-
te da energia do tipo selecionado. Em todos os aspectos, a magia alte-
rada gera os efeitos normais, exceto pelo tipo e quantidade de dano
causado (veja a caixa lateral). Dessa forma, uma bola de fogo dcida de 6°
nivel causaria 6d6 pontos de dano por fogo, mais 6dé pontos de dano
por dcido (o dano é calculado em jogadas separadas). A quantidade de
dados de dano causada pela magia permanece inalterada, mas é con-
siderada novamente para o outro tipo de energia. Logo, uma bola de
fogo dcida de 10° nivel ou superior causaria 10dé pontos de dano por
‘fogo e 10dé pontos de dano por icido.

E possivel combinar qualquer espécie de energia por meio desse
talento, mesmo os tipos opostos como fogo e frio. Uma magia combi-
nada ocupa o lugar de uma magia quatro niveis superiores.

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes. Sempre
que selecioni-lo, ele se aplica a um novo tipo de energia. O conjura-
dor pode utilizar Combinagio de Energia para alterar um efeito ja
modificado por Substituigio de Energia. Também é permitido usi-lo
para incluir o tipo de energia selecionado is magias que ji a conte-
nham, essencialmente duplicando os dados de dano causados.

Defesa Arcana [Geral
Selecione uma escola de magia, como Ilusio. Vocé serd capaz de resis-
tir s magias dessa escola com mais eficiéncia.
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Pré-requisito: Foco em Magia da escola selecionada.

Beneficio: Adicione +2 a qualquer teste de resisténcia que envol-
va a escola selecionada.

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes.
Entretanto, seus efeitos nio se acumulam; sempre que selecioni-lo,
ele se aplica a uma nova escola de magia.

Dividir Raio [Metamagico]
Vocé é capaz de afetar dois alvos com um tinico raio.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamigico.

Beneficio: O conjurador pode dividir os efeitos das magias com
“Efeito: Raio". O raio dividido afetara dois oponentes que estejam no
limite de alcance da magia e a menos de 9 metros de distincia entre si.
Se o raio infligir dano, cada alvo sofrerd metade do dano normal indi-
cado (arredondado para baixo). Se ele gerar qualquer outro efeito, cada
adversario tem 50% de chances de sofré-lo. Dessa forma, é possivel que
o efeito atinja os dois alvos, nenhum deles ou apenas um. Por exem-
plo, o conjurador divide o raio gerado por desintegrar. Ele realiza duas
jogadas de ataque separadas; cada alvo atingido tem 50% de chances de
ser desintegrado. Cada vitima afetada deve realizar um teste de resistén-
cia conforme indicado. Caso fracasse, ela serd desintegrada; se obtiver
sucesso, ela sofrera 5d6 pontos de dano, dividido por 2. Se desejar, o
conjurador pode visar a mesma criatura com os dois raios. Um raio
dividido ocupa o lugar de uma magia de nivel equivalente, alterada
pelos ralentos metamagicos aplicados (se houver).

Duplicar Magia (metamagicol
Vocé pode conjurar uma magia com uma cépia idéntica, simultanea-
mente,

Pré-requisito: Qualquer talento metamagico.

Beneficio: Uma magia alterada por esse talento afetard o alvo
duas vezes, como se o personagem tivesse conjurado a mesma magia
duas vezes, no mesmo local ou alvo, simultaneamente. Todas as
variantes da magia (como alvos, drea afetada, etc.) sio aplicadas is
duas copias da magia. O alvo sofre todos os efeitos de ambas as magias
em separado e tem direito a um reste de resisténcia contra cada uma
delas (se houver).

Em alguns casos, um fracasso nos dois testes de resisténcia gera
efeitos redundantes, como enfeitigar pessoas duplicado, por exemplo
(veja Combinando Efeitos Migicos, pig. 153 do Livro do Jogador),
embora um aliado do alvo enfeitigado seja obrigado a obter sucesso
em dois testes de dissipar para liberti-lo. Semelhante aos demais
talentos metamagicos, uma magia duplicada nio afeta sua vulnerabi-
lidade & contra-mégica (por exemplo, usar uma magia normal para
conter uma magia duplicada nio anulari apenas metade do efeito).

Uma magia duplicada ocupa o lugar de uma magia quatro niveis
superiores.

Energia Contundente [metamagicol
Vocé pode alterar magias que utilizam um tipo de energia para causar
dano por contusio.
Pré-requisitos: Qualquer outro talento metamigico, 5 gradua-
¢oes em Conhecimento (arcano).
Beneficio: Escolha um tipo de energia: dcido, eletricidade, fogo,

frio ou sonica. O conjurador poderi alterar as magias que tenham
qualquer descritor de energia para infligir dano por contusiio em vez
do dano normal. Em todos os aspectos, a magia contundente gera os
efeitos normais, exceto pelo tipo de dano causado. Dessa forma, uma
bola de fogo contundente de 6° nivel causaria 6dé pontos de dano por
contusio, mas nenhum dano por fogo.

Uma magia contundente ocupa o lugar de uma magia de nivel equi-
valente, alterada pelos talentos metamigicos aplicados (se houver).

Especializacao em Magia [Gerall

Vocé causa dano adicional com magias de raios ou projéteis de energia.

Pré-requisitos: Foco em Arma (raio ou projéril de energia), 4°
nivel de conjurador ou superior.

Beneficio: As magias ofensivas que exigem um ataque de toque a
distincia recebem +2 de bonus no dano causado. Esse modificador
somente é aplicado se o alvo estiver a menos de 9 metros, ji que nio
é possivel atingir com precisio a uma distincia maior. As magias com
diversos projéteis (como orbe de gelo ou flecha de chamas) aplicam o
bonus somente ao dano do primeiro deles.

Especial: E possivel selecionar esse talento duas vezes; ele se apli-
cari a raios ou projéteis de energia em cada ocasido. Seus efeitos nio
se acumulam.

Familiar Aprimorado (Gerai

Sempre que for possivel adquirir um novo familiar, vocé poderi sele-
ciona-lo de uma lista incomum,

Pré-requisitos: Capacidade de adquirir um novo familiar, ten-
déncia compativel.

Beneficio: Quando o personagem invocar um familiar, as cria-
turas indicadas a seguir também estardo disponiveis. A tendéncia
do familiar deve estar, no méaximo, a “um passo” da tendéncia do
conjurador em cada aspecto (Leal e Caético, Bom e Mal).

Um familiar aprimorado estd vinculado magicamente a0 mestre
de forma idéntica a um familiar comum. Ele terd as estatisticas bisi-
cas de sua espécie, conforme apresentadas no Livro dos Monstros, com
as seguintes alteragdes:

Dados de Vida: Idéntico ao nivel do mestre (para qualquer efeito
relacionado, como a magia sono). Considere o total do familiar quan-
do for maior.

Pontos de Vida: Metade do total do mestre ou a quantidade normal
do familiar (o que for maior).

Ataques: Considere o bonus base de ataque do mestre ou do fami-
liar (o que for melhor). Aplique o modificador mais elevado entre
Destreza e Forga da criatura para determinar o bénus para ataques
corpo a corpo desarmados. Ela causa a mesma quantidade de dano de
um espécime normal.

Ataques Especiais: Idénticos aos ataques especiais da criatura normal.

Qualidades Especiais: 1dénticas as qualidades especiais da criatura
normal.

Testes de Resisténcia: Considere o bonus base de resisténcia do mes-
tre ou do familiar (o que for maior).

Pericias: Idénticas as pericias da criatura normal.

Habilidades Especiais do Familiar: Use a Tabela 3—-19: Habilidades
Especiais dos Familiares, pig. 51 do Livro do Jogador, para determinar
as habilidades adicionais que o familiar adquire.




TABELA 2-2: FAMILIARES APRIMORADOS

Familiare Tendéncia Nivel de Conjurador
Diabrete Leal e Mau 7
Lagarto elétrico Neutro 5
Operério formian Leal e Neutro 7
Pseudodragdo Neutro e Bom 7
Quasit Cadtico e Mau 7
Stirge Neutro 5

# Essas criaturas sdo descritas na segdo Familiares do Capitulo 1.

Familiares Aprimorados Alternativos

A lista da tabela 2-2 apresenta somente alguns familiares alterna-
tivos. Praticamente qualquer criatura com tamanho e poderes seme-
lhantes aos monstros indicados na Tabela 2-2 podem se tornar fami-
liares adequados. A tendéncia do mestre nio € tnico fator importan-
te; é possivel que a selegio do familiar esteja relacionada ao tipo ou
subtipo do mestre (extra-planar, elemental, etc.), conforme indicado
na tabela a seguir.
TaBELA 2-3: FAMILIARES APRIMORADOS ALTERNATIVOS

Familiare Tendéncia Nivel de Conjurador
Falcdo celestials Bem 3
Vibora abissal+ Mal 3
Elemental do ar pequeno Ar g
Elemental da terra pequeno Terra 5
Elemental do fogo pequeno Fogo 5
Lagarto elétrico Eletricidade 5
Elemental da dgua pequeno Agua 5
Homunculo# Morto-vivo 7
Mephit do gelo Frio 7

Ou qualquer animal celestial da lista padriio de familiares.
Cu qualquer animal abissal da lista padrio de familiares.
Primeiro, o mestre deve criar o hominculo, substituinde o sangue do criador por

qualquer secreqdo ou parte do corpo do morto-vivo.

Foco em Magia Aprimorado [Gerall

Escolha uma escola de magia ji selecionada pelo seu talento Foco em
Magia: as suas magias dessa escola serdo ainda mais poderosas.

Pré-requisito: Foco em Magia.

Beneficio: O personagem adiciona +4 na Classe de Dificuldade
dos testes de resisténcia contra as magias da escola selecionada. Esse
talento substitui (mas nio se acumula) os bonus fornecidos pelo Foco
em Magia anterior.

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes.
Entretanto, seus efeitos nio sio cumulativos; sempre que selecioni-
lo, ele se aplica a uma nova escola de magia.

Ignorar Componentes [Metamagico]

Vocé pode conjurar magias sem a necessidade de componentes
materiais.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamagico.

Beneficio: Um efeito modificado por esse talento nio exige qual-
quer componente material. As magias que nio possuem componen-
tes materiais ou utilizam qualquer material que custe mais de 1 PO
nio podem ser afetadas por esse ralento. Uma magia sem componen-
tes ocupa o lugar de uma magia de nivel equivalente, alterada pelos
talentos metamagicos aplicados (se houver).

.'- CAPITULO 2: TALENTOS _

Invocacdo Aprimorada [Geral]
Suas criaturas invocadas sio mais fortes que o normal.
Pré-requisito: 2° nivel de conjurador ou superior.
Beneficio: As criaturas invocadas com qualquer efeito de conju-
ragio recebem +1 PV por Dado de Vida e +1 de bonus de competén- I
cia nas jogadas de ataque e dano.

leite AdiCional [Metamagico]
Vocé pode conjurar uma magia adicional por dia.

Pré-requisito: 4° nivel de conjurador.

Beneficio: O personagem adiciona uma magia extra ao seu limite
de conjuragiio dirio, que deve pertencer a qualquer nivel inferior a0
nivel de magia mais elevado disponivel ao conjurador. Dessa forma,
um feiticeiro de 4° nivel adicionaria uma magia extra de nivel 0 ou 1°
nivel ao seu limite diirio — permitindo-lhe langar outra magia conhe-
cida do nivel selecionado a cada dia. Um mago de 4° nivel seria capaz
de preparar um efeito adicional de nivel 0 ou de 1° nivel a cada dia,
Uma vez escolhida, é impossivel alterar o nivel da magia adicional con-
cedida por esse talento.

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes. Sempre
que selecioni-lo, o personagem adiciona uma magia extra a0 seu limi-
te didrio, que deve pertencer a qualquer nivel inferior ao nivel de
magia mais elevado disponivel ao conjurador.

Magia Adicional [Metamagico]
Vocé aprende uma magia adicional.

Pré-requisito: 3° nivel de conjurador.

Beneficio: O personagem aprende uma magia adicional, que
deve pertencer a qualquer nivel inferior ao nivel de magia mais ele-
vado disponivel ao conjurador. Dessa forma, um feiticeiro de 4° nivel
aprenderia uma nova magia de nivel 0 ou 1° nivel, expandindo seu
repert6rio. De maneira similar, um mago de 3° nivel aprenderia um
efeito adicional de nivel 0 ou de 1° nivel, mas como os magos apren-
dem magias com mais facilidade que os feiticeiros, esse ralento nio é
muito util para a classe.

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes. Sempre
que selecioni-lo, o conjurador aprende uma magia extra, que deve
pertencer a qualquer nivel inferior ao nivel de magia mais elevado
disponivel ao conjurador.

Magia Cooperativa [Metamigicol

Vocé é capaz de langar magias de efeitos maiores com o auxilio de
outro conjurador do mesmo efeito.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamagico.

Beneficio: O personagem e outro conjurador que tenha Magia
Cooperativa podem langar a mesma magia simultaneamente (no
mesmo turno da rodada). Os personagens devem estar adjacentes
durante a conjuragio cooperativa. Adicione +2 na Classe de
Dificuldade dos testes de resisténcia e +1 ao nivel de conjurador para
superar a Resisténcia a Magia (se houver). Utilize a maior CD e nivel
de conjurador dos personagens envolvidos. Uma magia cooperativa
ocupa o lugar de uma magia de nivel equivalente.

Especial: Cada personagem adicional que tenha esse talento e
contribua na conjuragio simultinea da mesma magia elevari a CD e
o nivel de conjurador em +1. Quando mais de dois personagens lan-
-¢cam uma magia cooperativa, eles devem estar adjacentes a quaisquer
outros dois conjuradores envolvidos.
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Por exemplo, quatro conjuradores (dois magos e dois feiticeiros)
formam um circulo e todos tém Magia Cooperativa. Trés deles pre-
param sua agdo para langar bola de fogo em conjunto com os demais,
assim como o personagem com o menor resultado de iniciativa, que
também langari bola de fogo. A CD base para o reste de resisténcia de
Reflexos equivale ao maior valor individual entre os arcanos, confor-
me determinado por sua habilidade relevante e outros rtalentos
(como Foco em Magia), habilidades especiais e itens magicos. Nesse
caso, um mago de Inteligéncia 18 se equipara a um feiticeiro de
Carisma 18 — portanto, a CD base serd 17 (10 + 3 do nivel da magia
+4 do modificador de habilidade). A CD final do teste de resisténcia
da bola de fogo cooperativa serd 17+42+1+1 ou 21. O maior nivel de
conjurador dos envolvidos determinari o valor base para superar a
RM (se houver) e recebera +4 de bénus.

Magia de Santuario [Metamagico]
Suas magias obtém vantagens no territério selecionado.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamigico.

Beneficio: O nivel eferivo das magias de santuirio é elevado em
1 quando elas sio conjuradas no territério escolhido (consulte
Especial, a seguir). Por outro lado, caso nio sejam langadas denrro do
santudrio, o nivel efetivo da magia é reduzido em 1. Todos os efeitos
que dependem do nivel da magia (como a CD de testes de resisténcia
ou a capacidade de superar um globo de invulnerabilidade) sio defini-
dos conforme o nivel ajustado. Uma magia de santuirio ocupa o lugar
de uma magia de nivel equivalente, alterada pelos talentos metami-
gicos aplicados (se houver).

Especial: Seu santuirio é um territério escolhido previamente,
com 3 metros de raio por nivel de conjurador. Ele pode abranger um
local especifico, uma construgio ou uma estrutura. E possivel definir
um santudrio no interior de uma estrutura maior, embora suas vanta-
gens especiais nio afetem a drea posterior aos limites pré-definidos.
O territério aferado deve ser um local onde o conjurador viveu
durante 3 meses (consecutivos ou nio). Uma vez delimitada a irea
selecionada, ela se tornari o santuirio do personagem apés 7 dias, Se
o conjurador designar um novo santudrio, as vantagens do anterior
desaparecem de imediato. Cada arcano pode sustentar apenas um
santudrio simultaneamente.

Magia Inata [Geral]
Seu dominio numa magia especifica é tio completo que vocé é capaz
de conjurd:la como uma habilidade similar a magia.

Pré-requisitos: Acelerar Magia, Magia Silenciosa, Magia sem
Gestos.

Beneficio: Escolha uma magia que o personagem consiga langar:
ele poderd conjurd-la uma vez por rodada, sem limite didrio, como
uma habilidade similar a magia, sem a necessidade de prepari-la.
Uma magia inata ocupa o lugar de uma magia oito niveis superiores,
demodo permanente e irreversivel (os niveis de magia superiores ao
9° podem ser obtidos com as regras do Livro de Niveis Epicos). Se a
magia inata tiver um custo em XP, serd necessirio pagi-lo sempre
que a habilidade for ativada. A critério do Mestre (veja a caixa late-
ral), caso a magia inata exija um foco, ele deveri ser fornecido duran-
te a ativacdo. Se ela exigir um componente material de custo eleva-
do (consulte a descri¢io da magia), o conjurador precisard usar um
item que valha 50 vezes o valor em PO indicado como foco durante

aativagio da habilidade.

Como a magia inata é uma habilidade similar a magia e ndo uma

magia genuina, um clérigo nio poderi utilizar a conversio esponti-
nea para curar ou infligir ferimentos. Os conjuradores divinos que se torna-

rem incapazes de langar magias divinas ndo conseguirdo usar esse talento.

Especial: E possivel selecionar esse talento diversas vezes; cada

vez ele se aplicard a uma magia diferente. O conjurador precisa dis-

por dos niveis de magia, focos e componentes materiais de cada

magia inata adquirida.

Magia Penetrante Aprimorada (Geran

Suas magias sio extremamente poderosas, superando a Resisténcia 2

Magia com mais eficicia.
Pré-requisito: Magia Penetrante.

Beneficio: O personagem adiciona +4 de bonus nos testes de
conjurador (1d20 + nivel do conjurador) para superar a Resisténcia 2

Magia das criaturas. Esse talento substitui (mas nio
se acumula) os bénus fornecidos por Magia
Penetrante.

Magia Persistente [Metamagico]

Uma de suas magias adquire uma duragio muito
extensa.

Pré-requisito: Estender Magia.

Beneficio: Uma magia persistente tem 24
horas de duragio. A magia escolhida precisa ter
alcance pessoal ou fixo (por exemplo, compreensio
de linguagens ou detectar magia). As magias com
duragio “Instantinea’, com alcance de “Toque" e
magias ou efeitos que sdo descarregados apés o uso
nio podem ser afetadas por esse talento. Nio é
necessario se concentrar para perceber a existéncia
ou auséncia dos alvos das magias detectar magias,
detectar pensamentos ou similares, embora a obten-
¢io de informagdes adicionais ainda exija concen-
tragio. Essa tarefa usa uma agdo padrio que nio

Magia Inata nos
Reinos Esquecidos

O talento Magia Inata difere ligeira-
mente nas regras gerais e no cendrio
de campanha dos Reinos Esquecidos.

Em Faer(in, caso a magia inata
exija um foco ou um componente
material de custo insignificante, ele
ndo serd exigido na ativagdo da habili-
dade; por outro lado, se o componen-
te tiver um custo em PO (como a
pérola de identificar), serd preciso
fornecé-lo durante a ativagio da habi-
lidade similar a magia.

Além disso, é impossivel destinar
uma magia inata ao talento Conver-
sdo Arcana, existente naquele cendrio.

provoca ataques de oportunidades. Uma magia

persistente ocupa o lugar de uma magia quatro
niveis superiores.

Magia Seqiiencial [Metamagico]

Vocé consegue langar magias que atingem virios alvos seqiiencial-
mente, além do primeiro.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamagico.

Beneficio: E possivel desencadear qualquer magia que tenha um
tinico alvo e alcance diferente de “Toque”. A magia desencadeada afe-
tari o alvo primirio normalmente, entio buscard uma quantidade de
alvos secundarios equivalente ao seu nivel de conjurador. Cada
seqiiéncia afetard um alvo secundirio. O personagem seleciona esses
alvos conforme desejar, mas todos devem estar 2 menos de 9 metros
do alvo original e nenhum deles poderi ser atingido mais de uma
vez. Nido é necessirio afetar o limite miximo de alvos secundirios.

Se a magia desencadeada causar dano, os alvos secundirios sofrem
metade dos dados de dano infligidos i primeira criatura (arredonda-
do para baixo) e ainda podem realizar testes de resisténcia de
Reflexos para reduzir esse dano 2 metade. Para os efeitos que ndo cau-
sam dano, a CD do teste de resisténcia adequado é reduzida em 4 pon-




tos. Por exemplo, um mago de 10° nivel langa causar medo seqiiencia-
da contra um goblin; ele pode selecionar 10 alvos secundirios. O pri-
meiro goblin deve realizar um teste de resisténcia de Vontade contra
CD 14, mas as criaturas afetadas pelas seqiiéncias da magia enfrenta-
rio CD 10.

Uma magia seqiienciada ocupa o lugar de uma magia trés niveis
superiores.

Modelar Magia [Metamagicol

Vocé pode alterar a drea de efeito de suas magias.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamagico.

Beneficio: O conjurador pode alterar as magias de area modelan-
do sua drea de efeito. A nova forma da magia deve ser selecionada
entre as seguintes categorias: cilindro (3 m de raio, 9 m de altura),
cone (12 m de comprimento), quatro cubos de 3 m ou um circulo
(dispersdo de 6 m). Em todos os aspectos, a magia modelada gera os
efeitos normais, exceto pela area afetada. Por exemplo, um relimpa-
go que tenha sua drea alterada para um circulo infligiri a mesma
quantidade de dano, mas afetara qualquer criatura numa dispersio de
6 m de raio.

Uma magia modelada ocupa o lugar de uma magia um nivel
superior.

Preparacao Arcana [Gerall

Vocé é capaz de preparar uma magia arcana com antecedéncia, da
mesma forma que um mago.

Pré-requisito: Capacidade de conjurar magias arcanas como
bardo ou feiticeiro.

Beneficio: Todos os dias, o personagem consegue preparar uma
ou mais magias como se fosse um mago. Para os feiticeiros e bardos,
isso significa preparar uma magia aprimorada por talentos metamagi-
cos com antecedéncia, sem a necessidade de conjuri-la usando uma
agdo de rodada completa.

A magia preparada continuari memorizada e eliminari uma
magia de seu limite didrio, do nivel adequado, até que seja conjurada
ou alterada. Uma magia preparada ocupa o lugar de uma magia de
nivel equivalente, alterada pelos talentos metamagicos aplicados (se
houver).

Repetir Magia [Metamagico]

Vocé pode conjurar uma magia que se repetira na rodada seguinte.

Pré-requisito: Qualquer outro talento metamagico.

Beneficio: Uma magia repetida é conjurada de novo, automatica-
mente, no inicio do turno subsegiiente do personagem. Nio importa
a localizagio do conjurador, a segunda magia ird se originar no
mesmo ponto e afetard a mesma drea da versio original. E impossivel
usar esse talento com magias com alcance de “Toque”. Se o efeito pri-
mirio exigia um alvo, a segunda conjuragio afetard o mesmo alvo se

ele estiver num raio de 9 m de sua posigdo inicial; caso contririo, a
magia repetida fracassard. Uma magia repetida ocupa o lugar de uma
magia quatro niveis superiores.

Substituicdo de Energia (Metamagicol
Vocé pode alterar magias que utilizam um tipo de energia para utili-
Zar outro tipo.

Pré-requisitos: Qualquer outro talento metamagico, 5 gradua-
¢oes em Conhecimento (arcano).

Beneficio: Escolha um tipo de energia: dcido, eletricidade, fogo,
frio ou sénica. O conjurador podera alterar as magias que tenham
qualquer descritor de energia para utilizar a energia do tipo sele-
cionado. Em todos os aspectos, a magia alterada gera os efeitos nor-
mais, exceto pelo tipo de dano causado (veja a caixa lateral).

Uma magia substituida ocupa o lugar de uma magia de nivel equi-
valente, alterada pelos talentos metamigicos aplicados (se houver).

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes. Sempre
que seleciona-lo, ele se aplica a um novo tipo de energia.
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CAPITULO 3:
CLASSES DE
PRESTIGI®

Apresentadas no Livro do Mestre, as classes de prestigio sio determi-
nadas classes especiais que os jogadores podem escolher, mas tém
alguns pré-requisitos para tanto, Essas exigéncias estario indicadas
nas suas respectivas segoes, sob cada classe. As classes a seguir foram
desenvolvidas especialmente para conjuradores arcanos (embora
estejam disponiveis a qualquer personagem qualificado). Elas sio
especializagbes alternativas, que oferecem habilidades e poderes ina-
cessiveis a0s magos e feiticeiros comuns e algumas carreiras especifi-
cas e interessantes.

COMO ADQUIRIR UMA
CLASSE DE PRESTIGIO

Um personagem que atenda aos pré-requisitos de uma determi-

nada classe de prestigio serd capaz de selecioni-la como multi-
classe, Entretanto, o Mestre tem a palavra final sobre a existéncia
(ou ndo) de qualquer classe em sua campanha e sua disponibilida-
de aos PJs e PdMs.

DESCRICAO DAS
CLASSES DE PRESTIGIO

Apresentamos a seguir virias classes de prestigio, em ordem alfabéti-
ca. Exceto quando especificado o contririo, siga todas as regras
padrio dos personagens multiclasse para adicionar uma classe de
prestigio aos seus PJs (consulte a pag. 55 do Livro do Jogador).

TABELA 3—1: CLASSES DE PRESTIGIO
Classe de Prestigio Descri¢io
Actlito da Pele

Conjurador das Velas

Uma forma de adquirir poderes abissais
Encantador de velas

‘Discipulo do Dragdo Heranca dracénica latente

Dominador Especialista em controle mental
Espiral do Destino Condutor das rédeas do destino
Exobidlogo Estudioso de criaturas pseudonaturais

Guia dos Viajantes Especialista em teletransporte

Ldmina Arcana Guerreiro/mago
Mago da Ordem Arcana Mago de guilda
Mestre Macabro Conjurador necromintico tnico
Necromante Genuino Controle arcano e clerical da morte
Mestre de um elemento
Habilidades ativadas pelo sangue

Ladrao/mago

Sabio Elemental
Taumaturgo
Trapaceiro Arcano

Trovador da Espada Guerreiro/mago élfico

Acdlito da Pele

“Sem sofrimento ndo hd recompensas.”

A sede de poder conduz algumas pessoas a tomar decisdes extremas,
a despeito das conseqiiéncias, Substituir a prépria pele com a carcaca
de um ser abissal vivo é um objetivo sequer imaginado — e muito
menos considerado — pela maioria dos conjuradores. Mas essa sina
terrivel é a meta final de virios arcanos em sua busca desesperada.

O Ritual de Vinculo é uma blasfémia que foi eliminada de quase
todas as bibliotecas arcanas hi muito tempo, mas algumas cépias
quase auténticas — ou referéncias ao seu paradeiro — sobreviveram,
aliadas a promessas de imenso poder. Os conjuradores que encon-
tram esses tomos podem destrui-los ou ignori-los, mas a tentagio
ainda existiri. Com o tempo, os arcanos que se rendem i sede de
poder serio capazes de descobrir o ritual completo, em geral por
meio da alianga com seres abissais avidos por compartilhar esses
ensinamentos macabros.

Os acolitos da pele sio excelentes detentores de poder mundano,
mas péssimos em outras fungdes. Embora esses PAMs possam servir
como capitdes de adversirios malignos mais poderosos, em geral eles
atuardo como lideres. Um ac6lito prefere a seguranga oculta de forta-
lezas malignas bem protegidas, mas é capaz de liderar uma expedigio
para recuperar um tomo arcano lendirio ou qualquer artefato de
imenso poder maligno.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se tornar um acélito da pele, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.

Conhecimento (planos [planos exteriores]): 8 graduages.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel ou
superior.

Especial: O acélito deve ter realizado um contato pacifico com
um extra-planar maligno.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um acélito da pele (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Concentragio (Con), Conhecimento (todos) (Int),
Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magia (Int), Intimidar
(Car), Oficios (Int) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os acélitos da pele nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Os acélitos da pele nunca abandonam seu treinamen-
to mdgico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel par na clas-
se de prestigio (2°, 4°, 6°, 8° ou 10°), ele adquire mais magias didrias —
como se estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador
anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos
de criagiio de itens ou metamigicos, pontos de vida adicionais a classe
de prestigio, etc.), apenas um nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias antes de se tornar um acélito da pele, devera escolher qual
delas terd seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
por dia sempre que alcangar um nivel par na classe de prestigio.
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Vincular Ser Abissal (Sob): Um acélito da pele invoca a esséncia de uma criatura abissal e a vin- )
cula a seu corpo, como uma segunda pele. O Ritual de Vinculo é doloroso e nio deve ser executado

levianamente. Ele requer 10 rodadas para terminar e, uma vez iniciado, nada é capaz de impedir seu
progresso. A esséncia abissal atravessa a pele do conjurador, um processo agonizante que causa 1d4
pontos de dano a cada rodada do ritual; os arcanos mais sibios conservam algumas pogdes de cura
disponiveis.

Ao término do ritual, a pele do acélito passa a emitir um brilho oleoso e quase impercep-
tivel. No entanto, conforme o personagem acumula niveis na classe de prestigio, sua pele
escurece, adquire espinhos e gradualmente lhe concede uma aparéncia abissal. A
esséncia maligna também revela segredos obscuros ao seu usuirio, induzindo-o a
realizar atos cruéis (o PAM pode aceitar ou ignorar esses conselhos, de acor-
do com seu temperamento).

Em todos os aspectos, a esséncia abissal vinculada faz parte da pele do
conjurador. Ela garante +1 de bonus de armadura natural, +2 de
bénus inerente de Destreza, Visio no
Escuro de 18 m e a habilidade simi-

lar a magia envenenamento (1/dia, %‘&3
CD 18 + bonus de Sabedoria, 16° o
nivel de conjurador). h

O Mestre determina o plano ori-
ginal e a natureza da esséncia — se
ela pertencia a um diabo, deménio ou
qualquer outra criatura abissal.

Resisténcia a Chamas (Ext): A par-
tir do 2° nivel, a esséncia abissal se enri-
jece e fornece resisténcia a fogo 20 ao
acélito da pele.

Face Abissal (Sob): No 3°
nivel, o acélito da pele adquire a
habilidade sobrenatural de aba-
lar seus oponentes revelando-
lhes um rosto bestial (1/dia).

A face abissal nio é um ata-
que visual e os adversirios nio
precisam fitar os olhos do acélito.
Ela usa uma agio padrio e afeta qual-
quer criatura visivel num raio de 30
m. As vitimas devem obter sucesso
num teste de resisténcia de
Vontade (CD 20) ou ficario aba-
ladas pela terrivel promessa de
vinganga dos olhos do acélito;
elas sofrem -2 de penalidade de
moral nas jogadas de ataque,
dano e testes de resisténcia
durante 10 minutos, Qualquer
criatura com 50 PV ou menos
ficard atordoada durante 3d4
rodadas; entre 51 e 100 PV, ela
ficara atordoada por 2d4 roda-
das; entre 101 e 150 PV, ela fica-
ri atordoada por 1d4 rodadas;
caso tenha mais de 151 PV, ela
sera imune ao efeito de atordoa-
mento, mas ainda sofrerd a penali-
dade de moral se fracassar no teste

de resisténcia.



TaBELA 3-2: O AcédLiTo DA PELE

Bénus
Nivel Base de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade
e +0 +2 +0 +2
2° +1 +3 +0 +3
g% +1 +3 +1 +3
4° +2 +4 +1 +4
a2 +2 +4 +1 +4
6° +3 +5 +2 +5
7)) +3 +5 +2 +5
g° +4 +6 +2 +6
9° +4 +6 +3 +6
10° +5 +7 +3 +7

Conhecimento Abissal: A esséncia abissal sussurra promessas
de grande poder e, para garanti-las, revela uma habilidade até entio
desconhecida pelo acélito. No 4° e no 8° nivel, o acélito adquire um
talento adicional que tenha pré-requisitos (ji selecionados antes pelo
personagem).

Adaptagio da Pele (Sob): A partir do 5° nivel, a esséncia e o usui-
rio se tornam mais adaptados entre si e comecgam a se tornar uma
unica criatura. O bénus de armadura natural aumenta para +2, a
Visio no Escuro terd alcance de 36 m e 0 acélito poderi usar envene-
namento 2 vezes por dia. Além disso, o personagem adquire +2 de
bonus inerente de Constituicio.

Resisténcia ao Frio (Ext): A partir do 6° nivel, a esséncia abissal
concede resisténcia ao frio 20.

Olhos das Profundezas (Sob): A partir do 7° nivel, o acélito
adquire a habilidade sobrenatural de emitir raios de fogo dos olhos.
Uma vez por dia, usando uma agio padrio, ele é capaz de projetar dois
raios (um de cada olho) com alcance de 30 m. Os raios podem visar a
mesma criatura ou dois alvos distintos, mas exigem um ataque de
toque & distincia. Cada raio inflige 8dé pontos de dano por fogo; um
tinico alvo atingido pelos dois raios sofreri 16d6 pontos de dano.

Invocagdo Abissal (SM): A partir do 9° nivel, a acélito descobre um
novo poder de sua esséncia abissal. Ele poderi invocar um vrock ou
um gelugon, uma vez por dia e com 35% de chances de obter suces-
s0, conforme a natureza de sua esséncia abissal (demoniaca ou diabé-
lica). A criatura invocada obedece ao acélito e retorna automatica-
mente ao seu plano de origem depois que 1 hora se passar. Uma cria-
tura abissal que acabou de ser invocada fica impossibilitada de utili-
zar suas proprias habilidades de invocagio durante 1 hora. A critério
do Mestre, esse poder cria um débito com a criatura invocada.

Simbiose: No 10° nivel, a esséncia abissal e o acélito se tornam
uma unica criatura e apenas a destruigio absoluta é capaz de separi-
los. O tipo do PAM muda para “extra-planar”. Isso significa, entre
outras coisas, que o acélito serd imune a magias que afetam apenas
humanéides (como enfeitigar pessoas), mas ficara limitado por efei-
ws especificos contra extra-planares (como circulo magico contra o
mal). Finalmente, ele adquire redugio de dano 20/+1.

Conjurador das Velas

“Permita que sua mente atinja a plenitude de uma chama tinica e perfeita.”

O fogo alimenta um fascinio especial em determinadas pessoas. Uma
vela acesa pode ser considerada uma obra de arte — uma lagrima de
fogo serpeando em seu pavio negro, envolto numa coluna de cera

Especial Conjuragdo
Vincular ser abissal
Resisténcia a chamas
Face abissal
Conhecimento abissal
Adaptacdo da pele
Resisténcia ao frio
Olhos das profundezas
Conhecimento abissal
Invocacio abissal
Simbiose

+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior

que serve de base e combustivel as chamas. De fato, uma maravilha a
ser apreciada. E possivel armazenar segredos na cera... segredos ou
magias!

Também chamados de candeeiros arcanos, esses especialistas gas-
tam seu tempo moldando velas, seja por motivos estéticos ou magi-
cos. As magias armazenadas sio reveladas (ou ativadas) quando o
pavio é aceso e derrete a cera, que por sua vez modela e afeta as
magias, tornando-as mais poderosas através das chamas.

Os candeeiros arcanos adquirem habilidades similares a talentos,
capazes de aprimorar os efeitos das magias armazenadas em suas
velas, com muita velocidade, Com fregiiéncia, eles sio contratados

por grupos de aventureiros que reconhecem a
importincia de itens migicos consumiveis nas pro-
fundezas da terra.

Muitas vezes, os conjuradores das velas do
Mestre surgem em mercados arcanos, na esperanca
de vender seus itens auténomos (que podem ser
ativados por qualquer pessoa) no mesmo patamar
das pogdes. Todavia, acender uma vela é mais dificil
que ingerir uma pogdo e exige mais tempo para
gerar qualquer efeito. Portanto, dificilmente as
velas encantadas atingirio a popularidade das
pogoes.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos
Para se tornar um conjurador das velas, o persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios:
Talento: Grande Fortitude,
Oficios (candeeiro): 6 graduagdes.

Magias: Capacidade de conjurar magias de 3° nivel ou superior.
Especial: Antes de qualificar-se, o personagem deve armazenar
um suprimento de 100 fésforos ou pavios (no minimo).

Pericias de Classe

Criaturas Abissais

O termo “abissal” engloba qualquer
criatura dos planos inferiores. Os
dembnios ou tanar'ri originam-se do
Abismo e sdo descritos na pag. 49 do
Livro dos Monstros; os diabos ou baa-
tezu sdo naturais de Baator e sio des-
critos na pag. 58 do mesmo livro. Se
houver referéncia a uma criatura
demonfaca, diabélica ou abissal, ela
pertencerd a um desses planos, exce-
to quando especificado o contrério. O
encontra-se no

modelo  abissal

Apéndice 3 do Livro dos Monstros.

As pericias de classe de um conjurador das velas (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Alquimia (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva),
Identificar Magia, Oficios (Int), Procurar (Int) e Profissio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigdes das pericias,

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.
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Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os conjuradores das velas nio sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragdo: Os conjuradores das velas nunca abandonam seu
treinamento mégico. Portanto, quando o personagem atinge um novo
nivel nessa classe, adquire mais magias didrias — como se estivesse
avangando um nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance apri-
morada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de
itens ou metamagicos, pontos
de vida adicionais 4 classe de
prestigio, etc.), apenas um
nivel de conjurador efetivo.
Caso o personagem tenha mais
de uma classe capaz de conju-

dos mais lentos, como pederneiras ou lupas, exige uma agio de rod
da completa (na melhor das hipéteses) e certamente provoca ataque
de oportunidade.

Um candeeiro é capaz de acender a vela defensivamente, mas pre
cisa obter sucesso num teste de Concentragio (CD 15). Isso evitarit
ataque de oportunidade mas, se ele fracassar no teste, a vela nio estz
rd acesa. Por outro lado, o conjurador poderia sofrer o ataque de opor
tunidade e (caso seja atingido), acenderia a vela de qualquer modog
obtivesse sucesso num teste de Concentragio (CD 10 + dano sofrido)
Efeito da Vela: Uma vela mégica acesa in

liberar a magia armazenada, automs
ticamente, no inicio do turno
subsegiiente do conjuradr
(sem provocar ataques de opor
tunidade). Ela funciona &

rar magias antes de se tornar
um conjurador das velas, deve-
ri escolher qual delas terd seu
nivel elevado para determinar
a quantidade de magias diarias
sempre que alcangar um novo
nivel na classe de prestigio.

Inscrever Velas (Ext): A
partir do 1° nivel, o candeeiro
pode armazenar magias em
velas magicas e ativa-las poste-
riormente, Cada vela compor-
ta um efeito. Essencialmente,

o conjurador adquire o ralento
Escrever Pergaminho (consul-
te a pag. 84 do Livro do

Jogador) usando material alter-
nativo. Todas as regras, custo em
XP e pregos relacionados ao
talento ainda se aplicam. Em
geral, uma vela ilumina um raio de

1,5 m e queima durante 1 hora, mas essas

velas magicas atuam de forma diferente (vejaa
seguir). Uma vela magica nio se apagara, a menos
que seu criador deseje ou ela seja neutralizada (como qualquer item
magico) por dissipar magia.

As chances de ativagio dos efeitos armazenados sio semelhantes
as exigéncias de leitura de pergaminhos. O candeeiro deve ser capaz
de langar a magia conforme seu tipo (arcana ou divina) e ela deve
constar em sua lista de magias. Ele deve possuir o valor minimo da
habilidade pertinente (por exemplo, Inteligéncia 15 para magos lan-
carem efeitos de 5° nivel), Além disso, ele deve obter sucesso em um
teste de conjurador (1d20 + nivel de conjurador, CD igual ao nivel do
criador do item +1) para ativar a vela. Caso fracasse nesse teste, o per-
sonagem deve obter sucesso num teste de Sabedoria (CD 5) para evi-
tar um fiasco (consulte a pag. 200 do Livro do Mestre).

Identificar a Vela: Para ativar uma vela magica, o conjurador das
velas precisara identifica-la. Isso requer um teste de 1dentificar Magia
(CD 15 + nivel da magia). Se o personagem é o criador da vela, esse
passo é desnecessirio.

Acender a Vela: A melhor forma de acender a vela é utilizar um fés-
foro. Isso exige uma agdo padrio, que esti sujeita a perturbagdes de
modo semelhante  conjuragio normal. Acender a vela usando méto-

mesma forma que uma magi
preparada e conjurada normat
mente. Entretanto, uma vez que
o personagem acendeu a velam
rodada anterior, ele estara livre
para realizar qualquer agio
nesse turno.
" A chama da vela imita 2|
duragdo da magia ativada. Logo,
um efeito instantaneo faria 1
vela incendiar-se e derreter
imediatamente, enquanto as
magias que tenham duragio
maior consumiriam o item
durante esse intervalo. Contudo,
se a chama extinguir-se antes que
a duragio da magia termine, os efei-
10s cessam a0 mesmo tempo.
Uma vela méagica pode armazenar
diversos aprimoramentos, descritos a
seguir, enquanto o nivel da magia inscri-
ta nio superar a capacidade de conjuragio
do personagem.
Vela Estendida: A partir do 2° nivel, o
conjurador das velas pode estender a duragdo das magias armazena-
das em suas criages, Essencialmente, ele adquire o talento metama-
gico Estender Magia (consulte a pag. 82 do Livro do Jogador) exclusi-
vo para suas velas, Todas as regras aplicadas ao talento sio vilidas para
as velas magicas; o efeito inscrito ocupa o lugar de uma magia um
nivel superior.
Vela Autonoma: A partir do 3° nivel, o conjurador das velas
aprende a armazenar magias que podem ser ativadas por qualquer
pessoa. Essencialmente, ele adquire o talento Preparar Pogio (consul-
te a pag. 80 do Livro do Jogador) usando material alternativo. Todas as
regras, custo em XP e pregos relacionados ao talento ainda se apli-
cam; somente magias de 19, 2° e 3° niveis podem ser inscritas numa
vela autonoma. Para liberar a magia, o usuirio deve acender a vela
conforme o processo descrito acima; o efeito serd ativado no inicio do
turno subseqiiente do usuario. Em todos os demais aspectos, uma
vela auténoma é idéntica a qualquer vela magica.

Vela Aumentada: A partir do 4° nivel, o conjurador das velas
pode dobrar o alcance das magias armazenadas em suas criagdes.
Essencialmente, ele adquire o talento metamagico Aumentar Magia



CAPITULO 3: CLASSES DE PRESTIGIO -

TaBELA 3-3: O CONJURADOR DAS VELAS

Especial
Inscrever velas
Vela estendida
Vela autbnoma
Vela aumentada
Vela dividida
Vela potencializada
Luz imediata
Vela elevada
Vela listrada
Vela maximizada

Conjuragio

+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior

Bénus
Nivel Base de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade
o +0 +0 +0 +2
ool +1 +0 +0 +3
3% +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
59 +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5
7S +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
H +4 +3 +3 +6
10° +5 +3 +3 +7

(consulte a pag. 82 do Livro do Jogador) exclusivo para suas velas.
Todas as regras aplicadas ao ralento sio vilidas para as velas magicas;
o efeito inscrito ocupa o lugar de uma magia um nivel superior.

Vela Dividida: A partir do 5° nivel, o conjurador aprimora sua
habilidade de inscrever magias em velas; agora, ele é capaz de arma-
zenar duas magias no mesmo item. Cada magia deve ser inscrita em
separado, com seus respectivos custos em XP e PO, e o candeeiro pre-
cisa definir a ordem de ativagio das magias. O primeiro efeito é dis-
parado normalmente quando a vela é acesa; assim que sua duragio
terminar, a segunda magia é ativada automaticamente. Se a primeira
magia for neutralizada por dissipar magia ou o conjurador suprimir o
efeito por vontade prépria, a segunda nio serd disparada e continua-
ri armazenada no item. E possivel ativar o segundo efeito ao acender
novamente a mesma vela. Sempre que as magias exigirem alvos, o
candeeiro poderd determini-los quando cada efeito for disparado
(idéntico as magias conjuradas normalmente), mas ele deve estar
num raio de 9 m da vela para fazé-lo, caso contririo a magia utilizard
avela migica como alvo padrio. As magias costumam ser diferencia-
das por cores; por exemplo, a parte superior da vela (primeiro efeito)
seria amarela e a parte inferior (segundo efeito) seria azul.

Vela Potencializada: A partir do 6° nivel, o conjurador das velas
pode aumentar todos os efeitos varidveis e numéricos das magias
armazenadas em suas criagdes. Essencialmente, ele adquire o talento
metamigico Potencializar Magia (consulte a pig. 82 do Livro do
Jogador) exclusivo para suas velas. Todas as regras aplicadas ao talento
sio vilidas para as velas magicas; o efeito inscrito ocupa o lugar de
uma magia dois niveis superiores.

Luz Imediata: No 7° nivel, o candeeiro aprende a ativar suas
velas mdgicas com mais eficiéncia. O processo para acender a vela
ndo exige menos tempo, mas o efeito armazenado estari ativo assim
que o pavio for aceso (até agora, era necessirio aguardar até o proxi-
mo turno do conjurador).

Vela Elevada: Ao atingir o 8° nivel, o conjurador das velas pode
aumentar o nivel efetivo das magias armazenadas em suas criagdes.
Essencialmente, ele adquire o talento metamagico Elevar Magia
(consulte a pag. 82 do Livro do Jogador) exclusivo para suas velas.
Todas as regras aplicadas ao talento sio validas para as velas magi-
cas; o efeito inscrito ocupari o lugar de uma magia do novo nivel
selecionado.

Vela Listrada: A partir do 9° nivel, o conjurador aperfeicoa sua
habilidade de inscrever duas magias numa tnica vela. Cada magia
ainda deve ser inscrita em separado, com seus respectivos custos em
XP e PO. No entanto, acender a vela ativari as duas magias simulta-

neamente; o candeeiro deve selecionar os alvos de ambos os efeitos
(se houver). As magias costumam ser diferenciadas por cores; por
exemplo, metade das faixas da vela (o primeiro efeito) seria verde e o
restante (o segundo efeito) seria vermelho.

Vela Maximizada: No 10° nivel, o conjurador das velas atinge o
limite de seu oficio arcano. Ele pode maximizar todos os efeitos vari-
veis e numéricos das magias armazenadas em suas criagbes.
Essencialmente, ele adquire o ralento metamagico Maximizar Magia
(consulte a pag. 83 do Livro do Jogador) exclusivo para suas velas,
Todas as regras aplicadas ao talento sdo vilidas para as velas migicas;
o efeito inscrito ocupa o lugar de uma magia trés niveis superiores.

DISCIPULO DO DRAGAO

“Minha heranga é ancestral.”

Um discipulo do dragdo é uma criatura especial. Ele sempre suspei-
tou, mas os sonhos onde alga v6o sdo uma confirmagio: eles sio vivi-
dos e reais — em comparagio, os demais sonhos sio apenas cinzas e
areia. Livre das amarras da terra, o sonhador percorre o firmamento e
regozija-se enquanto suas lindas asas escamadas o impulsionam arra-
vés das nuvens. Seus sentidos sio extremamente agugados e lhe per-
mitem cheirar, ouvir e ver com uma clareza assustadora, que nenhum
ser humano poderia sequer compreender. Um poder instavel queima
em seus pulmdes, uma energia que poderia ser liberada com um
tinico sopro. As sensagdes sio quase... draconicas.

Os estudiosos afirmam que os dragdes poderosos sio capazes de
assumir formas humandides e até serem amantes de outras ragas,

Muitas vezes, essa uniio gera um filho especial — além dele, cada
herdeiro de sua linhagem terd uma parcela do poder dracénico em
suas veias, mesmo que ténue, até a milésima geragio. Em geral, essa
heranga permanece dormente, apesar de virios feiticeiros poderosos
atribuirem suas capacidades a um ancestral dracénico. Todavia, o san-
gue dos dragoes altera de maneira definiriva algumas pessoas. No ini-
cio, elas tém sonhos estranhos; muitas os ignoram ou os consideram
apenas a satisfagio de desejos inconscientes (ou pesadelos), e isso
aborta o processo. Alguns individuos raros acreditam nos sonhos e
reconhecem suas promessas de ascensdo. Estes se tornam os discipu-
los do dragdo, que utilizam seus dons arcanos como um caralisador
para reativar sua heranga draconica e alcangar seu potencial maximo,

Os discipulos do dragdo preferem uma vida de exploragio a uma
existéncia enclausurada. A maioria absoluta é composta de feiticei-
ros, mas alguns bardos trilham essa vereda. Munidos de suas capaci-
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dades arcanas, eles buscam a aventura, especialmente se ela os auxi-

liar a alcangar sua meta — desvendar os mistérios de sua heranga
draconica. Todos os discipulos sdo atraidos pelas dreas famosas por
abrigar dragdes.

Dado de Vida: Especial (veja a seguir).

Pre-Requisitos
Para se tornar um discipulo do dragio, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Raga: Qualquer uma, exceto draconiana (proibida para meio-
dragbes).

Conhecimento (arcano): 8 graduagdes.

Idioma: Draconico.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas
sem preparagdo.

Especial: Quando seleciona essa classe de pres-
tigio, o jogador define um tipo de dragio, que estd
sujeito a aprovagio do Mestre.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um discipulo do dragio (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Arte da
Fuga (Des), Concentragio (Con), Conhecimento
(todos) (Int), Diplomacia (Car), Espionar (Int, peri-
cia exclusiva), Falar Idioma (Int), Identificar Magia \\
(Int), Observar (Sab), Obter Informagio (Car), Oficios
(Int), Quvir (Sab), Procurar (Int) e Profissio (Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descri-
¢bes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Tipode  Tipode 3° 7° 10°

Dragdo  Sopro nivel  nivel nivel cD
Azul Rajada# de eletricidade 2d8 4d8 6d8 18
Branco Cones de frio 1d6 2d6 3d6 16
Negro Rajada de 4cido 2d4 4d4 6d4 17
Verde Cone de gés 2d6 4d6 6d6 17
Vermelho Cone de fogo 2d10 4d10 6d10 19
Bronze Rajada de eletricidade 2d6 4d6 6d6 18
Cobre Rajada de 4cido 2d4 4d4 6d4 17
Latdo Rajada de fogo 1d6 2d6 3d6 17
Ouro Cone de fogo 2d10 4410 6d10 20
Prata Cone de frio 2d8 4d8 6d8 18

LJ Uma rajada sempre tem 1,5 m de altura; 1,5 m de largura ¢ 18 m de alcance.

&  Um cone tem sempre g m de alcance.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os discipulos do dragio nio sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Magias Adicionais (SM): Os discipulos do dragio recebem magias
adicionais, indicadas na tabela, conforme acumulam niveis na classe
de prestigio, como se tivessem um valor de atributo elevado. Essas
magias adicionais podem ser designadas para qualquer nivel de
magia disponivel ao personagem.

Caso o personagem tenha mais de uma classe de conjurador
antes de se tornar um discipulo do dragio, ele precisa deter-
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TaBELA 3—4: O DisciruLo po Dracio

Bénus
Nivel Base de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade
A8 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
38 +2 +3 +1 +3
4° +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6° +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
& +6 +6 +2 +6
9° +6 +6 +3 +6
10° +7 +7 +3 +7

minar qual a classe beneficiada por essa habilidade. Uma vez selecio-
nada, ela nunca mais poderi ser alterada.

Aumento de Dado de Vida: Conforme adquire niveis na classe
de prestigio, a natureza draconica do personagem torna-se mais dis-
tinta. O Dado de Vida da criatura sofre alteragio no 1°, 4° e 6° niveis.
Nio hi beneficios retroativos e essa habilidade nio afeta os DV de
outras classes. A partir do nivel indicado, o personagem altera o
Dado de Vida dessa classe de prestigio de acordo com a Tabela 3—4.

Armadura Natural: A constituigio do personagem torna-se
mais draconica no 1°, 5° e 8° niveis. Sua pele transforma-se em esca-
mas finas e brilhantes, praticamente invisiveis no inicio, mas noti-
veis com facilidade em niveis mais elevados. Essa mudanga lhe con-
fere 0s bonus de armadura natural indicados na Tabela 3—4 (os modi-
ficadores sdo substituidos e nio se acumulam). Conforme a pele do
discipulo do dragio enrijece, ele adquire cada vez mais a aparéncia de
seu ancestral.

Mordida e Garras: A partir do 2° nivel, o discipulo do dragio
ataques de mordida e garras. Se a criatura ndo possuir essa variedade
de ataques, causara o dano indicado na tabela a seguir. Caso contré-
tio, considere os valores bisicos da criatura ou os valores abaixo, o
que for maior.

Tamanho Mordida Carras
Pequeno 1d4 1d3
Médio 1d6 1d4
Grande 1d8 1d6

Aumento de Habilidade: Conforme o discipulo do dragio
adquire niveis na classe de prestigio, seus valores de habilidade
aumentam conforme indicado na Tabela 3—4. Esses modificadores se
acumulam e sio semelhantes aos bonus de atributo do 49 e 89 niveis,
por exemplo.

Sopro (Sob): No 3° e 7° niveis, o discipulo comega a desenvolver
4 caracteristica mais marcante de seu ancestral: o sopro. O tipo de
ataque varia conforme a espécie de dragio selecionada no 1° nivel.
0 dano causado equivale a 1/3 do total no 3° nivel, 2/3 do total no
7 nivel e o valor total no 10° nivel (apoteose dracénica). Somente o
dano potencial é alterado; a drea afetada e a CD do reste de resistén-
cia sio fixos (veja a tabela acima). Nio importa o nivel do discipulo,

essa habilidade estd disponivel apenas uma vez por dia. Aplique
todas as regras para sopro de dragdes descritas na pagina 69 no Livro
dos Monstros.

Magia
Especial adicional
Aumento de DV (d6), +1 de armadura natural 1
Meordida e garras, aumento de habilidade (+2 For) 1
Sopro (1/3) Nenhuma
Aumento de DV (d8), aumento de habilidade (+2 For) 1
Incremento de tamanho, +2 de armadura natural 1
Aumento de DV (d10) 1
Sopro (2/3), aumento de habilidade (+2 Con) Nenhuma
+3 de armadura natural 1
Asas, aumento de habilidade (+2 Int) 1
Apoteose dracbnica Nenhuma

Incremento de Tamanho: No 5° nivel, a categoria de tamanho
do discipulo aumenta um degrau — as criaturas Pequenas tornam-se
Médias e as Médias tornam-se Grandes. Um personagem Grande ou
maior nio obtém qualquer beneficio dessa habilidade. A mudanga
afeta o dano basico das garras e mordida do discipulo e impée -1 de
penalidade de tamanho na sua Classe de Armadura e seu bonus base
de ataque.

Asas: A partir do 9° nivel, os discipulos do dragﬁb adquirem asas
funcionais. Essa mudanga afeta somente as criaturas Grandes ou
maiores. O personagem conseguiri voar usando seu deslocamento
padrio (capacidade de manobra: média). As criaturas menores
somente terdo asas quando a espécie original também tiver.

Apoteose Draconica: No 10° nivel, o discipulo atinge a plenitu-
de de sua heranga draconica e adquire o modelo meio-dragio. Seu
ataque de sopro causari o dano rotal e ele receberi +4 pontos de Forga
e +2 pontos de Carisma; seu bonus de armadura narural aumenta para
+4 e ele desenvolve Visio na Penumbra, Visio no Escuro (18 m), imu-
nidade a efeitos de sono e paralisia e uma imunidade adicional con-
forme a variedade de dragio original (consulte a pig. 68 do Livro dos
Monstros para obter detalhes).

Dominador

“Vocé estd indo muito bem. Continue seu bom trabalho

Os dominadores buscam controlar os pensamentos e sonhos de ou-
tras criaturas, Desde a juventude, os aprendizes destinados a trilhar
esse caminho aprendem truques sutis de manipulagio para obter o
que desejam. Depois, eles estudam a arte arcana para aprimorar suas
capacidades (ji imensas) de intimidagio, blefe, manipulagio e outros
meios de usar as pessoas em seu beneficio. A magia lhes oferece a
possibilidade de dominagdo mental completa— e o dominador a uti-
liza com exceléncia.

Os conjuradores que selecionam essa classe de prestigio abando-
nam seu freinamento magico, mas desenvolvem uma capacidade
sempre maior de influenciar e controlar a vontade alheia. Qualquer
pessoa disposta a sacrificar a magia em troca da manipulagio serd um
candidato adequado.

Os dominadores nio vivem bem entre si, uma vez que todos pre-
tendem exercer seu controle sobre os demais. Em virias ocasides, um
deles controlava outro em segredo; essa estratégia é considerada o
disfarce perfeito. Adquirir o poder de controlar outras psiques nio
garante imunidade ao mesmo tratamento.

Dado de Vida: d4

“ 1
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Pré-Requisitos

seguintes critérios:

‘ Talento: Lideranga (consulte a pag. 45 do Livro do Mestre).

Blefar: 4 graduagoes.

Diplomacia: 4 graduacoes.

Intimidar: 4 graduagoes.

Sentir Motivagio: 4 graduagdes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel ou
superior.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um dominador (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio (Con), /

Sentir Motivagio (Sab). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras:
Os dominadores nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou
escudo adicional.

Conjuragdo: Os dominadores
nunca abandonam seu treinamento
migico. Portanto, quando o perso-
nagem atinge um nivel impar na clas-

se de prestigio (19, 3°, 59, 7° ou 9°), e
no 6° nivel, ele adquire mais magias
didrias — como se estivesse avangan-

do um nivel na sua classe de conju-
rador anterior. Entretanto, ele nio
recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (chance aprimora-
da de Expulsar/Fascinar mor- »
tos-vivos, talentos de criagio 7
de itens ou metamidgicos, pontos de vida adi-

cionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de conjurador efe-
tivo, Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias antes de se tornar um dominador, deveri escolher qual delas
ter seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias por
dia sempre que alcangar um nivel impar (e o 6° nivel) na classe de
prestigio.

Telepatia (Sob): A partir do 1° nivel, o dominador descobre o ele-
mento mais basico de suas capacidades mentais. Ele adquire a habili-
dade sobrenatural de se comunicar por telepatia com qualquer cria-
tura num raio de 30 m que tenha um idioma.

Bonus em Pericia (Ext): O dominador é um estudante dedicado
da manipulagio, seja arcana ou comum. No 19 5° e 7° niveis, ele
adquire +6 de bonus de competéncia numa das seguintes pericias:
Blefar, Diplomacia, Intimidar e Sentir Motivagio. O personagem é

Para se tornar um dominador, o personagem deve preencher todos os

capaz de distribuir os pontos de bénus conforme desejar entre ods

as pericias (inclusive aplici-los integralmente numa tnica pericial

Sugestio (Sob): A partir do 2° nivel, o dominador é capaz d¢
influenciar as agbes de uma criatura viva Grande ou menor, que ésie.
ja num raio de 30 m (2/dia). Também chamada de “motivagic’, esa
uma habilidade sobrenatural de agio mental, que sugere um cursode
agdo (limitado a duas frases pequenas). O alvo deve obrer sucesst
num teste de resisténcia de Vontade (CD 17) para ignorar a sugestin
O efeito permanece ativo até a vitima cumprir a tarefa sugerida o
durante 6 horas, o que ocorrer antes. Em todos os demais aspectos
essa habilidade é idéntica 2 magia sugestio (consulte a pag. 266 d
Livro do Jogador).

Sonda Mental (Sob): A partir do 3° nivel, o dominador é capi

.~ - ~~___, de analisar os pensamentos superficiais de quil
—

Conhecimento (todos) (Int), Diplomacia (Car), Empatia L/( € \/ .. quer criatura viva num raio de 30 m (2/dia). Pana *
com Animais (Car), Espionar (Int, pericia exclu- A - "') 1-"'E- \ evitar o efeito dessa habilidade sobrenz-‘
siva), Identificar Magia (Int), Intimidar (Car), Chi - i . tural de agio mental, a vitima deve
Mensagens Secretas (Sab), Profissio (Sab) e E__/_; N f = i = : «.obter sucesso num teste de resistén

‘J'{j / cia de Vontade (CD 17). Analisar i
et S _.A[_:\ mente do alvo exige concentragio
—Z __> mas nio provoca ataques de oportu:

nidade. As criaturas de Inteligéncia
animal (1 ou 2) tém pensamentos instintivos e simples. Essi |
habilidade consegue atravessar barreiras solidas
mas serd bloqueada por muros de pedra de 30
cm, qualquer metal com 2,5 cm de espessurs,
uma limina de chumbo de 3 mm ou 1
.. metro de madeira ou detritos. O efeito
%, ‘ permanece ativo durante 10 minutos
ou até o personagem desativa-lo.

Indugdo (Sob): A partir do 4
nivel, o dominador é capaz de indu-

zir uma criatura viva Grande ou

menor, que esteja num raio de 30
m (1/dia). Para evitar o efeito dessa
habilidade sobrenatural de acio

mental, a vitima deve obter suces-

so num teste de resisténcia de

Vontade (CD 18). A vitima recebe
+5 de bonus de circunstincia
nesse teste caso esteja sendo ataca-
da pelo dominador ou seus aliados. Induzir
uma criatura usa uma agio padrdo que nio provoca ataques de opor-
tunidade. Se nio obtiver sucesso, o alvo ird considerar o dominador
um aliado e amigo confidvel, semelhante aos efeitos de enfeitigar pes-
soas (veja a pag. 209 do Livro do Jogador). Nio é preciso conhecer o
idioma da criatura — a habilidade funciona por telepatia.

Amigos Eternos (Sob): Ao atingir o 6° nivel, o dominador
amplia seu controle mental sobre outras criaturas. Uma vitima afeta-
da pela habilidade Indugdo (acima) se transforma num aliado perma-
nente, a menos que o personagem faga qualquer coisa obviamente
nociva contra a criatura ou ordene a realizagio de tarefas suicidas ou
totalmente contra a sua natureza (que dissipari o efeito). Essa habili-
dade sobrenatural, de agio mental, permite que o dominador mante-
nha até duas criaturas induzidas a0 mesmo tempo. O efeito é neutra-
lizado se a vitima for alvo de protegio contra 0 mal. Ele sera anulado em
definitivo por dissipar magia (14° nivel de conjurador).
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TaBELA 3-5: O DOMINADOR

Bénus

Nivel Base de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuragio
12 +0 +2 +0 +2 Telepatia, bénus em pericia +1 nivel de uma classe anterior
2° +1 +3 +0 +3 Sugestio
32 +1 +3 +1 +3 Sonda mental +1 nivel de uma classe anterior
4° +2 +4 +1 +4 Indugdo
oe +2 +4 +1 +4 Bénus em pericia +1 nivel de uma classe anterior
6° +3 +5 +2 +5 Amigos eternos +1 nivel de uma classe anterior
i +3 +5 +2 +5 Bénus em pericia +1 nivel de uma classe anterior
8 4 +6 +2 +6 Dominagdo
92 +4 +6 +3 +6 Indugdo em massa +1 nivel de uma classe anterior
10° +5 +7 +3 +7 Escravizagao

Dominagéo (Sob): A partir do 7° nivel, o personagem é capaz de
dominar uma criatura viva Grande ou menor, que esteja num raio de
30 m (1/dia). Para evitar o efeito dessa habilidade sobrenatural, uma
compulsio de agdo mental, a vitima deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 19). Dominar uma criatura usa uma agio
padrio que nio provoca ataques de oportunidade. Se nio obtiver
sucesso, o alvo permaneceri controlado por 3 dias, semelhante aos
efeitos de dominar pessoas (veja a pag. 207 do Livro do Jogador),

Indugio em Massa (Sob): Ao atingir o 9° nivel, o dominador ¢
capaz de influenciar diversas criaturas a0 mesmo tempo. Uma vez
por dia, ele poderi utilizar a habilidade Inducio (veja acima) contra
uma quantidade de alvos cujo total de Dados de Vida seja igual ou
inferior a 40. E possivel utilizar essa habilidade sobrenatural, de agio
mental, aliada 2 Indugio, em rodadas subseqiientes, contra 0 mesmo
alvo. Se houver mais alvos em potencial que o limite de Dados de
Vida lhe permite controlar, o dominador seleciona uma vitima de
cada vez, até atingir 40 DV,

Escravizagio (Sob): No 10° nivel, o controle mental do domina-
dor sobre outras criaturas atinge seu apice. Qualquer criatura domi-
nada anteriormente (veja acima) se transforma num escravo definiti-
vo. O personagem consegue manter apenas um escravo ao mesmo
tempo. A protedo contra 0 mal ndo neutralizari o efeito, mas dissipar
magia é capaz de elimind-lo por completo (18° nivel de conjurador).

Espiral do Destino

"Continue tentando. Eu sinto que sua sorte estd para mudar — em breve,”

A sorte aco;'npanha certas pessoas e abandona outras. Determinados
individuos controlam sua prépria sorte.

Uma espiral do destino (também chamada de “mago de virias
sinas") superou os limites da chance, das circunstincias e do caos
para dominar uma verdade mais absoluta: a probabilidade. Quando
um evento se inicia, diversas possibilidades sio eliminadas, confor-
me 0 universo busca imparcialmente o equilibrio. Por meio de sua
compreensio recém-desenvolvida, a espiral do destino manipula
essa tendéncia inexorivel — a seu custo. Ela consegue aumentar a
probabilidade de um evento favoravel, mas deve reduzir as chances
de evitar ocorréncias indesejiveis.

Qualquer conjurador arcano que amaldigoar sua falta de sorte é
um candidato em potencial para essa classe de prestigio. E qual deles
nunca disparou uma magia, com esperanga resoluta, embora vazia, de
obter determinado resultado ou percebeu com tristeza a sorte espan-

tosa de um adversirio que resiste a uma saraivada de efeitos? Uma
espiral do destino pretende exercer algum controle sobre as vicissitu-
des da probabilidade — em esséncia, sorte para si e azar para seus
inimigos,

Com freqiiéncia, as espirais do destino do Mestre ocupam postos
de autoridade e influéncia, uma situagio previsivel para individuos
capazes de afetar diretamente seu futuro. Alguns continuam a vagar
pelo mundo, aperfeigoando suas habilidades e buscando seu desafio
final.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se tornar uma espiral do destino, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Conhecimento (arcano): 8 graduagées.

Conhecimento (qualquer um): 8 graduagées.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel ou
superior.

Especial: O personagem deve ter evitado a morte (ou uma catds-
trofe de proporgées similares) em funcio das maquinacdes do desti-
no. Por exemplo, caso ele perca a balsa que se dirige a Ilha de
Sadonne devido a uma premonigio estranha, que o obrigou a prolon-
gar demais sua estadia no continente, e mais tarde descubra que a
balsa e todos os seus passageiros foram tragados por uma tempestade
stibita, pode-se dizer que o destino poupou sua vida,

Pericias de Classe

As pericias de classe de uma espiral do destino (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Avaliagio (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (todos) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva),
Identificar Magia (Int), Obter Informagdo (Car), Oficios (Int),
Procurar (Int), Profissio (Sab) e Senso de Diregdo (Sab). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descriges das
pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: As espirais do destino nio sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragdo: As espirais do destino nunca abandonam seu treina-
mento migico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel par
na classe de prestigio (2°, 49, 6°, 8° ou 10°), e no 7° nivel, ele adquire
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TaBELA 3—6: A EsPiRAL DO DESTINO

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
3 b +0 +0 +0 +2
2° +1 +0 +0 +3
33 +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
52 +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5
74 +3 +2 +2 +5
8° +4 42 +2 +6
90 +4 +3 +3 +6

+7

+5

+3 +3

mais magias didrias — como se estivesse avangando um nivel na sua
classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer
outro beneficio daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/
Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de itens ou metamagicos,
pontos de vida adicionais i classe de prestigio, etc.), apenas um nivel
de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias antes de se tornar uma espiral do destino,
devera escolher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias por dia sempre que alcangar um nivel par (e 0
7° nivel) na classe de prestigio.

Roda do Destino (Ext): A espiral do destino compreende que a
aleatoriedade da “sorte” é inferior a crenga geral e torna-se capaz de
ajustar as probabilidades de determinados eventos, Essa é uma habi-
lidade extraordiniria.

Quando uma espiral do destino conjurar qualquer magia que per-
mita um teste de resisténcia, poderd reduzir a CD desse teste em 2
pontos — e somente 2 pontos — tornando-a mais ficil de resistir. O
personagem armazena esses pontos numa espécie de carma arcano
denominado “roda’. Sempre que ele ajustar um efeito dessa forma,
acumulard mais 2 pontos no toral reservado. O valor miximo supor-
tado pela roda equivale ao nivel de conjurador da espiral (a soma de
suas classes conjuradoras, inclusive essa classe de prestigio). Por
exemplo, um mago de 5° nivel/espiral de 1° nivel é capaz de armaze-
nar até 6 pontos a0 mesmo tempo.

Os pontos acumulados pela espiral sio utilizados para elevar a
Classe de Dificuldade de outras magias que o personagem conjurar.
E possivel adicionar até 3 pontos 2 CD de qualquer efeito. Dessa
forma, o personagem acima (mago5/espiral 1) poderia aumentar a
CD efetiva do teste de Vontade da magia enfeiticar pessoas em um, dois
ou trés pontos. Cada vez que a espiral utilizar essa habilidade, o valor
total da roda é ajustado.

Em algumas ocasides, a redugio na Classe de Dificuldade fornece-
ri mais pontos que a roda é capaz de armazenar. Nesses casos, 0 exces-
so serd perdido. Se o conjurador do exemplo tivesse elevado a CD de
enfeitigar pessoas em 3 pontos (restando 3 do total) e, posteriormente,
reduzido a CD de dois efeitos distintos (somando 4 ao valor da roda),
a quantidade armazenada seria 6 pontos, nio 7. O ponto excedente
estaria perdido.

Observagio: E impossivel trapacear o destino. Uma espiral do des-
tino nio acumula pontos ao conjurar magias sobre alvos que fracas-
sam voluntariamente no teste de resisténcia. Da mesma forma, nio
recebe pontos ao reduzir a CD de magias benéficas conjuradas sobre
aliados ou langadas contra objetos inanimados sem necessidade. Ele

Especial Conjuragdo

Roda do destino

Resistir ao destino +1 nivel de uma classe anterior

Toque instdvel do destino

Conforme a vontade do destino +1 nivel de uma classe anterior
Controle da roda

Negar o destino

+1 nivel de uma classe anterior

Sorte ao vento +1 nivel de uma classe anterior

Conforme a vontade do destino +1 nivel de uma classe anterior

Selar o destino

+1 nivel de uma classe anterior

Favorecido

somente serd capaz de ativar essa habilidade quando o resultado i
magia representar alguma diferenca no seu futuro.

Resistir ao Destino (Ext): A partir do 2° nivel, a espiral desen-
volve uma sorte extraordinaria. Uma vez por dia, ela podera realizar
novamente qualquer teste que desejar. O personagem deverd manter
o segundo resultado, mesmo que seja pior que o anterior. Se a espinl
do destino tiver niveis de clérigo e acesso ao dominio da Sorte, esse
beneficio seri cumulativo com o poder concedido por sua divindade

Toque Instivel do Destino (Ext): Ao atingir o 3° nivel, a espirl
adquire a habilidade extraordinaria de influenciar a sorte alheia. Ums
vez por dia, ela poderi realizar novamente qualquer teste executado
por outra criatura — aliada ou inimiga. O alvo devera manter o
segundo resultado, mesmo que seja pior que o anterior,

O toque instivel da sorte nio obedece a ordem de Iniciativa, mas
o personagem nio serd capaz de ativi-lo caso seja surpreendido. A
espiral precisa ver o alvo para utilizar essa habilidade.

Observagdo: A espiral do destino tem que decidir se ativara a habi-
lidade antes que os resultados do teste sejam aplicados, caso contri
rio perderd a oportunidade. O jogador nio precisa necessariamente
conhecer o valor obtido no teste — em especial dos seus inimigos—

mas geralmente é ficil perceber que um adversirio obteve sucesso no
teste de resisténcia ou numa jogada de ataque. Antes dos dados serem
langados, o jogador deve avisar ao Mestre que pretende utilizar o
toque instivel do destino caso o resultado seja indesejivel.

Conforme a Vontade do Destino: No 4° e 8° niveis, o universo
conspira a favor do personagem para lhe oferecer um dom ttil, ainda
que mundano. A espiral do destino adquire um rtalento metamagico
adicional.

Controle da Roda (Ext): A partir do 5° nivel, a espiral com-
preende a marriz da realidade com mais clareza e pode urilizar os
pontos da roda do destino para ajustar outros eventos “aleatorios”. O
processo é idéntico @ manipulagio das Classes de Dificuldade das
magias, mas agora o personagem consegue aplicar os modificadores
aos seus testes de resisténcia, de pericia e jogadas de araque.
Entretanto, ele nio podera alterar as dificuldades desses testes para
armazenar pontos na roda.

O limite dos modificadores para essas jogadas (ataque, testes de
resisténcia e de pericia) varia conforme os pontos disponiveis na roda
e o nivel de conjurador da espiral — que também determina o valor
maximo de pontos armazenados (veja Roda do Destino, acima). Por
exemplo, um magoS/espiral 5 poderia fornecer até +10 de bonus a
um determinado teste, supondo que tenha pontos suficientes
armazenados.




Negar o Destino (Ext): No 6° nivel, o controle da espiral sobre
as probabilidades se torna mais firme. Duas vezes por dia, ela podera
realizar novamente qualquer teste que desejar; o processo é idéntico
a Resistir ao Destino (acima) e também se acumula com o poder con-
cedido pelo dominio da Sorte.

Sorte ao Vento (Ext): Ao atingir o 7° nivel, a espiral venera o
acaso ao “langar seu destino ao vento”. Essa é uma habilidade
extraordindria. O personagem decide se ird utilizi-la antes de conju-
rar uma magia que permita um teste de resisténcia; se a habilidade
for ativada, a CD do teste de resisténcia serd 1d20 + nivel da magia +
modificador de Carisma ou Inteligéncia (o que for maior). Cada
magia aferada exige uma nova jogada para definir a Classe de
Dificuldade. Ainda é possivel adicionar 3 pontos ao valor ajustado ou
reduzir a CD em 2 pontos para armazeni-los na
roda do destino (mas nio ambos). As
demais habilidades da espiral (como
Controle da Roda) nio aferam a Sorte
ao Vento.

Selar o Destino (SM): A partir do 9°
nivel, a espiral é capaz de intervir
literalmente em assuntos de
vida e morte. Uma vez por
dia, ela pode tentar selar o
destino de outra criatura
com essa habilidade similar
1 magia. Usando uma agio
padrio, o personagem sele-
ciona uma criatura Grande ou
menor, que esteja num raio de 30 m
e na sua linha de visdo, e pronuncia as
palavras “seu destino estd selado”. A
vitima deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude
(CD 20) ou morrerd. Se obti-
ver sucesso (ou contra alvos
Enormes ou maiores), a cria-
tura ainda sofrera 3dé+13 pon-
tos de dano. E possivel utilizar os
pontos da roda do destino para ele-
vara CD do teste de Fortitude, a quantida-
de de dano causado ou ambos.

Favorécido: Ao atingir o 10° nivel, a espiral do des-
tino é escolhida pelo acaso e elevada acima das criaturas aprisionadas
na teia da realidade — que elas sequer conseguem enxergar ou apre-
ciar. O tipo do personagem muda para “extra-planar”. Isso significa,
entre outras coisas, que a espiral serd imune a magias que afetam ape-
nas humanoides (como enfeitigar pessoas), mas ficara limitada por efei-
tos especificos contra extra-planares (como circulo mdgico contra sua
tendéncia). Além disso, o favorecido sera capaz de armazenar uma
quantidade de pontos na roda do destino equivalente ao dobro de seu
nivel de conjurador.

Exobidlogo

“Ah — tudo ficou mais claro agora. Eu posso ver... eu..posso...ver!"

0s exobidlogos lidam com poderes e entidades dos limites inimagi-
niveis do espago e do tempo. Para eles, o poder arcano engloba o
triunfo da mente sobre as fronteiras risticas das dimensdes, da dis-
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tancia e, quase sempre, da sanidade. Através de conhecimento e
determinagio, eles perscrutam a barreira no final do préprio tempo.
No Reino Distante, além do conceito das eras, vagam mentes extraor-
dinarias, absortas em contemplacdes e loucura. Seres indescritiveis
partilham segredos aterrorizantes com aqueles ousados o bastante
para ouvir, Essas informagdes nio se destinam aos mortais, mas o
exobi6logo mergulha nos abismos de caos e entropia capazes de des-
truir as psiques despreparadas. Muitas vezes, a convicgio desses per-
sonagens é suficiente para forgar seus aliados a acreditar na sua futu-
ra transcendéncia.

Em raras ocasides, os exobi6logos
se reiinem em grupos isolados para

executar algum ritual obscuro, mas em

geral eles vivem sozinhos. Os exobid-
logos do Mestre vasculham biblio-

tecas ou livrarias especializadas
nas cidades maiores, resmungan-
do sozinhos e entretidos com
virios tomos raros (e perigosos).

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se tornar um exobiélogo, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Talentos: Prontidio.
Conhecimento (arcano): 8 graduagdes.
Conhecimento (planos): 8 graduagdes.

Magias: Capacidade de conjurar uma magia
de Adivinhagio e uma de Conjuragio, ambas
do 3° nivel, no minimo.

Especial: Contato anterior com
um exobiélogo ou uma criatura
pseudonatural.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um exobidlogo
(e a habilidade chave para cada peri-
cia) sdo:

Adestrar Animais (Car), Alquimia
(Int), Concentragio (Con), Conhecimento
(todos) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva), Falar Idioma,
Identificar Magia (Int), Observar (Sab), Obter Informagdo (Car),
Ouvir (Sab) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras:

Os exobiologos nio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escu-
do adicional.

Conjuragio: Os exobi6logos nunca abandonam seu treinamento
magico. Portanto, quando o personagem atinge um novo nivel nessa
classe, adquire mais magias didrias — como se estivesse avangando
um nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele nio
recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance aprimorada
de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de itens ou
metamigicos, pontos de vida adicionais i classe de prestigio, etc.),
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apenas um nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha
mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar um
exobidlogo, deveri escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias diarias sempre que alcangar um
novo nivel na classe de prestigio,

Invocar Alienigena (SM): Quando um exobidlogo conjurar qual-
quer magia invocar criaturas , ele obterd uma versio "pseudonatural”
da criatura selecionada na lista pertinente (pag. 223 do Livro do
Jogador). Por exemplo, através de invocar criaturas VI, ele poderia con-
vocar um rast pseudonatural. Esses monstros tém o modelo pseudo-
natural adicionados a criatura base (veja Criaturas Pseudonaturais, a
seguir). As criaturas celestiais ou demoniacas (abissais) existentes na
tabela devem ser substituidas por versdes pseudonaturais.

Bengio Alienigena: Um exobiélogo recebe +1 de bonus intuiti-
vo em todos os testes de resisténcia, mas perde irreversivelmente 2
pontos de Sabedoria.

Segredo Metamigico: O exobi6logo compreende as informa-
¢6es sussurradas além da barreira do tempo e obtém uma vantagem.
No 3° e 7° niveis, ele poderi selecionar um talento metamigico
adicional.

Certeza Insana: A partir do 4° nivel, a crenga insana do exobié-
logo nas entidades alienigenas, além do limite normal do espago-
tempo, lhe concede uma resisténcia antinatural. Ele adquire 3 pontos
de vida, de forma idéntica ao talento Vitalidade. Entretanto, a comu-
nicagdo periédica com essas entidades deturpa sua psique e a mente
do personagem comega a se fragmentar. Ele desenvolve uma fobia
contra uma determinada espécie de criatura e sofre -2 de penalidade
em todos os testes de resisténcia, jogadas de ataque e testes de pericia
baseadas em Carisma relacionados a essa espécie. As criaturas em
questio recebem +2 de bonus de moral na CA e nos testes de resis-
téncia contra o exobiologo. O Mestre define o tipo de criatura temi-
da; algumas escolhas adequadas incluem aranhas, cobras, passaros ou
insetos. Os seres que compartilham atributos ou a aparéncia da espé-
cie selecionada também ativam a fobia.

Familiar Pseudonatural: A partir do 5° nivel, o familiar do exo-
bisdlogo (se houver) recebe o modelo pseudonatural (veja Criaturas
Pseudo-naturais, a seguir), além dos poderes e habilidades padrio de
um familiar conforme o nivel do mestre. Essa qualidade nio substi-
tui a criatura original — ela adquiriu, lentamente, os aspectos de uma
entidade alienigena e eles se tornam completos nesse momento. A
partir do 5° nivel, qualquer familiar invocado também apresentari o
modelo pseudonatural.

Invocagio Adicional: A partir do 6° nivel, o exobiélogo adquire
1 magia adicional em seu limite didrio de conjuragio, do maior nivel
disponivel ao personagem. Essa magia somente pode ser usada para
invocar criaturas . Conforme o exobidlogo aprende niveis de magia
mais elevados, a magia adicional é transferida, sempre para o maior
nivel de conjuragio disponivel.

Convicgdo Insana: No 87 nivel, a crenga insana do exobilogo se
intensifica e se transforma em uma obsessio inexoravel. Ele adquire
mais 3 pontos de vida, de modo idéntico ao talento Vitalidade, mas
sua fobia também se intensifica. Todos os bonus e penalidades indi-
cados sob Certeza Insana aumentam para +6/-6.

Segredo Atemporal (Sob): A partir do 9° nivel, o exobiélogo des-
cobre o segredo da juventude imutavel. Ele nio sofrerd mais penalida-
des por envelhecimento e nio poderi ser envelhecido magicamente
(veja a Tabela ¢-5: Efeitos do Envelhecimento, pag. 93 do Livro do

Criaturas Pseudonaturais

Jogador). Porém, qualquer penalidade existente permanecerd. Os bons
ainda sdo acumulados, mas o exobiélogo é segiiestrado por entidade
horriveis quando seu tempo se esgota — e nunca mais € visto.
Transcendéncia (Sob): No 10° nivel, através de uma longa asse
ciagio com entidades alienigenas e o estudo intensivo de segrede

insanos, o exobiélogo transcende sua existéncia mortal e transforms

se numa criatura alienigena. O tipo do personagem muda para “extr
planar”. Isso significa, entre outras coisas, que o acélito serd imunes
magias que afetam apenas humanéides (como enfeitigar pessoas ), mas
ficard limitado por efeitos especificos contra extra-planares (como
circulo magico contra sua tendéncia). Finalmente, ele adquire reduci
de dano 20/+1 e resisténcia a eletricidade 20.

Logo depois de atingir a transcendéncia, a aparéncia do exobiéle
go sofre algumas mudangas fisicas. Em geral, ele desenvolve um ten-
ticulo, qualquer alteragio ou substituigdo estranha, como membros
ou 6rgios extras, uma protuberancia enigmatica ou ainda outro olha
E possivel esconder a mutagio usando mantos ou capuzes, mas 0
6rgio alienigena ndo estd sob o controle do exobidlogo e muitas
vezes se contorce, abre, contrai ou move-se conforme suas necessids-
des obscuras.

Qualquer criatura que partilhe a especializagio catedratica sobre
os Reinos Distantes do exobidlogo reconhecera de imediato sua naru-
reza transcendente; isso confere +2 de bénus de circunstincia em
todos os testes de pericias baseadas em Carisma para interagir com
esses estudiosos, Quando revelar sua natureza alienigena, o persona-
gem também recebe +2 de bonus de circunstincia em testes de
Intimidar contra eriaturas normais.

As criaturas pseudonaturais habitam os reconditos das eras que exis-
tem nas constelagdes estelares, além dos planos conhecidos, abrigadas
nos reinos distantes da loucura. Quando sio invocadas para o Plano |
Material, com freqiiéncia elas assumem a forma e imitam as habilida-

des de criaturas familiares, embora sua aparéncia seja terrivel em com- |
paragio aos seres originais. Por outro lado, muitas delas surgem com |
formas semelhantes i sua aparéncia nativa: massas de tenticulos |
retorcidos, corpo translicido e outras caracteristicas horripilantes.

Criando Seres Pseudonaturais

“Pseudonatural” é um modelo que pode ser adicionado a qualquer
criatura corpérea (daqui por diante denominada “criatura-base”). O |
tipo da criatura muda para “extra-planar”. A entidade conserva rodas
as estatisticas e habilidades especiais da criatura-base, com excegdo
das alteragbes a seguir.

Ataques Especiais: Uma criatura pseudonatural conserva todos
os ataques especiais da criatura-base, além de adquirir o seguinte:

Ataque Certeiro (Sob): Uma vez por dia, a criatura poderd desferir
um ataque regular com +20 de bénus intuitivo numa tinica jogada de
ataque. A criatura nio é afetada pela chance de falha proveniente de
camuflagem.

Qualidades Especiais: Uma criatura pseudonatural conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de adquirir o
seguinte:

* Resisténcia a dcido e eletricidade (consulte a tabela abaixo).
» Redugio de dano (consulte a tabela abaixo).
» RM equivalente ao dobro dos Dados de Vida da criatura.
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TaseLa 3—7: O ExoBidLoGO

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Ventade
1° +0 +0 +0 +2
2° +1 +0 +0 +3
3% +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
a8 +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5
7yl +3 +2 +2 +5
8° +4 +2 +2 +6
L g +4 +3 +3 +6
10° +5 +3 +3 +7
Dados de Vida Resisténcia Reducdo de Dano

13 5 —

47 10 5/+1

81 15 5/+2

12+ 20 ? 10/+3

Se a criatura-base tiver qualquer uma dessas habilidades, utilize o
valor mais elevado.

Alterar Forma (Sob): Sem limite — qualquer criatura pseudona-
tural & capaz de assumir a forma de uma massa grotesca e repleta de
tenticulos (ou outra forma horripilante definida pelo Mestre), mas
suss habilidades permanecem inalteradas, a despeito da aparéncia
alienigena. A transformagio usa uma agio padrio. Qualquer criatura
sofre -1 de penalidade de moral nas suas jogadas de ataque contra
entidades nessa forma.

Testes de Resisténcia: Idénticos aos da criatura-base

Habilidades: Idénticos aos da criatura-base, mas a Inteligéncia
minima serd 3.

Pericias: Idénticos aos da criatura-base

Talentos: Idénticos aos da criatura-base

Terreno/Clima: Terrestre ou subterraneo/Qualquer

Organizacdo: Idéntica a da criatura-base

Nivel de Desafio: Até 3 DV, idéntico ao da criatura-base; entre 4 e 7
DV, criatura-base +1; 8 DV ou mais, criatura-base +2.

Tesouro: O mesmo da criatura-base

Tendéncia: Sempre Bom (qualquer)

Progressﬁq: A mesma da criatura-base

Guia dos Viajantes

1 *Para onde?”

O guia dos viajantes é um conjurador com habilidades especializadas
&M transporte magico instantineo. Diferente dos arcanos de outras
organizagbes prestigiadas, o guia nio precisa dedicar anos da sua vida
darte do teletransporte, nem sequer concentrar sua atengio total em
busca da perfeigio. Mesmo assim, ele aprende alguns segredos do

TaBELA 3—8: O Guia DOS VIAJANTES

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
g 1 +0 +0 +0 +2
ad +1 +0 +0 +3
A +1 +1 +1 +3

Especial Conjuragio
Invocar alienigena +1 nivel de uma classe anterior
Bengdo alienigena +1 nivel de uma classe anterior
Segredo metamdgico +1 nivel de uma classe anterior
Certeza insana +1 nivel de uma classe anterior
Familiar pseudonatural +1 nivel de uma classe anterior
Invocagdo adicional +1 nivel de uma classe anterior
Segredo metamdgico +1 nivel de uma classe anterior
Convicgdo insana +1 nivel de uma classe anterior
Segredo atemporal +1 nivel de uma classe anterior
Transcendéncia +1 nivel de uma classe anterior
, »
ramo que estio disponiveis somente aos afiliados da Unido dos 3 }
Viajantes (descrita no Capitulo 1).
Em esséncia, a Unido é uma organizagdo comercial de transporte .
que fornece conjuradores especializados aos mercadores capazes de A
pagar. Geralmenre, os escritérios da Uniio se localizam em grandes ) !’i‘ )
cidades e dispoem de equipes de guias que oferecem uma lista padro- k- ‘
nizada de servigos. Existem guias dos viajantes mais qualificados, “ T

denominados “guias de periculosidade”, disponiveis para transportar
clientes mais corajosos até locais ameagadores, embora os precos
sejam substancialmente maiores,

Dado de Vida: d4
Pré-Requisitos »
Para se tornar um guia dos viajantes, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios: o 2
Talentos: Magia de Santuirio, Foco em Pericia (Conhecimento & /‘ .

[geografia]). e 4§ - 'Y

Conhecimento (arcano): 10 graduagdes.

Conhecimento (geografia): 10 graduagaes.

Magias: Capacidade de conjurar teletransporte.

Especial: Um candidato em potencial deve se afiliar 2 Unido dos
Viajantes, mas podera desvincular-se da organizagio posteriormente,
sem perder os niveis e habilidades adquiridas.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um guia dos viajantes (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Alquimia (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (todos) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva), Falar
Idioma, Identificar Magia (Int), Oficios (Int) e Profissio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras: Os guias dos viajantes nio sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Especial Conjuragio

Capacidade ampliada +1 nivel de uma classe anterior
Teletransporte adicional

Precisdo ampliada +1 nivel de uma classe anterior
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Conjuragio: Os guias dos viajantes nunca abandonam seu treina-
mento magico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel
impar na classe de prestigio (1° e 39), ele adquire mais magias didrias
— como se estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador
anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (ralentos de criagio de itens ou metamagicos, novas magias,
pontos de vida adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel
de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias antes de se tornar um guia dos viajantes,
deveri escolher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias por dia sempre que alcangar um nivel impar na
classe de prestigio.

Capacidade Ampliada (Ext): Um guia dos viajantes é capaz de
transportar mercadorias com mais eficiéncia. Quando conjurar qual-
quer magia que tenha o descritor [Teletransporte], o limite de peso
transportado pelo guia equivaleri a 50 kg por nivel de conjurador
(em geral, o limite é 25 kg/nivel).

Teletransporte Adicional: No 2° nivel, o guia dos viajantes rece-
be uma magia adicional de 5° nivel, como se tivesse um valor de atri-
buto elevado. Esse aumento do limite de conjuragio diario serve ape-
nas para langar um efeito de teletransporte.

Precisio Ampliada (Ext): Ao atingir o 3° nivel, o guia dos viajan-
tes se torna mais capacitado a “aterrissar” no destino pretendido.
Quando conjurar qualquer magia que tenha o descritor
[Teletransporte], jogue 1d% e consulte a tabela Transporte da Uniio,
a seguir (substitua a tabela de teletransporte da pag. 268 do Livro do
Jogador pelas informagdes abaixo).

TELETRANSPORTE DA UNiAO

No Fora do Area Fiasco
Familiaridade Alvo Alvo Similar  Fiasco
Muito familiar 01-100 — —_ -
Estudado cuidadosamente 01-99 100 — —
Visto casualmente 01-94 95-97 98-99 100
Visto uma vez 01-88 89.94 95-98 99-100
Descrigdo 01-76 77-88 89-96 97-100
Destino falso® —_ —_ 81-92 93-100

# Jogue 1d20+80 para determinar o resultado.

Lamina Arcana

“Eu tenho sua espada magica bem aquil”

O sonho de combinar as artes marciais e arcanas se torna realidade
entre os integrantes da Limina Arcana. Eles estudam os rituais magi-
cos e as técnicas de combate com afinco e gradualmente sio capazes
de langar magias usando armaduras mais pesadas, com chances de
falha reduzidas. Mais importante, eles também podem armazenar
efeitos em suas armas e conjurar efeitos através delas.

Apesar do nome da classe (e da organizagio), uma lamina arcana é
capaz de utilizar armas perfurantes ou concussivas, trocar de armas e
ser de qualquer sexo. Nomes como “machado arcano”, “langa arcana”
e outras variantes sio usadas para indicar a classe de prestigio, embo-
ra nio sejam muito difundidos. Os pré-requisitos da classe sio aten-
didos com facilidade por guerreiros/magos e feiticeiros/magos, mas
existem diversas liminas que foram bardos/guerreiros.

Temidos pelos arcanos por sua capacidade de langar magias soba.
protegio de armaduras e pelos combatentes comuns justamente em

fungdo dessas habilidades magicas, com freqiiéncia as liminas arcs |
nas vagam sozinhas pelo mundo.
Dado de Vida: ds

Pré-Requisitos
Para se tornar uma lamina arcana, o personagem deve preencher

todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +4.
Talentos: Usar todas as armas simples e comuns e todos os tipes

de armadura.

Conhecimento (qualquer um): ¢ graduagoes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 2° nivel ou
superior.

Especial: O candidato precisa ter derrotado um adversario usan-
do apenas suas armas, sem qualquer auxilio arcano, magico ou prove:
niente de suas habilidades de classe (inclusive talentos de combare).

Pericias de Classe
As pericias de classe de uma lamina arcana (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Concentragdo (Con), Conhecimento (arcano) (Int),
Escalar (For), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magia
(Inr), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Profissio (Sab) e Saltar (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: As laminas arcanas nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragdo: As liminas arcanas nunca abandonam seu treina-
mento mégico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel par
na classe de prestigio (2° 49, 6% 8° ou 10°), ele adquire mais magias
didrias — como se estivesse avangando um nivel na sua classe de con-
jurador anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-
vivos, talentos de criagio de itens ou metamigicos, pontos de vida adi-
cionais  classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de conjurador efe-
tivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias antes de se tornar uma lamina arcana, devera escolher qual
delas tera seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
por dia sempre que alcangar um nivel par na classe de prestigio.

Canalizar Magia (Sob): Uma vez por dia, como uma agiio livre, a
limina arcana é capaz de conjurar uma magia através de sua arma
enquanto desfere um ataque regular (corpo a corpo ou a distancia). A
magia canalizada é subtraida do limite diario do personagem e déve
especificar uma criatura ou objeto como alvo. Dessa forma, é impos-
sivel langar a magia sono canalizada, pois ela afeta “virias criaturas”,
Quase todas as magias de drea também se incluem nessa restrigio.

O nivel miximo dos efeitos canalizados aumenta conforme a
intensidade dessa habilidade sobrenatural:

Intensidade Nivel Méximo da Magia
Canalizar Magia | 1°
Canalizar Magia II 2
Canalizar Magia Il 3°




Se desejar, a lamina pode conjurar 2 magias de um nivel inferior a
cada dia ou 3 magias de dois niveis inferiores a cada dia (nesse caso,
os efeitos de nivel 0 sio considerados magias de 1° nivel).

Uma magia canalizada visa a criatura atingida pela arma do conju-
rador, que ainda poderd realizar um teste de resisténcia se a magia em
questio permitir. As magias que visam mais de uma criatura (como
lentidao) afetam somente o oponente atacado; os demais alvos sio des-
perdigados. Se a jogada de ataque fracassar, a magia canalizada seri
perdida.

Ignorar Falha Arcana (Ext): A partir do 2° nivel, o esforco e o
treinamento constantes da lamina arcana para fundir técnicas de
combate e habilidades arcanas comegam a gerar resultados. Essa
habilidade extraordindria lhe permite ignorar parte da chance de
falha arcanp decorrente da urilizagio de armaduras. No inicio, esse
fator serd reduzido em 10%; 2 medida que o personagem adquire

TABELA 3-9: A LAMINA ARCANA

Bénus
Nivel Base de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
3 +0 +2 +0 +2
2° +1 +3 +0 +3
3° +2 +3 +1 +3
4° +3 +4 +1 +4
5@ +3 +4 +1 +4
6° +4 +5 +2 +5
i) +5 +5 +2 +5
8° +6 +6 +2 +6
90 +6 +6 +3 +6
10° +7 +7 +3 +7

niveis na classe de prestigio, ele sofre incrementos de 5%, conforme
descrito na Tabela 3-9, até o limite de 30%. O conjurador subtrai o
valor percentual indicado da chance total de falha arcana imposta por
sua armadura e escudo (se houver). Por exemplo, um conjurador
usando uma brunea e um escudo pequeno sofre 30% de chance de
falha arcana; a partir do 2° nivel nessa classe de prestigio, esse valor é
reduzido para 20%.

Reserva da Limina Arcana: No 6° nivel, a limina arcana desen-
volve a técnica de armazenar magias de 1°, 2° e 3° niveis em sua arma.
Essencialmente, ela adquire o talento Preparar Pogio (consulte a pig,
80 do Livro do Jogador) usando material alternativo. Todas as regras,
custo em XP e pregos relacionados ao talento ainda se aplicam, com
as seguintes excegbes: uma vez armazenada, a magia permanece
intangivel, ressoando com a arma do personagem, até ser liberada.
Para ativar o efeito reservado, o conjurador deve empunhar a arma e

Especial Conjuragdo

Canalizar magia |

lgnorar falha arcana 10% +1 nivel de uma classe anterior
Ignorar falha arcana 15%

Canalizar magia Il +1 nivel de uma classe anterior
Ignorar falha arcana 20%

Reserva da ldmina arcana +1 nivel de uma classe anterior
Ignorar falha arcana 25%

Talento adicional +1 nivel de uma classe anterior
Ignorar falha arcana 30%

Canalizar magia |11 +1 nivel de uma classe anterior
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absorver a magia através do cabo do item; isso requer uma agio

padriio que provoca ataques de oportunidade. E possivel transferira

magia para outra criatura voluntiria tocando a arma em seu corpo

A quantidade maxima de niveis de magia armazenados simult
neamente equivale ao valor de Inteligéncia + niveis na classe de
prestigio do personagem. Caso a arma seja quebrada ou destrui
da, todas as magias armazenadas estardo arruinadas de imed
ato. As magias reservadas nunca sio perdidas acidentalmen-
te durante o combate.

Talento Adicional: No 8° nivel, a limina arcana aper
feicoa sua arte e recebe um ralento adicional. Ele pode ser
selecionado na lista de talentos adicionais do guerreiro (pig

37 do Livro do Jogador) ou entre os talentos metamagicos

disponiveis na campanha.

Mago da Ordem Arcana

“Calma... calma... estou quase conseguindo.”

Também chamados de “magos da guilda’, esses conjuradores per-
tencem a academia e organizagio denominada Ordem

ﬁ Arcana (consulte o Capitulo 1). Em situagdes informais, a
instituigio é chamada apenas de Ordem — ou, muitas
vezes, “aquela escola de magos”. A Ordem serve de uni-
versidade para conjuradores iniciantes e guilda para ex-
alunos interessados em conhecimento avangado e poder
A Ordem Arcana tem dois objetivos principais. Sua pri-
meira diretriz é desenvolver o conhecimento mistico
através da investigagio arqueoldgica e da pesquisa cons-
tante de ensinamentos arcanos perdidos. Grande parte
dessa pesquisa envolve a tradugio de uma “gramatica
magica” muito poderosa, utilizada em eras passadas. Até
agora, essa tarefa rendeu excelentes frutos: talentos
metamagicos. A segunda diretriz abrange o apoio e o
bem-estar dos afiliados 2 Ordem, inicialmente por meio
s / de treinamento arcano e depois com o fornecimento de

aliados, recursos, alojamentos e acesso a Fonte de Magia

i (veja a seguir). Embora os demais conjuradores possam

obter alguma vantagem na Ordem, a énfase da organiza-
24 ¢io no ensino e apoio aos magos afasta a maioria dos
candidatos.

Com fregiiéncia, os magos da guilda do Mestre se
unem a companhias de aventureiros que nio sio afiliados
. 2 Ordem (em geral a grupos sem conjuradores arcanos).

Dessa forma, é possivel encontri-los em diversos locais
}Vl de aventuras. Entretanto, um membro ativo da
o g ordem retorna sempre que pode ao campus, paga

?’Q’ \ suas mensalidades e cumpre sua parte na mahu-
? —=4.  tengio da Fonte de Magia.
; 5 Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

”,
/ Para se tornar um mago da Ordem Arcana, o personagem

A

deve preencher todos os seguintes critérios:

Talentos: Magia Cooperativa e outro talento meramdgico.
Conhecimento (arcano): 8 graduagoes.
Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias arcanas de 2°

nivel ou superior.

o

|



Especial: Os membros em potencial devem pagar uma taxa de
inscrigdo de 750 PO,

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mago da Ordem Arcana (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Alquimia (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (todos) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva), Falar
Idioma, Identificar Magia (Int), Oficios (Int) e Profissio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigbes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os magos da Ordem Arcana nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuracdo: Os magos da guilda nunca abandonam seu treina-
mento magico. Portanto, quando o personagem atinge um novo nivel
nessa classe, adquire mais magias didrias — como se estivesse avan-
¢ando um nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele
nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance aprimo-
rada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de itens
ou metamagicos, pontos de vida adicionais a classe de prestigio, etc.),
apenas um nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha
mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar um
mago da ordem arcana, deveri escolher qual delas terd seu nivel ele-
vado para determinar a quantidade de magias didrias sempre que
alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Membro da Guilda: Um mago afiliado 2 Ordem Arcana paga
mensalidades de 30 PO e aceita diversas tarefas em troca de virios
beneficios. Suas obrigagdes incluem comparecer ao campus uma
vez a cada semestre para realizar buscas ou miss6es especiais indi-
cadas pelos membros mais graduados da organizagio. Um mago
que ndo pague suas mensalidades por quatro meses tera sua afilia-
gio revogada e perderid o acesso 4 Fonte de Magia. Recuperar a afi-
liagio é muito dificil; no entanto, os ex-integrantes da Ordem nio
perdem os talentos metamagicos ou as magias adquiridas enquan-
to faziam parte da academia.

Um integrante ativo pode se alojar no campus da Ordem Arcana
entre suas aventuras; o custo da estadia e alimentagio comuns é
apenas 5 PP por dia. Ele terd livre acesso 2 famosa biblioteca da
Ordem, que inclui diversos volumes sobre assuntos mundanos e
arcanos (gmbora nio haja magias disponiveis). O mago também
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serd capaz de utilizar os laboratérios privativos para criar itens
magicos menores ou médios, mas os custos de criagio nio estio
inclusos. Além disso, ele poderi ler e anunciar nos murais da uni-
versidade, uma central de informagio comum utilizada pelos afi-
liados para distribuir novidades, divulgar seu interesse em uma
determinada pesquisa ou aventura, vender e comprar mercadorias
estranhas ou mdgicas, etc. Finalmente (e mais importante), o mago
criard vinculos profissionais com seus companheiros de guilda,
provavelmente gerando amizades duradouras ou aliangas vanta-
josas.

Fonte de Magia (SM): A partir do 1° nivel, os magos da Ordem
Arcana podem retirar magias de uma origem comum, a Fonte de
Magia. Essa é uma habilidade similar a magia. Os novos afiliados
recebem um foco arcano especial (uma pequena jéia selecionada
pelo conjurador, um anel, um broche, um cachecol ou qualquer
item portiril) durante sua iniciagio. O foco permite o acesso i
Fonte e funciona somente com seu dono. Caso ele perca o item,
deverid submerer-se a outra iniciagio. A variedade de magias dispo-
niveis aumenta no 4° e no 7° niveis. Consulte a se¢io Fonte de
Magia, a seguir,

Pesquisa Intensiva: No 2° e no 9° niveis, 0 mago da Ordem
Arcana realiza descobertas inesperadas ao analisar os manuscritos
traduzidos da antiga gramdtica Aleph e adquire um ralento mera-
migico adicional.

Idioma Adicional: No 3° e 6° niveis, 0 acesso do mago da guil-
da 4 excelente biblioteca e aos recursos da Ordem lhe permite sele-
cionar um novo idioma.

Nova Magia: Quando o mago da Ordem Arcana atinge 0 5° e 0
8° nivel, outro afiliado lhe permite copiar uma magia de seu grimé-
rio particular (escolhida pelo jogador, mas sujeita a aprovagio do
Mestre). O mago nio precisard realizar o teste de Identificar
Magia, embora os especialistas ainda sejam incapazes de aprender
magias de suas escolas proibidas.

Regente: No 10° nivel, o mago da Ordem Arcana recebe o status
de professor ou regente. Ele nio precisari mais arcar com as mensa-
lidades, mas continuard a usufruir de todos os beneficios da organi-
zagdo. Um regente ou professor recebe +2 de bonus de competéncia
em quaisquer testes de pericias baseadas em Carisma para interagir
com os afiliados menos graduados da Ordem.

Os regentes e professores determinam as regras e a politica da uni-
versidade durante o Conselho de Regentes, um encontro mensal.
Todos os regentes sio obrigados a comparecer a pelo menos seis

TaeLA 3-10: O MAGO DA ORDEM ARCANA .U |
Bénus ¥ i N
Nivel Base de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade Especial Conjuragio 3 5
1 +0 +0 +0 +2 Membro da guilda, Fonte de magia | +1 nivel de uma classe anterior b i
2° +1 +0 +0 +3 Pesquisa intensiva +1 nivel de uma classe anterior 5
39 +1 +1 +1 +3 Idioma adicional +1 nivel de uma classe anterior
4° +2 +1 +1 +4 Fonte de magia || +1 nivel de uma classe anterior ‘_
5% +2 +1 +1 +4 Nova magia +1 nivel de uma classe anterior i
6° +3 +2 +2 +5 Idioma adicional +1 nivel de uma classe anterior
2 +3 +2 +2 +5 Fonte de magia |1| +1 nivel de uma classe anterior
8 +4 +2 +2 +6 Nova magia +1 nivel de uma classe anterior i
9° +4 +3 +3 +6 Pesquisa intensiva +1 nivel de uma classe anterior 59
10° +5 +3 +3 +7 Regente +1 nivel de uma classe anterior
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Conselhos por ano ou perderio seu status (mas conservario os
demais beneficios da afiliagdo). Aprovar novas politicas ou eliminar
regras existentes exige os votos de 3/5 dos regentes e professores.

Geralmente, o Conselho indica tarefas ou missdes para os integran-
tes menos graduados, que devem executi-las em favor da Ordem. Um
regente também pode formar um grupo especial de magos inferiores e
lidera-los para cumprir um objetivo especifico, como investigar um
crime que envolva a magia arcana, explorar a escavagio arqueoldgica
de uma antiga cidade de magos e outras tarefas importantes para a
organizagio.

A Fonte de Magia
Uma matriz especial, abrigada numa cimara protegida no subsolo de
Mathghamhna, estd vinculada a uma reserva de energia arcana. Por
meio de seu foco, o mago da Ordem Arcana é capaz de “retirar”
magias dessa fonte muitua conforme necessario.

Invocar a Magia: E possivel retirar a magia da Fonte a qualquer
distincia e entre os planos, mas o limite diirio do conjurador deve ser
capaz de armazenar o efeito desejado. Durante a preparagiio de suas
magias didrias, o personagem decide se mantera parte de seu limite
disponivel. O mago somente poderi invocar as magias disponiveis ao
seu nivel de conjurador, mas elas nio precisam constar em seu
grimorio. A quantidade de niveis de magia que o personagem conse-
gue retirar da Fonte equivale 3 metade de seu nivel de conjurador
(minimo 1). Por exemplo, um mago de 5° nivel poderia invocar uma
magia de 2° nivel ou duas de 1° nivel a cada dia, mas apenas quando
seu limite comportar os efeitos retirados e seu Débito com a Fonte
estiver equilibrado (veja a seguir).

Para invocar a magia da Fonte, o personagem se concentra em seu
foco; isso exige uma agdo de rodada completa que provoca ataques de
oportunidade. O efeito estard disponivel ao conjurador no inicio do
seu proximo turno e poderd ser utilizado imediatamente. Entretanto,
se 0 mago da guilda nio conjurd-lo em [nivel de conjurador] minu-
tos, ele desapareceri e estard perdido. O mago nio aprende a magia
invocada, a despeito de sua presenga temporiria em sua memoria,
embora seja capaz de aprender o mesmo efeito posteriormente atra-
vés dos métodos comuns.

Disponibilidade: Existem trés niveis de acesso a Fonte. Um
integrante recém-admitido obtém os privilégios da Fonte de Magia I,
que fornece magias de 1° a 3° niveis. A Fonte de Magia II oferece
magias de 4° a 6° niveis e a Fonte de Magia I1I garante acesso as
magias de 7° a 9° niveis. Ndo hd magias de nivel 0 na fonte, mas ela é
capaz de fornecer qualquer magia existente na lista do mago/feiticei-
ro do Livro do Jogador, além das magias determinadas pelo Mestre.

Débito com a Fonte; Sempre que um conjurador retira uma magia da
fonte, ele adquire um débito. Mais tarde, ele deveri oferecer um “paga-
mento em energia’ para a Fonte de Magia: qualquer efeito preparado
(ou apenas conjurado, para os feiticeiros) de nivel equivalente 2 magia
invocada anteriormente ou uma quantidade de efeitos cujos niveis
somados sejam iguais 4 magia invocada. Por exemplo, o débito de um
efeito de 5 nivel equivale a cinco niveis de magia; é possivel elimin-
lo oferecendo outra magia de 5° nivel para a Fonte ou qualquer com-
binagio de efeitos que totalizem cinco niveis de magia — como §
armaduras arcanas. Efetuar o pagamento exige uma agio de rodada
complera, semelhante a invocar um efeito da Fonte, e elimina a(s)
magia(s) do(s) nivel(is) selecionado(s) do limite diario do conjurador.

Nio é necessirio efetuar o débito imediatamente. De fato, qual-
quer mago da guilda poderia acumular um débito com a Fonte equi-

valente a 3 vezes o seu nivel de conjurador (inclusive os niveis dessa
classe de prestigio) antes de sofrer penalidades. Dessa forma, um fei-
ticeiro 5/mago da Ordem Arcana 5 conseguiria invocar até 30 niveis
de magia da Fonte. Entretanto, ao elevar seu débito para 31 niveis de
magia (ou mais), seu acesso estard automaticamente suspenso até que
ele reduza o débito para um valor inferior a 30.

Nada impede um conjurador de efetuar pagamentos adiantados &
Fonte de Magia e conservar um "balango positivo”. De maneira seme-
lhante, qualquer mago da guilda pode executar os pagamentos em
favor de outro afiliado da Ordem, em troca de servigos, dinheiro ou
favores. Na verdade, uma espécie de “moeda corrente” relacionada
Fonte foi criada pelos integrantes da organizagio, que compram favo-
res e itens usando niveis da Fonte de Magia (informalmente denomi-
nados “feitigos”).

Mestre Macabro

“Os mortos ndo sio tio ruins depois que vocé se acostuma com eles”

Em geral, a necromancia é uma péssima escolha para um conjurador
arcano — os individuos que realmente desejam controlar as artes da
pos-vida quase sempre buscam caminhos divinos. Entretanto, hi
uma alternativa para quem almeja o poder sobre os mortos-vivos mas
se recusa a abandonar completamente as artes arcanas — tornar-se
um mestre macabro, uma pessoa que estuda uma fonre de conheci-
mento especial, que lhe oferece um poder obscuro e tinico.

Mesmo assim, virios mestres macabros acabam refor¢ando seu
poderio arcano com alguns niveis de magia divina. A combinagio da
“cultura macabra” e a habilidade dos clérigos de influenciar, criar,
comandar e destruir mortos-vivos é excelente.

Os mestres macabros PdM lideram grupos de ataque especiais
repletos de mortos-vivos inferiores, refor¢ados conforme necessirio
por criaturas invocadas mais poderosas. Algumas vezes, eles servem
ou se aliam a personagens malignos mais experientes, como necro-
mantes genuinos ou conjuradores divinos com acesso ao dominio da
Morte. Em qualquer regiio que houver um mestre macabro, haveri
mortos-vivos, Muitas vezes, é dificil reconhecer um desses vildes
entre os cadaveres ambulantes que o cercam.

Dado de Vida: dé

Pré-Requisitos

Para se tornar um mestre macabro, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.

Talento: Foco em Pericia (Conhecimento [religiio]).

Conhecimento (religiio): 8 graduacoes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel ou
superior. b

Especial: O candidato precisa ficar 3 dias (ou mais) trancado
numa tumba, cercado de mortos-vivos. Esse contato pode ser pacifi-
co ou hostil. Um personagem assassinado pelos mortos-vivos e
depois ressuscitado ainda atenderd aos pré-requisitos, embora a perda
de nivel resultante possa adiar a aquisi¢io de outras exigéncias.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um mestre macabro (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Alquimia (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (todos) (Int), Diplomacia (Car), Esconder-se (Des),
Espionar (Int, pericia exclusiva), Furtividade (Des), Identificar Magia



(Int), Oficios (Int), Ouvir (Sab) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os mestres macabros nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Os mestres macabros nunca abandonam seu treina-
mento magico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel
impar na classe de prestigio (1°, 39, 5° 7° ou 9°), ele adquire mais
magias didrias — como se estivesse avangando um nivel na sua clas-
se de conjurador anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro
beneficio daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar
mortos-vivos, talentos de criagio de itens ou metamagicos, pontos de
vida adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de conju-
rador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias antes de se tornar um mestre macabro, deveri esco-
lher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a quantidade
de magias por dia sempre que alcangar um nivel impar na classe de
prestigio.

Armadura Ossea: O mestre macabro tem uma afinidade ins-
tintiva para modelar ossos; ele pode criar uma armadura necro-
mante composta de ossos interconectados. Sua relagio com todas
as coisas mortas lhe permite usar a armadura 6ssea como se fosse
uma segunda pele — para todos os fins, ela é uma armadura natu-
ral, que nio interfere com a conjuragio arcana. Somente os mes-
tres macabros obtém qualquer vantagem na CA ao utilizar uma
armadura desse tipo.

No 1° nivel, 2 armadura 6ssea confere +2 de bénus de armadura
natural 20 usudrio. No 4° nivel, o controle do mestre macabro sobre
esse material incomum lhe permite deslocar-se
com mais facilidade na armadura,

fornecendo +4 de bonus de armadura
natural. Finalmente, no 8° nivel o perso-
nagem se torna um “artifice dos ossos" e
recebe +6 de bonus de
armadura na-
wral. Esses
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valores estdo relacionados com a experiéncia do mestre macabro em
utilizar e alterar a armadura 6ssea em seu beneficio; portanto, um
item criado por um conjurador de nivel mais elevado ainda oferece o
bonus de armadura natural pertinente ao nivel do usudrio.

Criar mortos-vivos (SM): A partir do 2° nivel, o mestre macabro
adquire um dominio parcial sobre os mortos-vivos. Uma vez por dia,
como uma habilidade similar a magia, ele podera conjurar criar mor-
tos-vivos menores sem a necessidade do componente material. Consi-
dere essa classe de prestigio para determinar o nivel de conjurador
efetivo. Todas as outras restricbes da magia ainda se aplicam. Por
exemplo, um feiticeiro 6/mestre macabro 2 somente conseguiri
criar até 8 DV de esqueletos e zumbis com uma tinica ativagio dessa
habilidade.

Visdo no Escuro (Ext): A partir do 3° o mestre macabro come-
¢a a desvendar os mistérios das trevas do mundo. Ele adquire Visio
no Escuro com alcance de 18 metros. Se a criatura ja tiver essa habi-
lidade extraordindria, adicione 18 metros ao alcance.

Invocar Mortos-Vivos (Sob): Ao atingir o 4° nivel, o mestre
macabro é capaz de invocar dois mortos-vivos, duas vezes por dia.
Essa habilidade sobrenatural usa uma agdo padrio que nio provoca
ataques de oportunidade. As criaturas surgem no inicio do turno sub-
seqiiente do conjurador, em qualquer local visivel, selecionado num
raio de 18 merros, e agem imediatamente. O mestre macabro precisa
ordenar verbalmente que os mortos-vivos ataquem, nio ataquem,
concentrem-se num inimigo em particular ou executem outras tare-
fas. As criaturas invocadas permanecem ativas durante 1 rodada por
nivel de conjurador ou até serem destruidas; logo depois, elas somem
sem deixar vestigios. Esses mortos-vivos nio sio considerados no
limite de Dados de Vida controlados pelo invocador com a habilida-
de criar mortos-vivos (veja acima).

O nivel de conjurador do personagem determina o tipo de criatu-
ra invocada, conforme indicado na tabela a seguir. Considere essa
classe de prestigio para determinar o nivel de conjurador efetivo. Se
desejar, 0 mestre macabro pode invocar trés criaturas de

nivel inferior no lugar das criaturas mais poderosas
disponiveis (por exemplo, ele poderia obter trés car-
nigais, sombras ou lividos em vez de dois inumanos).
Todos os mortos-vivos invocados tém +4 de resis-
téncia a Expulsio, além de qualquer resisténcia

natural da criatura,
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Nivel de Conjurador Morto-vivo Invocado
5 Carnigal
6° Sombra
72 Livido
8° Inumano
9 Aparicdo

Vigor da Pés-Vida: No 5° nivel, os tecidos do mestre macabro se
tornam semelhantes a carne dos seus aliados mortos-vivos. Ele adqui-
re mais 3 pontos de vida, de modo idéntico ao ralento Vitalidade.

Enxerto Morto-Vivo: No 2 nivel, o mestre macabro se rende a
um instinto necromantico muito terrivel para descrever em dertalhes.
Ele arranca seu brago e o substitui por uma protese retirada de um
morto-vivo; o enxerto pode ser completamente esquelético ou man-
ter a carne costurada no lugar, semelhante aos golens de carne. Nio
importa sua composigio, o brago fornece +4 de bonus inerente i
Forga do personagem. O enxerto também permite que o mestre
macabro utilize dois ataques de toque por dia (descritos a seguir). Os
ataques sio habilidades sobrenaturais e o personagem é capaz de sele-
cionar o0 mesmo efeito duas vezes no mesmo dia. Uma vez ativa, a
habilidade ndo serd descarregada até que o mestre macabro toque
uma criatura viva; uma jogada de ataque mal-sucedida ndo eliminara
o efeito.

‘Toque da Paralisia (Sob): Uma criatura viva atingida pelo toque do
mestre macabro deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 14), ou ficari paralisada durante 1d6+2 minutos (os
elfos sio imunes).

Toque do Enfraquecimento (Sob): Uma criatura viva atingida pelo
toque do mestre macabro sofre 1dé pontos de dano temporirio de
Forga. Uma vitima reduzida a Forga 0 morrera de imediato.

‘Toque da Degeneragio (Sob): O toque do mestre macabro impde um
nivel negativo a qualquer criatura viva atingida. A CD do teste de
resisténcia de Fortitude para remover o nivel negativo sera 14.

Toque da Destruigio (Sob): Uma criatura viva atingida pelo toque
do mestre macabro deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 14), ou sofreri 1dé pontos de dano permanente de
Constituigio.

Toque de Comando (Sob): Se o mestre macabro obtiver sucesso
num ataque de toque contra um morto-vivo, a criatura ficard sob seu
controle durante 1 rodada por nivel de conjurador. O total de Dados
de Vida da criatura precisa ser igual ou inferior ao nivel de conjura-
dor efetivo do mestre macabro. Quando a duragio do efeito terminar,
a criatura estara livre novamente (e talvez furiosa). O morto-vivo nio

TaBELA 3-11: O MESTRE MACABRO

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
} - +0 +2 +0 +2
2° +1 +3 +0 +3
e +1 +3 +1 +3
4° +2 +4 +1 +4
50 +2 +4 +1 +4
6° +3 +5 +2 +5
7 +3 +5 +2 +5
8° +4 +6 +2 +6
9° 4 +6 +3 +6
10° +5 +7 +3 +7

Especial
Armadura éssea +2

Visdo no escuro
Vigor da pés-vida
Rigidez dssea

Invocar mortos-vives maiores
Dominio da pés-vida

recebe nenhum beneficio do mestre macabro; por exemplo, ela ainds
pode ser expulsa normalmente.

Rigidez Ossea (Ext): Ao atingir o 7 nivel, o mestre macabro
assimila outras qualidades dos seres mortos-vivos. Ele adquire imuni-
dade a atordoamento e dano por contusio.

Enxerto Aprimorado: A partir do 8° nivel, 0 mestre macabro
consegue utilizar seu brago artificial com mais eficicia. Todos os ata-
ques de toque desferidos por meio do enxerto recebem +2 de bonus
de circunstancia na jogada de ataque. Além disso, ele recebe uma uti-
lizagdo adicional por dia de qualquer habilidade sobrenatural descri-
ta sob enxerto morto-vivo (definida pelo jogador).

Invocar Mortos-Vivos Maiores (Sob): Ao atingir o 9° nivel, 0
mestre macabro é capaz de invocar um morto-vivo poderoso uma vez
por dia. O nivel de conjurador do personagem determina o tipo de
criatura invocada, conforme indicado na tabela a seguir. Se desejar, 0
mestre macabro pode invocar duas criaturas de nivel inferior no
lugar da criatura mais poderosa disponivel (por exemplo, ele poderia
obter duas mimias ou espectros em vez de um vampiro).

Todos os mortos-vives invocados tém +4 de resisténcia a Expulsio,
além de qualquer resisténcia natural da criatura. Em todos os demais
aspectos, essa habilidade é idéntica a Invocar Mortos-Vivos (descrita
anteriormente),

Nivel de Conjurador Morto-vivo Invocado

9° Mimia
10° Espectro
132 Vampiro®
12° Fantasmas

O ND dos vampiros invocados equivale ao nivel de conjurador efetivo do mestre
macabro -1,

hahilidasd i

Os fantasmas invocados tém as segui cdo, ap ia hor-

ripilante, olhar da corrupglo e possessio,

Dominio da Pés-Vida: Ao atingir o 10° nivel, o mestre macabro
se transforma num pindculo nas artes da pés-vida. Seu corpo é par-
cialmente mumificado e ele fica imune a sucessos decisivos. O perso-
nagem também desenvolve o toque do mestre macabro em seu brago
enxertado (veja a seguir) e conseguira selecionar 4 ataques de toque
da classe de prestigio por dia.

Agora, o mestre macabro é servido constantemente por um vassa-
lo morto-vivo, com um total de DV equivalente ou inferior ao nivel
de conjurador efetivo do personagem (considere os niveis deésa clas-
se de prestigio). O personagem deve selecionar um morto-vivo que

Conjuragio
+1 nivel de uma classe anterior

Criar mortos-vivos

+1 nivel de uma classe anterior

Invocar mortos-vivos, armadura dssea +4

+1 nivel de uma classe anterior

Enxerto morto-vivo

+1 nivel de uma classe anterior

Enxerto aprimorado, armadura 6ssea +6

+1 nivel de uma classe anterior
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ele possa invocar ou criar sozinho; a criatura obedeceri a todos os
comandos do mestre. O vassalo adquire +4 de resisténcia a
Expulsdo (além de qualquer resisténcia natural da criatura), que
nio se acumula com o bénus idéntico fornecido por invocar
mortos-vivos. Os DV do vassalo nio sio considerados no limite de
Dados de Vida controlados pelo invocador com a habilidade criar
mortos-vivos (veja acima).

Toque da Pis-Vida (Sob): Uma criatura viva atingida pelo togue do
mestre macabro deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 17), ou morrera instantaneamente. Essa habilidade
afera apenas criaturas Grandes ou menores. Se fracassar no teste de
resisténcia, a criatura se erguera como um zumbi na rodada subse-
qiiente, de forma idéntica i habilidade criar mortos-vivos do mestre
macabro (descrito anteriormente), mas nio seri considerada no limi-
te de DV controlados pelo invocador.

Necromante Genuino

“Para comegar, eu mato vocé,”

O poder corrompe. O poder sobre a vida e a morte corrom-
pe absolutamente. A capacidade de erguer servos imortais e
quase indestruriveis a partir das cascas vazias de oponentes
mortos ¢ uma tentagdo sedutora e sombria — e definiriva-
mente maligna. Os individuos que almejam a obediéncia
incondicional dos mortos trilham avidamente a vereda da
necromancia.

Um personagem do Mestre que deseje se tornar um
necromante genuino precisard acumular niveis de conju-
rador arcano e divino. A partir de entdo, ele comegari seu
longo e sinistro aprendizado. Com o tempo, ele descobrira
meios de combinar as habilidades mais terriveis das duas clas-
ses numa doutrina necromantica e tinica.

Em geral, 0s necromantes genuinos do Mestre serio encontrados
sozinhos — eles vivem em cemitérios abandonados, escondem-se
nas profundezas de catacumbas seculares ou espreitam em mauso-
léus profanos. Algumas vezes, esses necromantes formam pequenas
sociedades ou organizagbes malignas; no entanto, elas sempre sio
destruidas ou desfeitas mais cedo ou mais tarde. Pelo menos esse é o
conceito partilhado entre os defensores do bem em todo 0 mundo.
Infelizmente, eles nunca alcangam a Academia Nefasta (consulte o
Capitulo 1).

Dado de Vida: d4

TaBeLa 3—-12: O NECROMANTE GENUINO

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade Especial Conjuragdo
1° +0 +0 +0 +2 Fascinar, necromante +1 nivel de uma classe anterior
2° +1 +0 +0 +3 Zona profana +1 nivel de uma classe anterior
32 +1 +1 +1 +3 +1 nivel de uma classe anterior
4° +2 +1 +1 +4 Criar mortos-vivos +1 nivel de uma classe anterior
5° +2 +1 +1 +4 Zona profana maior +1 nivel de uma classe anterior
6° +3 +2 +2 +5 +1 nivel de uma classe anterior
7*° +3 +2 +2 +5 Criar mortos-vivos aprimorados +1 nivel de uma classe anterior
g +4 +2 +2 +6 +1 nivel de uma classe anterior
I 9° +4 +3 +3 +6 +1 nivel de uma classe anterior
10° +5 +3 +3 +7 Drenar energia +1 nivel de uma classe anterior

Pré-Requisitos
Para se tornar um necromante genuino, o personagem deve preen-

cher todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.

Conhecimento (arcano): 8 graduagdes.

Conhecimento (religido): 8 graduagées.

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas, entre elas criar
mOrtos-vivos menores, e magias arcanas, entre elas mio espectral e —

toque vampirico.
Especial: Acesso ao dominio clerical da Morte.




Pericias de Classe
As pericias de classe de um necromante genuino (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Alquimia (Int), Concentragio (Con),
Conhecimento (todos) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva),
Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Procurar (Int) e Profissio (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as des-
crigoes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os necromantes genuinos nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Os necromantes genuinos nunca abandonam seu
treinamento magico. Portanto, quando o personagem atinge um
novo nivel nessa classe, adquire mais magias didrias — como se esti-
vesse avangando um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe todos os beneficios daquela classe (ralen-
tos de criagdo de itens ou metamagicos, novas magias, pontos
de vida adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de con-
jurador efetivo, um nivel efetivo de clérigo para Fascinar mortos-
vivos (veja Fascinar, a seguir) e um bonus especial na conjuragio de
determinadas magias (veja Necromante, a seguir). Como o persona-
gem tinha mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de se
tornar um necromante genuino, ele devera escolher qual delas terd
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias didrias
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Fascinar (Sob): O necromante genuino mantém uma influéncia
consideravel sobre os mortos-vivos. Sempre que adquirir um nivel
nessa classe de prestigio, o conjurador adiciona um nivel efetivo de
clérigo para Fascinar mortos-vivos. Por exemplo, um clérigo 5/mago
5/necromante 2 fascina mortos-vivos como um clérigo de 7°
nivel.

Necromante: O necromante genuino
almeja o controle insuperivel sobre a
vida e a morte. Sempre que o perso-
nagem conjurar magias necromanti-
cas (da escola arcana Necromancia ou
do dominio divino da Morte), ele
acumula todos os seus niveis de con-
jurador para determinar os efeitos da
magia. O necromante nio adquire
magias de niveis mais elevados com
antecedéncia, mas os efeitos com o
descritor [Necromancia] terio um
nivel de conjurador maior, como se
fossem langados por um PdM mais
experiente.

Por exemplo, um clérigo
5/mago 5/necromante 2 desig-
nou seus dois niveis de conjurador
efetivos para a classe mago. Se
ele langar uma magia arcana
qualquer, calcular as varidveis
como um conjurador efetivo de &
7° nivel; para suas magias divi-
nas, ele serd um conjurador efe-
tivo de 5° nivel. No entanto,
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para todas as suas magias de Necromancia ou do dominio Morte, ele
sera um conjurador efetivo de 12° nivel.

Zona Profana (Sob): A partir do 2° nivel, o necromante genuino
passa a exercer sua autoridade sobre os mortos-vives. Essa habilidade
sobrenatural envolve o personagem constantemente por uma drea de
energia negativa de 6 metros de raio. Ela gera efeitos idénticos i
magia profanar (consulte a pag. 250 do Livro do Jogador).

Criar mortos-vivos (SM): Ao atingir o 4° nivel, o necromante
genuino podera criar mortos-vivos uma vez por dia, como uma habili-
dade similar a magia (consulte a descrigio da magia na pig. 197 do
Livro do Jogador). O personagem ainda deve fornecer os componentes
materiais necessirios. Essa habilidade é um efeito necromantico
(veja Necromante, acima); portanto, o nivel de conjurador efetivo do
necromante equivale i soma de todos os seus niveis de conjurador
arcanos e divinos.

Zona Profana Maior (Sob): A partir do 5° nivel, 0 necromante
genuino amplia sua autoridade sobre os mortos-vivos. A drea sobre-
natural de energia negativa que envolve o personagem aumenta para
3 metros de raio por nivel de conjurador. Esse é um efeito de
Necromancia.

Criar mortos-vivos Aprimorados (SM): Ao atingir o 7° nivel, o
necromante genuino poderi criar mortos-vivos aprimorados uma vez
por dia, como uma habilidade similar a magia (consulte a descrigio
da magia na pag. 198 do Livro do Jogador). O personagem ainda deve
fornecer os componentes materiais necessarios. Essa habilidade é
um efeito necromantico (veja Necromante, acima); portanto, o nivel
de conjurador efetivo do necromante equivale a soma de todos os
seus niveis de conjurador arcanos e divinos,

Drenar Energia (SM): No 10° nivel, 0 necromante genuino adqui-
re um dos poderes mais terriveis domi-
nados pelos mortos-vivos. Uma vez por
dia, ele poderd drenar energia como uma
habilidade similar a magia (consulte a
descrigio da magia na pag. 207 do Livro
do Jogador). Essa habilidade é um efeito
necromantico (veja Necromante, acima);
portanto, o nivel de conjurador efetivo
do necromante equivale 4 soma de todos
os seus niveis de conjurador arcanos e
divinos.

Sabio Elemental !
“Quem dera eu fosse a chama purificadora,
um floco de neve, a vocha ancestral, o vento
infinddvel.”

Os sibios elementais estudam os compo-
nentes bidsicos que formam a realidade
— ar, terra, fogo e dgua — e aprendem a
assimilar seus aspectos. Com o tempo,
eles transcendem sua natureza mortal e
transformam-se em criaturas elementais.

A maioria dos sibios elementais inicia
suas carreiras COmo magos, mas existem
virios clérigos e druidas entre suas
fileiras. Alguns feiticeiros selecionam
essa classe de prestigio, mas encontram

e
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dificuldades para extrair todo o potencial oferecido, uma vez que os
talentos metamagicos nio lhes sio muito 1teis.

Em geral, 0s sibios elementais do Mestre preferem continuar seus
estudos em regices isoladas ou na companhia de seus irméos filoso-
ficos. Algumas fraternidades se reiinem ao redor de locais com exem-
plos majestosos do poder elemental associado, como bordas de vul-
cdes, ilhas afastadas ou picos rochosos castigados pelo vento.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos
Para se tornar um sabio elemental, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Talento: Substituicio de Energia (icido, frio, eletricidade ou fogo,
conforme apropriado).

Conhecimento (arcano): 8 graduagdes.

Conhecimento (planos): 8 graduagdes.

Magias: Capacidade de conjurar 3 magias que tenham o descritor
apropriado (icido, frio, eletricidade ou fogo) e uma magia de invo-
cacdo. Uma dessas magias deve pertencer ao 3° nivel ou superior (no
minimo). Alternativamente, o personagem deve ser capaz de conju-
rar magias de 3° nivel ou superior e ter acesso a um dos seguintes
dominios de clérigo: Agua, Ar, Fogo ou Terra.

Especial: O sibio deve ter realizado um contato pacifico com
um elemental ou um extra-planar do subtipo adequado (dgua, ar,
fogo ou terra).

Pericias de Classe
As pericias de classe de um sibio elemental (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Alquimia (Int),
Concentragio (Con), Conhecimento (todos) (Int), Espionar (Int,
pericia exclusiva), Falar Idioma (Int), Identificar Magia (Int), Oficios
(Int) e Profissio (Sab). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os sibios elementais nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragdo: Os trapaceiros arcanos nunca abandonam seu trei-
namento magico. Portanto, quando o personagem atinge um novo
nivel nessa classe (exceto o 10°), ele adquire mais magias didrias —
como se estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador

TaBeLA 3—13: O SABIO ELEMENTAL

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
 3d +0 +0 +0 +2
2> +1 +0 +0 +3
3° +1 +1 +1 +3
4@ +2 +1 +1 +4
L +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5
» +3 +2 +2 +5
g° +4 +2 +2 +6
9° 4 +3 +3 +6
10° +5 +3 +3 +7
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anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daque-
la classe (chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos,
talentos de criagido de itens ou metamigicos, pontos de vida adicio-
nais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de conjurador efeti-
vo. Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias antes de se tornar um sibio elemental, deveri escolher qual
delas tera seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias
didrias sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Transigio Elemental: A partir do 1° nivel, o sibio comega a
transcender sua existéncia mortal, seguindo uma longa estrada que o
transformara numa criatura elemental. Quando seleciona essa classe
de prestigio, o jogador define um elemento, que deve ser idéntico a
energia escolhida para o talento Substituigio de Energia do perso-
nagem. Cada elemento possui uma forma de energia e um elemento
contrarios, indicados na tabela a seguir. O conjurador serd incapaz de
utilizar a energia antagonica quando aplicar o talento Substituigio de
Energia s suas magias. Por exemplo, um sibio elemental do ar nunca
poderia substituir qualquer tipo de energia por icido, embora os des-
critores restantes ainda estejam disponiveis.

Energia Elemento e Energia
Elemento Associada Contrérias
Ar Eletricidade Terra, Acido
Terra Acido Ar, Eletricidade
Fogo Fogo Agua, Frio
Agua Frio Fogo

A partir do 19 nivel, o sibio elemental adquire imunidade a efeitos de
5010,

A partir do 4° nivel, ele adquire imunidade a paralisia e Visio no
Escuro (18 m).

A partir do 7° nivel, ele adquire imunidade a atordoamento.

Resisténcia (Ext): Conforme o sibio elemental acumula niveis
na classe de prestigio, torna-se mais resistente ao tipo de energia
associado a0 elemento pertinente. No 1° nivel, ele recebe resisténcia
5 contra o elemento selecionado; esse valor aumenta para 10 no 4°
nivel, 15 a partir do 7° nivel, e imunidade total quando ele se trans-
forma numa criatura elemental (10° nivel).

Foco Elemental (Ext): A partir do 2° nivel, o sibio descobre
como manipular a energia associada a seu elemento com mais efi-
ciéncia. A Classe de Dificuldade do teste de resisténcia de qualquer
magia que tenha o descritor apropriado é elevada em 1 ponto. Esse

Especial

Transi¢do Elemental, resisténcia 5
Foco elemental +1

Energia penetrante +1

Transigio Elemental, resisténcia 10
Foco elemental +2

Energia penetrante +2

Transigdo Elemental, resisténcia 15
Foco elemental +3

Energia penetrante +3

Perfeicio elemental, imunidades

Conjuragdo
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
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bénus aumenta para +2 no 5° nivel e +3 no 8° nivel. Esses modifica-
dores se acumulam com os bénus fornecidos pelos talentos Foco em
Magia e Foco em Magia Aprimorado.

Energia Penetrante (Ext): A partir do 3° nivel, o sibio aprimora
sua capacidade de manipular a energia associada ao seu elemento.
Sempre que langar qualquer magia com o descritor apropriado, ele
recebe +1 de bonus de competéncia em seu teste de conjurador (1d20
+ nivel de conjurador) para superar a Resisténcia a Magia das cria-
turas. No 6° nivel, esse modificador aumenta para +2 e no 9° nivel ele
aumenta para +3. Esses modificadores se acumulam com os béonus
fornecidos pelos talentos Magia Penetrante e Magia Penetrante
Aprimorada.

Perfeigio Elemental: No 10° nivel, através de uma longa asso-
ciagdo com entidades elementais e o estudo intensivo de seus segre-
dos, o sabio elemental transcende sua existéncia mortal e transfor-
ma-se numa criatura elemental. O tipo do personagem muda para
‘elemental”. Isso significa, entre outras coisas, que o sibio serd imune
a magias que afetam apenas humanéides (como enfeitigar pessoas ). Ele
adquire a imunidade a veneno, sono, paralisia, atordoamento e suces-
sos decisivos dessas criaturas. Além disso, ele nio poderd mais ser
flanqueado.

O personagem desenvolve os paramerros e tipos de deslocamento,
os ataques especiais e as qualidades especiais de um elemental Médio
da variedade apropriada, conforme indicado no Livro dos Monstros.
Finalmente, a CD do ataque especial do elemental (vortice, vendaval
ou incendiar) serd 20 + modificador de Constituigio.

Logo depois de atingir a transcendéncia, a aparéncia do sibio ele-
mental sofre algumas mudangas fisicas, em geral na cor ou na consis-
téncia da pele ou dos olhos. Um sibio elemental da terra, por exem-
plo, poderia adquirir olhos cor de rubi ou uma pele cristalizada e
aspera. Qualquer criatura que partilhe a especializagio catedritica
sobre o plano elemental do personagem reconheceri de imediato sua
natureza transcendente;
isso confere +2 de bonus de
circunstincia em todos os
testes de pericias baseadas
em Carisma para interagir
com esses estudiosos ou
criaturas associadas ao plano

selecionado.

No entanto, a perfeigio elemental tem seu preco. O sibio ficari
limitado por efeitos especificos contra extra-planares (como circule
magico contra sua tendéncia). Ele também sofrera o dobro do dano
da energia contriria ao seu elemento, a menos que o efeito permin
um teste de resisténcia para reduzir o dano a metade; nesse caso, ele
sofrerd metade do dano se obtiver sucesso no teste e o dobro caso
fracasse.

Imunidades (Ext): No 10° nivel, o sibio estd totalmente harmo-
nizado com seu elemento e a energia associada. Ele adquire imunida-
de a esse tipo de energia, além das imunidades conferidas por su:
forma elemental (veja Perfeicio Elemental, acima).

Taumaturgo

“Um rio vermelho ¢ lento flui dentro de todos nos"

O mundo desvaneceu em vermelho e entdo nio havia mais nada. 0
que aconteceu? Onde vocé estava? Nenhum som ou luz — nada, Ena
impossivel ouvir, enxergar ou mesmo sentir seu proprio corpo. A ver
dade terrivel sobre sua condigio se abateu lentamente... vocé mormul

Uma eternidade se passou, entio vocé distinguiu um chamado
além daquele vicuo. Algo acenava e sua consciéncia foi atraida parao
alto, em meio aquele cinza infindavel, agradecido por deixar seu des-
tino final para depois. Um turbilhdo de cores o rodeou, envolveu e
banhou. Vocé havia retornado! Um som irrompeu em seus ouvidos,
a cangdo mais suave que ja presenciara — o pulsar renovador do san-
gue através das suas veias. A cangio taumattirgica, o som da sua pro-
pria vida. Vocé foi capaz de senti-lo enquanto infundia energia em
cada particula do seu corpo, afastando a morte e devolvendo a sua
esséncia vital. Ele era espesso e morno e vocé o recebeu com avidez

Os taumaturgos eram conjuradores falecidos que, ao serem trazi-
dos de volta i vida, adquiriram uma compreensio inequivoca sobrea
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importincia de seu sangue, transmitida por sua fungiio essencial.
Eles aprenderam a evocar a magia desse fluido vital que sustenta a
propria existéncia. Um raumaturgo nunca é treinado, devido a natu-
reza incomum de sua iluminagdo, e quase sempre é um feiticeiro.
Dessa forma, os taumaturgos do Mestre raramente serio encontrados
em grupos; eles vivem ocultos esparsamente entre a populagio de
conjuradores do mundo.
Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se rornar um taumaturgo, o personagem deve preencher todos
0s seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Talento: Vitalidade.

Cura: 4 graduagoes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel ou
superior.

Especial: O taumaturgo precisa ter retornado 4 vida por meio
da conjuragio de reviver os mortos, ressurreigio ou qualquer méto-
do similar.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um taumarurgo (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Alquimia (Int), Blefar (Car), Concentragio (Con),
Cura (Sab), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magia (Int) e
Oficios (Int). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os taumaturgos nio sabem usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Os taumaturgos nunca abandonam seu treinamen-
to magico. Portanto, quando o personagem atinge um nivel par na
classe de prestigio (29, 49, 69, 8% ou 10°), ele adquire mais magias did-
rias — como se estivesse avangando um nivel na sua classe de con-
jurador anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro benefi-
cio daquela classe (chance aprimorada de Expulsar /Fascinar mor-
tos-vivos, talentos de criagio de itens ou metamagicos, pontos de
vida adicionais a classe de prestigio, etc.), apenas um nivel de conju-
rador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar nagias antes de se tornar um acélito da pele, deveri esco-
lher qual delas tera seu nivel elevado para determinar a quantidade
de magias por dia sempre que alcangar um nivel par na classe de
prestigio.

Componente Sanguineo (Sob): Quando necessirio, um tauma-
turgo é capaz de substituir qualquer componente material de suas
magias por gotas de seu proprio sangue. O corte de uma limina
pequena é suficiente para extrair o sangue; essa é uma agio livre, con-
siderada parte normal da conjuragdo. Nio é necessirio realizar testes
de Concentragio para terminar a magia, nio importa o dano do feri-
mento. Essa habilidade causa 1 ponto de dano ao taumarturgo, mas
eleva a CD para resistir  magia em 1.

Substituir um componente material de alto custo dessa forma
exige uma quantidade maior de sangue. Nesses casos, o taumaturgo
sofrerd mais dano, conforme a tabela a seguir:

Custo do Componente Dano
1-50 PO 5
51-300 PO 1
301-750 PO 17
750+ PO 23

Estancar (Ext): O taumaturgo estabiliza seus ferimentos automa-
ticamente quando seus pontos de vida sio reduzidos a 0. Ele ainda
morrerd se atingir -10 pontos de vida ou menos.

Cicatrizes (Ext): A partir do 2° nivel, o taumaturgo é capaz de
armazenar magias escritas em sua pele e ativi-las posteriormente. O
processo envolve arranhar e rabiscar a pele, mas ndo causa dano,
embora geralmente deixe cicatrizes. A escrita permaneceri fresca até
que a magia seja conjurada; a partir de entdo, os ferimentos cicatriza-
rio normalmente. Essencialmente, o raumaturgo adquire o ralento
Escrever Pergaminho (consulte a pig. 84 do Livro do Jogador) usando
material alternativo. Todas as regras, custo em XP e precos relaciona-
dos a0 talento ainda se aplicam. Da mesma forma, “ler” as inscrigoes
obedece as regras de ativagiio de pergaminhos, mas somente o tauma-
turgo é capaz de compreendé-las.

A pele de um humanéide comporta uma quantidade limitada de
cicatrizes magicas. Um taumaturgo pode manter apenas seis cicatri-
-zes ativas simultaneamente.

Drenar Forga Vital (SM): A partir do 3° nivel, o taumaturgo é capaz
de drenar forga vital, uma vez por dia, como uma habilidade similar a
magia.

Infusio de Sangue (Ext): A partir do 4° nivel, o taumarurgo é
capaz de infundir pogdes de 1°, 2° e 3° niveis em sua corrente san-
guinea. Essencialmente, ele adquire o talento Preparar Pogio (con-
sulte a pag. 80 do Livro do Jogador) usando material alternativo. Todas
as regras, custo em XP e precos relacionados ao talento ainda se apli-
cam, com as seguintes excecdes: uma vez terminada, a pogio ficard
em circulagdo na corrente sanguinea do taumaturgo. A quantidade
mixima de niveis de magia armazenada simultaneamente equivale
ao nivel de Constituigdo + niveis na classe de prestigio do perso-
nagem. Caso o arcano seja morto, todas as infusdes estario arruinadas
de imediato — mesmo que o taumaturgo seja ressuscitado mais
tarde. As infusbes de sangue nunca sio perdidas acidentalmente atra-
vés de sangramentos ou ataques que drenam sangue.

Para consumir a infusio, o taumaturgo perfura sua pele e obtém o
resultado esperado automaticamente. O processo usa uma agio
padrio que provoca ataques de oportunidade, semelhante a ingerir
uma pogio. E possivel compartilhar qualquer infusdo (com indivi-
duos de estémago forte); o taumaturgo deve se concentrar para trazer
o efeito desejado até sua pele e liberi-lo.

Bélsamo (Ext): No 5° nivel, o taumaturgo prepara um destilado
especial, de urilizagdo tinica, com seu sangue. Ao ativar esse bilsamo,
ele adquire 2 pontos permanentes de Constituigio,

Dilacerar (Sob): A partir do 6° nivel, um taumaturgo é capaz de
infligir um sangramento grave nas criaturas vivas atingidas por suas
magias de ataque, usando seu proprio sangue na conjuragio. O corte
de uma limina pequena é suficiente para extrair o sangue; essa é uma
agio livre, considerada parte normal da conjuragio. Ndo é necessirio
realizar testes de Concentragiio para terminar a magia, nio importa o
dano do ferimento. Essa habilidade causa 1 ponto de dano a0 tau-
maturgo. A magia “dilaceradora” causa 1ds pontos de dano adicional
(além do dano normal), conforme seus efeitos rasgam a vitima. O tau-




maturgo pode utilizar as habilidades dilacerar e componente sangui-
neo durante a conjuragio de uma tinica magia, mas sofrerd o dano de
ambas. Essa habilidade eleva o tempo de execugio da magia— 1 agdo
exigird 1 agio de rodada completa, etc.

Mais Espesso que Agua (Sob): A partir do 7° nivel, os fluidos
vitais do taumaturgo estariio parcialmente sob seu controle cons-
ciente. Quando ele sofrer qualquer ferimento, o sangue se afastard do
local, ignorando parte do dano. Portanto, o arcano sempre sofrera 1
ponto de dano a menos em cada ataque bem-sucedido.
Essencialmente, ele adquire Redugdo de Dano 1/~

Despertar o Sangue (Sob): A partir do 8° nivel, o taumaturgo
adquire a habilidade sobrenatural de infundir uma consciéncia tem-
pordria no sangue de seu oponente. Uma vez por dia, ele pode reali-
zar um ataque de toque contra uma criatura viva; caso obtenha suces-
50, o fluido vital do alvo tentaré se libertar — todo de uma vez. A
pressio hidrostitica rasgard os tecidos da vitima e causard 10d10 pon-
tos de dano. Se o taumaturgo nio atingir o adversrio, ele poderd con-
tinuar tentando até obter sucesso. O sangue “desperto” retorna ao seu
estado natural na rodada subseqiiente.

Homiinculo (SM): A partir do 9° nivel, o taumaturgo utiliza o pro-
prio sangue para criar um novo companheiro — um homiinculo.
Essa criatura tem estatisticas semelhantes aquelas do constructo des-
crito no Livro dos Monstros, embora seja mais robusta. Ela tem 6 Dados
de Vida, +5 de modificador de ataque, Fortitude +2, Reflexos +4 e
Vontade +3.

Para criar esse homtinculo, o taumaturgo ndo utiliza as regras de
construgio normais relacionadas no Livro dos Monstros. Em vez disso,
ele realiza um ritual de 1 hora e perde definitivamente 1 ponto de
vida, conforme molda a criatura com seu préprio sangue. Esse vincu-
lo espiritual lhe concede outra vantagem: o taumaturgo € capaz de
transferir seus ferimentos para a criatura, como uma habilidade sobre-
natural que exige toque. Cada agio padrio permite que 0 arcano trans-
fira 1d4 pontos de dano para 0 homiinculo. Ndo ha limite de utiliza-
gio didria, mas o personagem deve ter cautela: se a criatura receber
uma quantidade de dano suficiente para destrui-la, o conjurador sofre-
ri 2d10 pontos de dano (conforme indicado no Livro dos Monstros). O
dano transferido para o constructo pode ser curado ou recuperado nor-
malmente. Cada taumaturgo pode manter somente um homunculo
desse tipo simultaneamente.

Travessia Sanguinea (Sob): No 10° nivel, o taumaturgo esti per-
feitamente harmonizado com a esséncia do sangue. Ele adquire a
habilidade sobrenatural de percorrer grandes distincias através do
sangue das criaturas vivas. Uma vez por dia, usando uma ago padrio,

TaBeLA 3-14: O TAUMATURGO

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
12 +0 +2 +0 +0
2° +1 +3 +0 +0
3° +1 +3 +1 +1
42 +2 +4 +1 +1
52 +2 +4 +1 +1
6° +3 +5 +2 +2
7 +3 +5 +2 +2
8° +4 +5 +2 +2
9% +4 +6 +3 +3
10° +5 +7 +3 +3

Travessia sangulnea

0 arcano pode atravessar um ser vivo de sua categoria de tamanho ou
maior e percorrer qualquer distincia até outra criatura viva, na
mesma rodada, nio importa qudo afastada ela esteja. O taumaturgo
precisa indicar a diregdo e a distancia aproximadas (*uma criaturaa 30
quilometros a oeste daqui”) e a habilidade o transportari até o alvo
disponivel mais proximo do destino. E impossivel definir criaturas
especificas como destino, a menos que © taumarurgo tenha uma
amostra do sangue do alvo, conservada num frasco que deve ser
empunhado pelo viajante.

As criaturas envolvidas nio precisam conhecer o taumaturgo, mas
devem estar vivas e ter uma corrente sanguinea (dessa forma, as plan-
tas e os extra-planares mais estranhos ndo se qualificam). O tauma-
turgo nio pode usar seu proprio corpo como ponto de partida. Sea
criatura inicial nio permitir a travessia, o arcano deve obter sucesso
num ataque de toque corpo a corpo para ativar a habilidade. Quando
chegar a0 destino, o taumaturgo seleciona um espago adjacente i
criatura final para terminar a jornada. O processo nio causa dano ou
dor aos seres envolvidos, exceto se o taumaturgo desejar (veja 2
seguir). No entanto, quase sempre a criatura ficara surpresa e inco-
modada por servir como destino de um portal magico.

Caso queira, 0 taumaturgo poderi realizar uma "saida sangrenta” e
tentar ferir a criatura final. Ela deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 18) para evitar que o viajante se materia-
lize em seu interior. Caso fracasse, o taumaturgo explodird em seu
térax e causari 16dé pontos de dano. O personagem deve obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou sofreri 2d4
pontos de dano devido ao choque do processo.

Exceto quando especificado o contririo, essa habilidade é idéntica
a capacidade das driades de se deslocar entre drvores (consulte o Livro
dos Monstros).

Trapaceiro Arcano

“Peguei!”

Os trapaceiros arcanos combinam seu aprendizado magico com sua
inclinagdo para intrigas, furto ou apenas brincadeiras de mau gosto.
Entre todos os aventureiros, eles sio os exemplos mais adaptaveis.

Os requisitos dessa classe de prestigio incluem a cbnjuragio arca-
na e ataques furtivos; portanto, ela é uma escolha natural (ou quase
exclusiva) para os ladinos/magos ou ladinos/feiticeiros! Algumas
vezes, 0S assassinos se tornam trapaceiros arcanos, mas apenas quan-
do ja tém niveis de mago ou feiriceiro.

Especial Conjuragio

Componente sangulneo, estancar

Cicatrizes +1 nivel de uma classe anterior
Drenar forga vital
Infusdo de sangue +1 nivel de uma classe anterior
Bélsamo
Dilacerar +1 nivel de uma classe anterior
Mais espesso que dgua
Despertar o sangue +1 nivel de uma classe anterior
Homunculo

+1 nivel de uma classe anterior



Os trapaceiros encaram a vida de aventureiro com uma perspec-
tiva esquiva, abusando de magias que aprimoram sua mobilidade e
furtividade. Os trapaceiros arcanos do Mestre sio aqueles indivi-
duos que esbarram nos PJs numa taverna lotada (que deveriam veri-
ficar seus bolsos).

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se tornar um trapaceiro arcano, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Arte da Fuga: 7 graduacées.

Conhecimento (arcano): 4 graduacdes.

Decifrar Escrita: 7 graduagdes,

Operar Mecanismo: 7 graduacdes.

Magias: Capacidade de conjurar mios migicas e pelo menos um
efeito de 3° nivel ou superior. '

Especjal: Ataque furtivo +2de,

TaBeLA 3—15: O TRAPACEIRO ARCANO

Pericias de Classe
As pericias de classe de um trapaceiro arcano (e a
h habilidade chave para cada pericia) sio: Abrir
: Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Alquimia
! (Int), Arte da Fuga (Des), Avaliagio (Int), Blefar
= (Car), Concentragio (Con), Conhecimento (arca-
no) (Int), Decifrar Escrita (Int, pericia exclusiva),
Diplomacia (Car), Disfarce (Int), Equilibrio
(Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), Espionar
(Int, pericia exclusiva), Falar Idioma (Int),
Furtividade (Des), Identificar Magia
(Int), Natagdo (For), Observar (Sab),
Obter Informagio (Car), Oficios
(Int), Operar Mecanismo (Int),
Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissio (Sab), Punga (Des), Saltar
(For), Senso de Diregio (Sab), Sentir
Motivagio (Sab) e Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro
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sy do Jogador, para obrer as descricdes das pericias,

o= Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os trapaceiros arcanos nio sabem
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Conjuragio: Os trapaceiros arcanos nunca abandonam seu trei-
namento magico. Portanto, quando o personagem atinge um novo
nivel nessa classe, adquire mais magias didrias — como se estivesse
avangando um nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (chance apri-
morada de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de
itens ou metamagicos, pontos de vida adicionais a classe de prestigio,
etc.), apenas um nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem
tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de se tornar
um trapaceiro arcano, deveri escolher qual delas terd seu nivel eleva-
do para determinar a quantidade de magias didrias sempre que alcan-
gar um novo nivel na classe de prestigio.

Prestidigitagdo 4 Distancia (Sob): Arravés de suas habilidades
tnicas, o trapaceiro arcano pode utilizar qualquer uma das seguintes
pericias de classe num raio de 9 metros: Abrir Fechaduras, Operar
Mecanismo e Punga. A distincia eleva a Classe de Dificuldade em s
pontos, é impossivel ‘escolher 10’ e o trapaceiro nio recebe os bonus

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
L jud +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
39 +1 +1 +3 +3
42 +2 +1 +4 +4
-t +2 +1 +4 w4
6° +3 +2 +5 +5
Vit +3 +2 +5 +5
&° +4 +2 +6 +6
L +4 +3 +6 +6
10° +5 +3 +7 +7

Especial

Prestidigitacdo a distancia 1/dia
Ataque furtivo +1d6

Ataque furtivo improvisado 1/dia
Ataque furtivo +2d6
Prestidigitacdo a distancia 2/dia
Ataque furtivo +3d6

Ataque furtivo improvisado 2/dia
Ataque furtivo +4d6
Prestidigitacdo 4 distincia 3/dia
Ataque furtivo +5d6

Conjuragdo

+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior
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de seus instrumentos de ladrdo (comuns ou obra-prima). O peso de
qualquer objeto manipulado ndo pode exceder 2,5 kg, E possivel usar
uma pericia distinta em cada ativagéo.

Essa habilidade sobrenatural pode ser ativada apenas algumas
vezes por dia, conforme indicado na Tabela 3—4: O Trapaceiro Arcano,
e somente se 0 personagem tiver graduacdes na pericia em questio.

Ataque Furtivo: Idéntica i habilidade homénima dos ladinos. ©
dano adicional serd +1d6 no 2° nivel e 1d6 adicional a cada dois niveis
subsegiientes nessa classe de prestigio (4°, 6° 8° e 10°). Se o trapacei-
ro possuir ataques furtivos de outras fontes (como seus niveis de ladi-
no), o dano adicional se acumula.

Ataque Furtivo Improvisado (Sob): Uma vez por dia no 3°
nivel (e duas vezes por dia no 7° nivel), a combinagio tinica de habi-
lidades migicas e ladinas do trapaceiro arcano lhe permitem trans-
formar um ataque regular (corpo a corpo ou a distincia) em um ata-
que furtivo repentino; como sempre, os ataques furtivos a distincia
somente aferario alvos a menos de 9 m de distincia. A vitima perde
qualquer bonus de Destreza na CA, mas somente contra esse ataque.
Essa habilidade afetard qualquer oponente, mas as criaturas imunes a
sucessos decisivos nio sofrem o dano adicional (embora ainda per-
cam o bénus de Destreza na CA contra o golpe).

Trovador da Espada

“A arte da guerra, assim como a misica, é seletiva."

Os trovadores da espada sio elfos que combinam arte, esgrima e
magia arcana num unissono harmonioso. Em combate, os movimen-
tos flexiveis e as taticas sutis de um trovador sio um espeticulo que
mascaram sua eficicia letal.

Os magos/guerreiros sio os candidatos mais 6bvios para essa clas-
se de prestigio, embora qualquer elfo capaz de empunhar uma espa-
da longa (ou seja, qualquer elfo) e conjurar magias arcanas possa se
tornar um trovador da espada. Hi virios rangers/magos, ladi-
nos/magos e mesmo bardos presentes entre eles.

A maioria das comunidades élficas demonstra muito respeito por
esses guerreiros arcanos; em geral, os trovadores do Mestre servirio
como guardides itinerantes ou campedes de toda a sociedade élfica
da regido.

Dado de Vida: d8

Pré-Requisitos
. Parase tornar um trovador da espada, o personagem deve preencher

todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +5.

TaBELA 3-16: O TROVADOR DA EsPaDA

Bénus
Nivel Base de Ataque  Fortitude Reflexos Vontade
12 +1 +0 +2 +2
2° +2 +0 +3 +3
3° +3 +1 +3 +3
4 +4 +1 +4 +4
5° +5 +1 +4 +4
6° +6 +2 +5 +5
7o +7 +2 +5 +5
8° +8 +2 +6 +6
90 +9 +3 +6 +6

10° +10 +3 +7 +7

Raga: Elfo ou meio-elfo.

Talentos: Especializagio, Esquiva, Foco em Arma (espada longa),
Magias em Combate, Magia sem Gestos, Usar Arma Comum (espa-
da longa).

Acrobacia: 3 graduagdes.

Atuagdo (danga): 3 graduagoes.

Atuacio (canto): 3 graduagdes.

Concentragiio: 4 graduagdes.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 1° nivel ou
superior.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um trovador da espada (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Atuagio (Car), Concentragio (Con),
Conhecimento (arcane) (Int), Equilibrio (Des), Identificar Magia
(Int), Acrobacia (Des) e Saltar (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descri¢des das pericias.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os trovadores da espada nio sabem
usar nenhuma arma adicional. Eles sabem usar armaduras leves, mas
niio escudos. .

Cangio da Espada: Quando empunhar uma espada longa numa
das mios (e nada na outra), o trovador da espada recebe um bonus na
CA equivalente ao seu modificador de Inteligéncia.

Caso o trovador use qualquer armadura média ou pesada, ele per-
derd todos os beneficios da cangio da espada.

Talentos Adicionais: No 2°, 6° e 10° niveis, o trovador adquire
um talento adicional. Esse talento deve ser um ralento metamagico
ou qualquer um entre os seguintes: Ataque Giratorio, Desarme
Aprimorado, Deslocamento, Mobilidade, Reflexos de Combare,
Saque Ripido e Sucesso Decisivo Aprimorado (espada longa).

Lista de Magias do Trovador da Espada

Um trovador da espada escolhe suas magias da seguinte lista:

19 nivel — armadura arcana, arma magica, ataque certeiro, escudo arca-
no, recuo acelerado.

2° nivel — agilidade felina, forga do touro, nublar, proteao contra fle-
chas, reflexos.

3° nivel — arma mdgica aprimorada, deslocamento, lamina afiada,
velocidade.

4° nivel — escudo de fogo, invisibilidade aprimorada, pele vochosa, porta
dimensional.

Magias por Dia

Especial 1° 2° 3° 4°
Cangido da Espada 1 - —_ —
Talento adicional 2 0 —_ —_
2 1 — -
3 2 0 —
3 2 1 —
Talento adicional 3 3 2 0
4 3 2 1
4 3 3 2
4 4 3 2
Talento adicional 4 4 3 3
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Os conjuradores arcanos vivem e morrem por sua magia, mas algu-
mas vezes até o feiticeiro e 0 mago mais capacitados precisam de
auxilio.

EQUIPAMENTO COMUM

Os itens a seguir sio muito populares entre os conjuradores arcanos.

Seus precos estdo relacionados na Tabela 4—1: Equipamento Comum.

Biblioteca Arcana: Uma colegio de pelo menos 200 volumes
raros utilizados na pesquisa de magias. Devido a0 seu tamanho e
custo, a maioria dos magos depende de organizagdes profissionais
(veja o Capitulo 1: Cultura Arcana) que oferecam acesso a uma biblio-
teca adequada. Em certas ocasides, as livrarias das grandes cidades e
das metr6poles possuem quantidades suficientes de livros arcanos;
mesmo assim, € raro que tenham toda a biblioteca num tnico local.
Encontrar e adquirir todos os volumes necessirios para a colegio
exige uma semana ou mais, conforme o suprimento e o transporte
disponivel.

Bolso ou Compartimento Secreto de Componentes: Um
bolso oculto ou um compartimento embutido, grande o bastante
para guardar os componentes materiais de uma magia. O bolso é cos-
turado numa roupa, enquanto o compartimento é encaixado numa
ferramenta, arma ou objeto, Eles devem ser inclusos durante a cria-
¢do doitem. Encontrar um compartimento ou bolso secreto (se 0 per-
sonagem ndo souber da sua existéncia) exige um teste de Procurar
(CD 20).

Escrivaninha Portitil: Essa caixa de madeira compacta se abre
para formar uma superficie plana e firme. Ela tem quatro pernas dobri-
veis que permitem sustenti-la sobre o colo ou apoid-la no chio. Ela tem
uma gavera capaz de armazenar penas, tinta e outros suprimentos de
escrita,

Gaiola para Familiar: Um cesto ou jaula resistente capaz de
transportar um familiar em seguranga. A gaiola é feita de meral, for-
rada com madeira e estofada para amortecer os possiveis impactos
sofridos pela criatura. Ela tem uma portinhola que o familiar conse-
gue abrir (externa ou internamente) e um trinco interno que lhe per-
mite trancar-se na gaiola. Os forros de madeira formam pequenas
venezianas; abertas, elas oferecem 9/10 de cobertura ao familiar;
lacradas, fornecem cobertura total. A gaiola tem dureza 5,10 PV e CD
23 para quebrar.

Laboratério Arcano: Semelhante ao laboratério de alquimista,
esse conjunto inclui vasos de precipitagio, frascos, equipamento de
mistura e medicio, instrumentos de corte, além de diversas substin-
cias e produtos quimicos. Ele € imprescindivel na criagio de golens,
embora muitos feiticeiros e magos conservem um conjunto menor
para a preparagio de pogdes e desenvolvimento magico. O laboraté-
rio garante +2 de bonus em testes de Identificar Magia para determi-

nar se uma magia é vidvel (consulte Pesquisa de Magias Novas, no
Capitulo 5: Magias).

Lampada de Leitura: Similar 4 lanterna coberta, essa limpada
possui uma haste ajustivel que permite direcionar a luz até os docu-
mentos a serem analisados.

Organizador de Pergaminhos: Essa faixa de couro rem uma
fileira de quinze compartimentos justapostos, todos do mesmo lado,
grandes o bastante para guardar pergaminhos com uma tinica magia
cada. Quando estd amarrada na cintura, apenas o topo dos pergami-
nhos fica visivel, o que permite sua identificacio pelo titulo. Cada
bolso tem um fecho costurado para lacrar o organizador e proteger os
itens acondicionados contra intempéries.

TaBELA 4-1: EQUIPAMENTO COMUM

Item Custo Peso
Bolso Secreto 5 PO —
Compartimento Secreto 15 PO —
Biblioteca Arcana 10.000 PO 300 kg+e
Escrivaninha Portatil 30 PO 4 kg
Gaiola para Familiar

Minuscula 8PO 4 kg
Minima 15 PO - 9 kg
Midda 30 PO 20 kg
Pequena 60 PO 45 kg
Média 120 PO 100 kg
Laboratério Arcano 500 PO 20kg
Ldmpada de Leitura 15 PO 1.5 kg
Organizador de Pergaminhos$ 5 PO 250g

¢ Consulte a descri¢do do item,
# Descrito originalmente no cendrio de campanha dos
Reinos Esquecidos.

EQUIPAMENTO ESPECIAL

Os pregos dos itens a seguir estio relacionados na Tabela 4—2:
Equipamento Especial.

TABELA 4-2: EQUIPAMENTO ESPECIAL

Item Custo Peso
Anula-faros 5 PO —
Bdlsamo da Cura 50 PO —
Esfera do Lampejo 50 PO —
Fixador 20 PO —
Pé do Brilho 50 PO —
Tinta Fantasma

Luz do Fogo 10 PO —
Luz Mégica 10 PO —
Luz da Lua 10 PO —
Luz das Estrelas 10 PO —
Tinta Invisivels 5 PO —

& Descrito originalmente no cendrio de campanha dos Reinos
Esquecidos.

Anula-Faro: Essa pequena bolsa contém um conjunto de ervas
aromaticas ou uma mistura alquimica de cheiro forte. Ambas sio
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capazes de confundir o olfato de qualquer criatura. E possivel arre-
messar a bolsa como um projétil de rea, com incremento de distin-
cia de 3 metros, ou espalhar seu contetido no local que o farejador ird
atravessar (o material recobre uma drea de 1,5 m?). Uma vez espalha-
da, a mistura permanece ativa durante uma hora.

A criatura ¢ afetada por um arremesso direto, pela dispersio do
produto ou farejando a drea selecionada. Caso seja atingida direta-
mente, a criatura deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 18) ou perdera seu olfato durante um minuto, Depois
desse periodo, ela deve obter sucesso num teste idéntico ou perdera
seu olfato durante mais uma hora. Caso seja atingida pela dispersio
ou fareje o produto, os efeitos serio idénticos, mas a CD sera 15. Um
arremesso direto ou uma dispersio afetram somente uma criatura
Pequena ou maior, ou todas as criaturas Mitidas ou menores, num
raio de 1,5 m do ponto de impacto.

Criar uma bolsa de anula-faro exige um teste de Alquimia (CD 15).
Se o personagem tiver 5 ou mais graduagdes em Profissio (herboris-
mo), ele recebe +2 de bonus de sinergia nesse teste.

Bilsamo da Cura: Essa pasta esverdeada auxilia na recuperagio
de ferimentos quando ¢ esfregada na regido atingida. Aplicar o bilsa-
mo exige uma a¢io de rodada completa. Uma dose cura 1d8 pontos
de dano para criaturas vivas.

Criar um balsamo da cura exige um teste de Alquimia (CD 25). Se
0 personagem tiver § ou mais graduagdes em Profissio (herborismo),
ele recebe +2 de bonus de sinergia nesse teste.

Esfera do Lampejo: E possivel arremessar essa pequena esfera
alquimica como uma arma de projétil de drea (consulte Ataques com
Projéreis de Area, pig. 138 do Livro do Jogador). Ao atingir uma super-
ficie solida ou ser golpeada com forga, ela explodirdi num lampejo
cegante, Todas as criaturas num raio de 3 m ficardo pasmas, a menos
que obtenham sucesso num teste de resisténcia de Reflexos (CD 15),
sofrendo ~1 de penalidade nas jogadas de ataque. A criatura se recu-
pera ap6s 1 minuto. As criaturas desprovidas de visdo (ou cegas) sio
imunes a explosio.

Criar uma esfera do lampejo exige um teste de Alquimia (CD 25).

Fixador: Essa substincia adesiva torna a empunhadura mais
firme. Ela fornece +2 de bonus de circunstincia em qualquer teste
que envolva agarrar ou segurar algo, inclusive testes de Escalar e da
manobra Agarrar. Quando é aplicada numa corda, ela oferece +2 de
bonus de circunstancia em testes de Usar Cordas que envolvam nés
ou amarras em criaturas e objetos. Aplicada sobre as palmas das mios
e solas dos pés de uma criatura, ela oferece +2 de bonus de circuns-
tancia em testes de Equilibrio contra escorregdes. Uma vez aplicado,
a substincia continua ativa durante 10 minutos.

Criar o fixador exige um teste de Alquimia (CD 20).

P6 do Brilho: Essa poeira luminescente gruda em qualquer
superficie ou criatura, fazendo-as brilhar. O pé granulado emite um
brilho similar as fagulhas de uma fogueira. Ele nio fornece ilumina-
¢do, mas é claramente perceptivel. Quando é espalhado sobre um
objeto ou superficie, ajuda a revelar detalhes e bordas; isso fornece +2
de bonus de circunstancia em testes de Procurar relacionados com a
drea ou item. Uma criatura atingida com o pé do brilho é avistada
com facilidade: os testes de Observar recebem +2 de béonus de cir-
cunstancia. Um adversirio invisivel atingido com a poeira tem
somente 50% de camuflagem (20% de chance de falha). Uma vez
espalhada, a poeira brilha durante 1 minuto. E possivel lavar a poeira
com dgua, usando uma agio de rodada completa.

Em geral, o pé do brilho é acondicionado em tubos que permitem
sopri-lo ou espalha-lo. Assopri-lo usa uma agio padrio que provoca
ataques de oporrunidade e gera um cone de 3 m. Caso seja aplicado
sem pressa, 0 p6 cobre uma drea de 56 m* (5 quadrados de 1,5 m).
Espalhar a substincia num quadrado de 1,5 m exige uma agio de
rodada complera.

Criar o p6 do brilho exige um teste de Alquimia (CD 20).

Tinta Fantasma: Muito semelhante a tinta invisivel, as mensa-
gens escritas com esse produto desaparecem dentro de uma horg,
mas seri possivel percebé-las sob o tipo adequado de luz. As variagdes
mais comuns incluem luz do fogo (que inclui velas, tochas e outras
chamas), luz magica (globos de luz, luz, chama continua), luz da lua ou
luz das estrelas (essa tltima geralmente se aplica somente a criaturas
com Visio no Escuro).

Criar a tinta fantasma exige um teste de Alquimia (CD 20),

Tinta Invisivel: Apés ser usada para escrever uma mensagem, essa
tinta azul ou vermelha desapareceri dentro de uma hora (contudo, é
possivel criar tintas mais caras, que demoram um tempo maior para
sumir, como um dia, uma dezena ou um més). O calor (como a chama
de uma vela) aplicado a superficie escrita fard a tinta reaparecer. Um
teste de Observar ou Procurar (CD 20) revela os tragos do texto.

Criar um frasco de tinta invisivel exige um teste de
Alquimia (CD 15). ;

ITENS MAGICOS

A criagdo de itens magicos é a expressio maxima da arte arcana, sem
mencionar que representa uma excelente forma de enriquecer! A
seguir, relacionamos algumas dicas para os futuros criadores de itens.

Como Criar Itens Magicos
O Capitulo 8: Itens Magicos do Livro do Mestre explica a maioria dos
custos e detalhes relacionados a criagio de novos objetos encantados.
Com o tempo, os artifices magicos aprimoram suas técnicas, ampli-
am o conhecimento bisico sobre seu oficio e registram suas
descobertas. A Tabela 4-3 expande e corrige a Tabela 8—40:
Calculando o Valor em PO dos Itens Magicos, no Livro do Mestre.
Lembre-se que os valores indicados sio sugestdes para determinar
o custo final de um item magico, ndo um sistema exato para a criagio
desses objetos. O bom senso deveria reger o processo, em detrimen-
to da ganincia ou da busca pelo maior retorno possivel do investi-
mento do personagem.

Legenda da Tabela

Efeito: Uma descrigio resumida da fungio do item migico.

Prego Base: O custo para adicionar um efeito especifico a deter-
minado item. O prego final considera todos os poderes do item
(modificado conforme as excegdes apropriadas) e determina seu
prego de mercado e para criar, de acordo com as regras do Capitulo 8
do Livro do Mestre.

Talentos ou Pré-Requisitos: Apresenta ofs) talento(s) de criagio
de itens necessirio(s) para construir um item com qualquer efeito
especifico. Dois talentos separados pela palavra “ou" permite que o
jogador escolha um deles, conforme a natureza do item. Por exemplo,
um anel que fornega um bonus de resisténcia exigiri o talento Forjar
Anel, mas um elmo com o mesmo poder requer o talento Criar Item



Maravilhoso. Quando dois talentos estio relacionados com a palavra
“e”, 0 personagem deve dispor de ambos para criar o item.

E possivel criar o mesmo item com virios formatos, mas quando o
tipo selecionado for inadequado ao ralento exigido, o personagem
deveri ter o talento Criar Item Maravilhoso. Por exemplo, uma gema
de bolas de fogo, ativada por gatilho de magia, com 50 cargas, requer os
talentos Criar Varinha e Criar Item Maravilhoso.

Bastidores: Preco dos Itens Magicos
Determinar o prego de mercado de um item migico sempre exige
alguma suposigio e arbitrariedade. A seguir, oferecemos dois exem-
plos (de itens magicos apresentados neste livro) para demonstrar a
mecinica desse processo.

Cajado da Abjuracao
O cajado da abjuragio é um item de gatilho de magia, apenas um
exemplo entre os diversos “cajados de escola” que oferecem virios
poderes similares da mesma escola de magia. Sua fabricagio exige o
talento Criar Cajado e o nivel efetivo do item é 13.
Inicialmente, o criador precisa calcular o prego bruto dos poderes
individuais do item, conforme os valores fornecidos na Tabela 4-3:

* Escudo arcano: Essa é uma magia de 1° nivel, que exige 1 carga do
cajado por ativagio; seu pre¢o é — 1 x 13 x 750 = 9.750 PO,

* Suportar elementos: Essa é uma magia de 2° nivel, que exige 1 carga

do cajado por ativagio; seu prego é — 2 x 13 X 750 = 19.500 PO.

Dissipar magia: Essa é uma magia de 3° nivel, que exige 1 carga do

cajado por ativagio; seu pre¢o é — 3 x 13 x 750 = 29.250 PO.

Entretanto, o efeito de dissipar magia tem uma limitagio (+10 de
bénus maximo no teste de dissipar), portanto o criador pode ajustar
o nivel de conjurador para 10. Isso reduz o preco para— 3 x 10 x 750
=22.500 PO.

* Pequeno globo de invulnerabilidade: Essa é uma magia de 4° nivel,
que exige 1 carga do cajado por ativagdo; seu prego é — 4 x 13 x
750 = 39.000 PO.

» Expulsdo: Essa é uma magia de 5° nivel, que exige 2 cargas do caja-
do por ativagio; seu prego é — (5 x 13 x 750) x 0,5 = 24.375 PO.

* Repulsdo: Essa é uma magia de 6° nivel, que exige 2 cargas do caja-
do por ativagio; seu prego é — (6 x 13 x 750) x 0,5 = 29.250 PO,

Para estimar o custo final do cajado, o personagem considera o
prego total da habilidade mais cara (globo menor de invulnerabilidade)
e entio adiciona 3/4 do prego mais elevado imediatamente posterior
(repulsio) e metade do prego total de cada efeito restante, dessa forma:

39000 PO x 1 = 39.000
29250 PO x 0,75 = 21.937,5
24.375 PO x 050 = 12.187,5
22.500 PO x 0,50 = 11.250
19.500 PO x 0,50 = 9.750
9750 PO x 050 = 4.875
Total = 99.000 PO

Cinto de Multiplos Bolsos

O cinto de multiplos bolsos é um item maravilhoso ativado pelo uso,
com diversos poderes relacionados ao mesmo fim — armazenagem.
Ele é um item de 9° nivel e requer o talento Criar Item Maravilhoso
para ser construido.

Para iniciar o processo, o criador deverd estimar o custo dos pode-
res em separado; alguns deles nido estio indicados diretamente na
Tabelas 4-3.

= Guardar Equipamento: O cinto comporta 1910 litros cibicos e até
320 kg de equipamento. Esse¢ poder nio é semelhante a qualquer
outro descrito na Tabela 4-3, portanto o Mestre deve compari-lo a
um item existente. Uma mochila de carga 11 é o exemplo mais pré-
ximo e custa 5000 PO,

= Guardar Familiar: Um dos bolsos é capaz de abrigar o familiar do
usudrio, de forma similar a magia bolsa para familiar (consulte o
Capitulo 5: Magias). Em esséncia, ele é um poder ilimitado, ativa-
do pelo uso e, uma vez que a magia nio se aprimora conforme o
nivel do conjurador, seu prego de mercado seri calculado no 3°
nivel. Ou seja, 2 x 3 x 2000 PO = 12.000 PO.

* Encontrar Item: O usuidrio é capaz de retirar qualqt;er objeto arma-
zenado na bolsa com facilidade. O criador decide que esse poder é
semelhante & magia localizar objeto, um efeito de 2° nivel, ativado
pelo uso. Uma vez que somente o alcance e a duragio se aprimo-
ram conforme o nivel do conjurador (e nenhum deles é relevante
para o cinto), seu prego de mercado serd calculado no 3° nivel.
Logo, esse poder também custara 12.000 PO.

Para estimar o prego final do cinto, 0 personagem considera o custo
total do poder mais caro (guardar familiar), adiciona 3/4 do custo
secundirio (encontrar item) e metade do prego do ultimo poder (guar-
dar equipamento).

12,000 PO x 1 - 12.000
12,000 PO x 0,75 = 9.000
5.000 PO x 050 = 2500
Total = 23.500 PO

Entretanto, o criador ndo considera o prego adequado. Um item
similar, a mochila de carga, custa apenas 5000 PO, menos de 25% do
valor do cinto.

Além disso, o item ocupari o espago reservado ao cinto (como um
cinto de forga, por exemplo) no corpo do personagem. O criador deci-
de tentar uma estimativa diferente: ele determina que guardar equipa-
mento serd o poder primirio (custo total 5000 PO) e os outros dois
terdo um limite de uso diirio — veja a ultima observagio na Tabela 4-
3 — para reduzir seu custo a 4500 PO e 3000 PO, respectivamente
(total de 7500 PO).

O prego final do cinto de miiltiplos bolsos sera 12.500 PO, que o per-
sonagem considera mais plausivel, ji que representa um meio termo
entre o custo estimado anteriormente e o prego de mercado da mochi-
la de carga I1.
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TaBeLa 4-3: EsTiMATIVAS DE CusTo EM PO pos ITENS MAGIcOS

Efeito
Bénus de aprimoramento para habilidade

2 Bénus de armadura natural
Bénus de deflexdo
Bénus de melhoria para arma
. Bénus de melhoria para armadura
-
L Ba de Perici
: ’.:v%e-f AUs de Fericia

Bénus de resisténcia

Bénus de resisténcia (limitado)
Bénus de Sorte

Magia adicional

Resisténcia a Magia

Efeito de Magia
Efeito unico, complemento de magia
Até 3° nivel, efeito tnico, pessoal, ativagdo por uso

Qualquer nivel, efeito (inico, ativagdo por uso
Até 4° nivel, 50 cargas, gatilho de magia
Qualquer nivel, 50 cargas, gatilho de magia
Qualquer nivel, 50 cargas, palavra de comando

Qualquer nivel, palavra de comando
Qualquer nivel, 50 cargas, ativagdo por uso
Qualquer nivel, ativag@o por uso

- A Mt Especial

Cargas por dia

Desconsiderado no limites

Ativagao requer 2 cargas (itens de 50 cargas)
Poder secunddrio similar

Poder tercidrio similar

Poder adicional, distinto

Componente
Armadura, escudo ou arma
Magia com custo de componente material

Magia com custo de XP

eleva o bonus de ataque e os testes de resisténcia.
% Se o item é continuo ou ilimitado, mas ndo tem cargas, determine seu custo como se tivesse 100 cargas. Caso haja alguma limitagdo didria de

Preco Base

Bénus ao quadrado x 1000 PO

Bénus ao quadrado x 2000 PO

Bénus ao quadrado x 2000 PO

Bénus ao quadrado x 2000 PO

Bénus ao quadrado x 1000 PO

Bénus ao quadrado x 20 PO

Bénus ao quadrado x 1000 PO

Bénus ao quadrado x 250 PO

Bénus ao quadrado x 2500 PO

Nivel da magia ao quadrado x 1000 PO
10.000 PO por ponto acima de 12; minimo RM 13

Prego Base

Nivel da magia x nivel do conjurador x 25 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 50 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 100 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 750 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 750 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 900 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 1800 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 1000 PO
Nivel da magia x nivel do conjurador x 2000 PO

Ajuste no Prego Base

Divida por (5/cargas por dia)

Multiplique o custo total por 2

1/2 do prego base

+3/4 do prego base do poders

+1/2 do prego base do poders
Multiplique o prego base do poder por 2%

Custo Extra
Some o custo da obra-prima
Some diretamente ao prego do item, por carga®

Some 5 PO a cada 1 XP, por carga®

Nivel da Magia: Uma magia de nivel zero equivale & metade de uma de 1° nivel para determinar o prego.

& Veja Limite para Usar Itens Mdgicos, pdg. 176 do Livro do Mestre; basicamente, qualquer item desconsiderado nesses limites custard o dobro.

% O poder primério de um item sera aquele com o maior prego base, ajustado em fungdo de componentes e quantidade de cargas exigidas na ati-
vagdo. O poder secunddrio serd a préxima habilidade mais cara; quaisquer poderes restantes serdo tercidrios. Os poderes “similares” comparti-
lham algo em comum, come armadura arcana e pele rochosa e 1) ndo podem ser usados ao mesmo tempo ou 2) se usados simultaneamente,
ndo concedem nenhum beneficio especial ao usudrio. As diversas magias dos cajados sdo consideradas similares. Os poderes “distintos*agem
em separado, como um cinto que aprimora a Destreza e a Forga simultaneamente, ou ndo estio relacionados diretamente, como uma tiara que

uso, determine seu custo como se tivesse 50 cargas.

Talentos ou Pré-requisitos

Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel
Criar Armas e Armaduras Mdgicas
Criar Armas e Armaduras Mdgicas
Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel
Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel
Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel
Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel

Talentos ou Pré-Requisitos

Escrever Pergaminho

Preparar Pogdo

Preparar Pogdo e Criar Item Maravilhoso
Criar Varinha

Criar Cajado

Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso

Criar Item Maravilhoso

Criar Itern Maravilhoso

Talentos ou Pré-Requisitos

Criar Item Maravilhoso ou Forjar Anel
Criar Item Maravilhoso

Criar Cajado ou Criar Item Maravilhoso
Criar Cajado ou Criar Item Maravilhoso
Criar Cajado ou Criar Item Maravilhoso

Criar Iltem Maravilhoso ou Forjar Anel

Talentos ou Pré-Requisitos

Criar Armas e Armaduras Magicas
Preparar Pogdo, Criar Cajado, Criar
Varinha, Criar Item Maravilhoso
ou Farjar Anel

Preparar Pogao, Criar Cajado, Criar
Varinha, Criar Item Maravilhoso
ou Forjar Anel



TABELA 4-4: ITENS MAGIcOs

Bastdes Prego de Mercado
Cooperagdo limitada 2700 PO
Substituigdo limitada 2700 PO
Aumento limitado 5400 PO
Extensdo limitada 5.400 PO
Modelagem limitada 5400 PO
Magia silenciosa limitada 5400 PO
Cooperacdo 10.500 PO
Substituigdio 10.500 PO
Potencializagdo limitada 16.200 PO
Aumento 21.600 PO
Extensdo 21.600 PO
Modelagem 21.600 PO
Magia silenciosa 21.600 PO
Cooperagio maior 24.300 PO
Substituicdo maior 24.300 PO
Sequiéncia limitada 27.200 PO
Maximizagdo limitada 27.200 PO
Aceleragao limitada 37.800 PO
Aumento aprimorado 48.600 PO
Extensdo maior 48.600 PO
Modelagem maior 48.600 PO
Magia silenciosa maior 48.600 PO
Potencializagdo 64.800 PO
Seqiiéncia 108.000 PO
Maximizagao 108.000 PO
Aceleragao 151.200 PO
Potencializagao maior 145.800 PO
Seqiiéncia maior 243.000 PO
Maximizagdo maior 243.000 PO
Aceleragdo maior 340.200 PO
Cajado Preco de Mercado
lluminagao 51.000 PO
Cajados de Escolas
Abjuragdo 98.000 PO
Evocagdo 98.000 PO
Encantamento 101.000 PO
Necromancia 101.000 PO
Transmutagdo 101.000 PO
Conjuragdo 102.000 PO
Adivinhagao 102.000 PO
llusdo 102.000 PO
Itens Maravilhosos Prego de Mercado
Cinto de multiplos bolsos 12.500 PO
Cinto de resisténcia a magia 90.000 PO
Manual do golem
Barro 24.000 PO
Carne 24.000 PO
Pedra 28.750 PO
Ferro 32.250 PO
Tapete de boas-vindas 30.000 PO
Veste da resisténcia +1 1000 PO
Veste da resisténcia +2 4000 PO
Veste da resisténcia +3 9000 PO
Veste da resisténcia +4 16.000 PO
Veste da resisténcia +5 25.000 PO

NOVOS ITENS MAGICOS

Os feiticeiros e magos sempre investem em itens magicos inovado-
res e titeis. A seguir, hi alguns exemplos que ji se espalharam na
comunidade arcana.

Descricao dos BastGes

Os bastdes sio instrumentos semelhantes a cetros com poderes migi-
cos tinicos. Eles sio descritos na pig. 195 do Livro do Mestre.

Os bastdes metamagicos mais fracos sio considerados itens magi-
cos menores. Como a Tabela 8-20: Bastdes do Livro do Mestre ndo con-
tém bastdes menores, utilize a Tabela 4-5 como um anexo.

BastGes Metamagicos

Os bastdes que contém talentos metamigicos fornecem a esséncia
dessas habilidades mas nio elevam o nivel da magia conjurada,
Todos os bastdes descritos a seguir sio ativados por uso, mas langar
qualquer magia numa drea ameacada ainda provocard ataques de
oportunidade. E impossivel utilizar mais de um bastio desse tipo
para alterar uma tinica magia, embora o conjurador possa alteri-la
usando suas proprias habilidades metamigicas. Nesse caso, apenas
os talentos ajustariio o nivel efetivo da magia (quando aplicivel) a ser
conjurada.

A posse de um bastio metamigico nio confere o talento ao porta-
dor, somente a capacidade de utilizar seus efeitos uma quantidade
limitada de vezes por dia. Por exemplo, um bastio da substituicdo nio
permite que o usudrio adquira o talento Combinagio de Energia. Um
feiticeiro ainda precisard de uma agdo de rodada completa para utili-
zar um bastio metamagico, de forma idéntica i aplicagio de seus proé-
prios talentos metamigicos (se houver).

BastGes Metamagicos Limitados e Maiores

Os bastdes metamigicos limitados afetam somente magias de 19, 2°¢
3° niveis. Os bastdes normais alteram magias de 4°, 5° e 6° niveis,
Finalmente, os bastdes maiores abrangem as magias de 7° nivel ou
superior.

Aceleragdo: O usudrio pode conjurar trés magias aceleradas por
dia, com efeitos idénticos ao talento Acelerar Magia.

Nivel do item: 17°; pré-requisitos: Criar Bastio, Acelerar Magia; prego
de mercado: 37.800 PO (limitado), 151.200 PO (normal) ou 340.200
PO (maior).

Aumento: O usuirio pode conjurar trés magias aumentadas por
dia, com efeitos idénticos ao ralento Aumentar Magia.

Nivel do item: 17% pré-requisitos: Criar Bastio, Aumentar Magia;
prego de mercado: 5400 PO (limitado), 21.600 PO (normal) ou 48.600
PO (aprimorado).

Cooperagdo: O usudrio pode conjurar trés magias cooperativas
por dia, com efeitos idénticos ao talento Magia Cooperativa,

Nivel do item: 17°; pré-requisitos: Criar Bastio, Magia Cooperativa;
prego de mercado: 2700 PO (limitado), 10,500 PO (normal) ou 24.300
PO (maior).

Extensdo: O usuirio pode conjurar trés magias estendidas por
dia, com efeitos idénticos ao talento Estender Magia.

Nivel do item: 179 pré-requisitos: Criar Bastdo, Estender Magia; prego
de mercado: 5400 PO (limitado), 21.600 PO (normal) ou 24.300 PO
(maior).
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Magia Silenciosa: O usuirio pode conjurar trés magias silencio-
sas por dia, com efeitos idénticos ao talento Magia Silenciosa.

Nivel do item: 179 pré-requisitos: Criar Bastio, Magia Silenciosa;
prego de mercado: 5400 PO (limitado), 21.600 PO (normal) ou 48.600
PO (maior).

Maximizagio: O usudrio pode conjurar trés magias maximizadas
por dia, com efeitos idénticos ao talento Maximizar Magia.

Nivel do item: 17% pré-requisitos: Criar Bastio, Maximizar Magia;
prego de mercado: 27.200 PO (limitado), 108.000 PO (normal) ou
243.000 PO (maior).

Modelagem: O usuirio pode conjurar trés magias modeladas por
dia, com efeitos idénticos ao talento Modelar Magia.

Nivel do item: 179; pré-requisitos: Criar Bastio, Modelar Magia; prego
de mercado: 5400 PO (limitado), 21.600 PO (normal) ou 48.600 PO
(maior).

Potencializagdo: O usuirio pode conjurar trés magias potencia-
lizadas por dia, com efeitos idénticos ao talento Potencializar Magia.

Nivel do item: 17°; pré-vequisitos: Criar Bastao, Potencializar Magia;
prego de mercado: 16,200 PO (limitado), 64.800 PO (normal) ou
145.800 PO (maior).

Seqiiéncia: O usudrio pode conjurar trés magias seqiienciadas
por dia, com efeitos idénticos ao talento Magia Seqiiencial.

Nivel do item: 17 pré-requisitos: Criar Bastio, Magia Seqtiencial;
prego de mercado: 27.200 PO (limitado), 108.000 PO (normal) ou
243,000 PO (maior).

Substituigdo: Existem cinco tipos diferentes de bastdo da substi-
tuigdo, cada um relacionado a um descritor de energia: dcido, frio,
fogo, eletricidade e sonica. O usuirio pode conjurar trés magias por
dia como se fossem alteradas pelo talento Substituigio de Energia
adequado.

Nivel do item: 17% pré-requisitos: Criar Bastdo, Substituigio de
Energia do tipo adequado; prego de mercado: 2700 PO (limitado),
10.500 PO (normal) ou 24.300 PO (maior).

Descri¢ao dos Cajados

Os cajados sdo longas hastes de madeira que armazenam uma combi-
nagio especifica de magias. Os cajados sio descritos na pig. 204 do
Livro do Mestre.

Iluminagio: Geralmente, esse cajado é revestido em prata e
decorado com explosdes solares. Ele permite o uso das seguintes
magias:

« Globos de luz (1 carga)

+ Brilho (1 carga, CD 10)

« Luz do dia (2 cargas)

» Explosio solar (2 cargas, CD 22)

Nivel do item: 13; pré-requisitos: Criar Cajado, brilho, explosio solar,
globos de luz, luz do dia; prego de mervcado: 51.000 PO,

Cajados de Escolas

Um cajado de escola incorpora uma variedade de magias selecionada
de uma tinica escola arcana. Em particular, esses itens sdo treis para
magos especialistas e conjuradores que disponham do talento Foco
em Magia.
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TABELA 4-5: BAsTOES METAMAGICOS

Menor Médio Maior  Cajado Preco de Mercado
017 — — Cooperagdo limitada 2700 PO
18-34 — — Substitui¢do limitada 2700 PO
35-50 — — Aumento limitado 5400 PO
51-67 — —_ Extensdo limitada 5400 PO
68-33 — - Modelagem limitada 5400 PO
84-100 — — Magia silenciosa limitada 5400 PO
— 01-10 —  Cooperaciio 10.500 PO
_ 11-20 —_ Substituigdo 10.500 PO
- 21-30 - Potencializacdo limitada 16.200 PO
— 31-40 — Aumento 21.600 PO
- 41-50 - Extensdo 21.600 PO
S 51-60 — Modelagem 21.600 PO
— 61-70 — Magia silenciosa 21.600 PO
— 71-80 — Cooperagdo maior 24.300 PO
— 81-90 - Substituigdo maior 24.300 PO
—_ 91-100 — Sequéncia limitada 27.200 PO
—_ — 01-07  Maximizagdo limitada 27.200 PO
— —  08-15  Aceleragdo limitada 37.800 PO
— —_ 16-22  Aumento aprimorado 48.600 PO
— — 23-29  Extensdo maior 48.600 PO
— — 30-36 Modelagen; maior 48.600 PO
— = 37-43 Magia silenciosa maior 48.600 PO
— —  44-51  Potencializagdo 64.800 PO
— == 52-58  Seqtiéncia 108.000 PO
— —_ 59-65 Maximizagio 108.000 PO
- —_— 66-72  Aceleracio 151.200 PO
— — 73-79  Potencializagdo maior 145.800 PO
— — 80-86 Seqiiéncia maior 243.000 PO
-— — 87-93 Maximizagdo maior 243.000 PO
— —  94-100 Aceleracdo maior 340.200 PO

Abjuracido: Quase sempre, esse cajado é esculpido com a parte
interna de um carvalho antigo ou outra arvore grande, e permite o
uso das seguintes magias:

« FEscudo arcano (1 carga)

= Suportar elementos (1 carga)

= Dissipar magia (10° nivel de conjurador) (1 carga)
= Pequeno globo de invulnerabilidade (1 carga)

* Expulsdo (2 cargas, CD 17)

*» Repulsio (2 cargas, CD 19)

Nivel do item: 139, pré-requisitos: Criar Cajado, dissipar magia, escudo
arcano, expulsao, pequeno globo de invulnerabilidade, repulsio, suportar
elementos; prego de mercado: 51.000 PO.

Adivinhagido: Feito de um pedago flexivel de salgueiro, quase
sempre com uma forquilha na ponta, esse cajado permite o uso das
seguintes magias:

*  Detectar portas secretas (1 carga)

= Localizar objetos (1 carga)

« Idiomas (1 carga)

* Localizar criaturas (1 carga)

+  Olhos observadores (2 cargas, CD 17)
* Visio da verdade (2 cargas)
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Nivel do item: 139 pré-requisitos; Criar Cajado, detectar portas secretas,
idiomas, localizar eriatura, localizar objeto, olhos observadores, visio da
verdade; prego de mercado: 102.000 PO.

Conjuragdo: Em geral, esse cajado é feito com madeira de freixo
ou nogueira e apresenta adornos esculpidos de muitas espécies de
criaturas diferentes. Ele permite o uso das seguintes magias:

« Servo invisivel (1 carga)

* Invocar enxames (1 carga)

* Névoa fétida (1 carga, CD 14)

* Criar itens efémeros (1 carga)

« Névoa mortal (2 cargas, CD 17)
* Invocar criaturas VI (2 cargas)

Nivel do item: 139 pré-requisitos:
Criar Cajado, invocar criaturas VI,
invocar enxames, névoa fétida, névoa
mortal, servo invisivel, preo de
mercado: 102.000 PO.

Encantamento: Com fregiiéncia,
esse cajado é feito de madeira de maciei-
rae tem um cristal limpido na ponta; ele
permite o uso das seguintes magias:

* Sono (1 carga, 10° nivel de conjura-

dor,CD 11)

* Riso histérico de Tasha (1 carga, CD 13)
* Sugestdo (1 carga, CD 14)

* Emogdes (1 carga, CD 16)

* Névoa mental (2 cargas, CD 17)

* Sugestionar multiddes (2 cargas, CD 19) /

Nivel do item: 13% pré-requisitos: Criar Cajado, emogdes, névoa
mental, riso histérico de Tasha, sono, sugestionar multidaes, sugestio; prego
de mercado: 101.000 PO.

Evocagio: Em geral, esse cajado é feito de madeira de teixo,
nogueira ou salgueiro talhada e polida. Ele permite o uso das seguin-
tes magias:

* Misseis mdgicos (10° nivel de conjurador) (1 carga)

* Despedagar (1 carga, CD 13)

* Bola de fogo (1 carga, 10° nivel de conjurador, CD 14)
« Tempestade glacial (1 carga)

* Muralha de energia (2 cargas, CD 17)

* Corrente de relampagos (2 cargas, CD 19)

Nivel do item: 13 pré-vequisitos: Criar Cajado, bola de fogo, corvente
de relampagos, despedagar, tempestade glacial, missil mdgico, muralha de
energia; prego de mercado: 98.000 PO,

Tlusdo: Esse cajado é feito de ébano ou qualquer madeira escura,
entalhado numa forma complexa e torcida, perfurada ou espiralada;
ele permite o uso das seguintes magias:

* Transformagdo momentinea (1 carga)
* Reflexos (1 carga)

* Imagem maior (1 carga, CD 14)

* Padrio prismatico (1 carga, CD 16)

* Imagem persistente (2 cargas, CD 17)
+ Projetar imagem (2 cargas, CD 19)

Nivel do item: 139; pré-requisitos: Criar Cajado, imagem maior, ima-
gem persistente, padrdo prismatico, projetar imagem, veflexos, transforma-
fdo momentanea; prego de mercado: 102.000 PO.

Necromancia: Esse cajado é feito de ébano ou qualquer madeira
negra, entalhado com imagens de ossos e caveiras; ele permite o uso
das seguintes magias:

* Causar medo (1 carga, 10° nivel de conjurador, CD 11) '.i'
* Toque do carnigal (1 carga, CD 13) 2
* Imobilizar mortos-vivos (1 carga, CD 14)
* Drenar tempordrio (1 carga, CD 16)

* Criar morlos-vivos menoves (2 cargas)

« Circulo da morte (2 cargas, CD 19)

Nivel do item: 13% pré-requisitos: Criar Cajado, causar medo, circu-
lo da morte, criar mortos-vivos menores, drenar temporirio, imobili- - v
zar mortos-vivos, toque do carnigal; preco de mercado: 101.000 PO.

Transmutagdo: Geralmente, esse cajado é feito de

madeira petrificada ou é adornado com esse material;
ele permite o uso das seguintes magias:

* Mdos flamejantes (1 carga, 10° nivel de conjurador, CD 11)

= Alterar-se (1 carga)

* Piscar (1 carga)

* Metamorfosear outros (1 carga, CD 16)

* Criar passagens (2 cargas)

* Desintegrar (2 cargas, CD 19) 8

Nivel do item: 13° pré-requisitos: Criar Cajado, d
& alterar-se, criar passagens, desintegrar, maos flamejan- I
45 tes, metamorfosear outros, piscar; prego de mercado:

101.000 PO.

Descri¢ao dos Itens Maravilhosos
Embora os itens descritos a seguir tenham sido inventados por con-
juradores arcanos para garantir a propria seguranga, conforto e con-
veniéncia, qualquer personagem é capaz de usi-los, exceto quando
especificado o contririo. Os itens maravilhosos sio apresentados na
pag. 207 do Livro do Mestre.

Cinto de Multiplos Bolsos: Esse cinturio largo parece um
item de vestudrio bem-feito e comum, embora um exame atento
revele a existéncia de oito pequenos bolsos na superficie frontal do
couro. Na verdade, o cinto apresenta 64 bolsos magicos — 7 deles
“embaixo” de cada bolso visivel na superficie — similares a uma
mochila de carga em miniatura. Cada um comporta 30 cm’ e aré 5 kg
de materiais. Um desses bolsos pode abrigar o familiar do usuirio,
niio importa seu tamanho. A criatura terd acesso a comida, dgua e ar
no interior do cinto.

Enquanto usar o cinto de multiplos bolsos, qualquer objeto armaze-
nado nele terd seu peso efetivo reduzido a zero e nio afetari a capaci-
dade de carga do personagem. O usuirio é capaz de retiri-lo e guarda-
lo em outro lugar; nesse caso, seu peso serd equivalente a 10% de
todos os itens armazenados em seus bolsos.




Quando esta envolto na cintura do usuirio, o cinto obedece aos

f; comandos mentais do personagem: ele abrird uma bolsa cheia para
e Mt retirar qualquer objeto guardado) ou uma vazia (para guardar um
; ;_a; . material) conforme ordenado. Naturalmente, esse item é muito valo-
e rizado entre os conjuradores, uma vez que pode guardar os compo-
nentes materiais de diversas magias e conservi-los disponiveis com
facilidade.

f:’ - Nivel do item: 99; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, bolsa para
f.gl’ familiar (veja o Capitulo 5: Magias), arca secreta de Leomund, localizar

b ¥ O objeto; prego de mercado: 12,500 PO; peso: 0,5 kg.
. : Cinto da Resisténcia a Magia: Essa cinta repleta de bordados

intrincados envolve toda a cintura do usuario e lhe fornece RM 21.

Nivel do item: 9°; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, resisténcia a
. magia; prego de mercado: 90.000 PO; peso: —.

Manual do Golem: Esse livro é um tratado sobre a construgio e

}~ * animagio de golens. Ele contém todas as informagdes e encantamen-

- tos necessirios para criar um dos quatro tipos de constructos descri-
tos na pag. 117 do Livro dos Monstros.

As magias inclusas no manual do golem contém um gatilho de
magia e somente é possivel conjurd-las durante a eriagio efetiva do
monstro. Imediatamente apés o término do processo, a escrita desva-
nece e o tomo é consumido por labaredas magicas. Quando as cinzas
forem langadas sobre o constructo, ele se erguera em definitivo.

Manual do Golem de Barro: Contém as magias animar objetos, ben-
(@0, comunhdo, oragdo e ressurreigdo.

Nivel do item: 16°; pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras Magicas,
Criar Item Maravilhoso, animar objetos, bengdo, comunhdo, oragdo, res-
surreigiio; prego de mercado: 24.000 PO; custo para criar: 9.250 PO + 5.575
XP; peso: 2,5 kg.

Manual do Golem de Carne: Contém as magias desejo restrito, forga do
touro, metamorfosear objetos, protegdo contra flechas e tarefa/missdo.

Nivel da item; 14; pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras Magicas,
Criar Item Maravilhoso, desejo vestrito, forca do touro, metamorfosear
objetos, protegdo contra flechas e tavefa/missdo; prego de mereado: 24.000
PO; custo para criar: 8.750 PO + 5.675 XP; peso: 2,5 kg.

Manual do Golem de Fervo: Contém as magias névea mortal, desejo

restrito, metamorfosear objetos e tarefa/missio.

Nivel do item: 169 pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras Magicas,
Criar Item Maravilhoso, descjo restrito, névoa mortal, metamorfosear
objetos e tavefa/missdo; preco de mercado: 32.250 PO; custo para criar:
10.500 PO + 7.500 XP; peso: 2,5 kg.

Manual do Golem de Pedra; Contém as magias lentidao, desejo restri-
to, metamorfosear objetos e tarefa/missdo.

Nivel do item: 16 pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras Magicas,
Criar Item Maravilhoso, desejo restrito, lentiddo, metamorfosear objetos e
tarefa/missdo; prego de mercado: 28.750 PO; custo para criar: 9.500 PO +
6.700 XP; peso: 2,5 kg.

Construcao de um Golem

A construgio e animagio de um golem exigem dois meses de traba-
lho, uma grande quantidade de recursos e um laboratério arcano
(veja no inicio desse Capitulo). O personagem deveri esculpir ou
montar o corpo, ou contratar alguém para fazé-lo, e comprar diversos
materiais adicionais para o projeto, conforme indicado a seguir.

A construcio do golem exige pelo menos 8 horas de trabalho
didrio. Quando nio estiver trabalhando no ritual, o personagem tem

que descansar e ndo pode executar qualquer tarefa além de comer,
dormir e conversar. Caso esteja construindo pessoalmente o corpo
do golem, ele poderd realizar as duas tarefas simultaneamente (a
construgio e o ritual). Se o criador perder um dia de trabalho, o pro-
cesso fracassard e precisari ser reiniciado. O dinheiro gasto estar
perdido, mas 0 manual nio seri consumido pelas labaredas. O corpo
do golem pode ser usado novamente, assim como o laboratério.

Pericias de Custo do Custo
Golem Construgdo Corpo Totals
Carne Oficios (curtidor) ou Cura (CD 13) 500 PO 50.000 PO

Barro  Oficios (escultura ou alvenaria) (CD 15)1500 PO  60.000 POt
Pedra Oficios (escultura ou alvenaria) (CD 17)1000 PO  80.000 PO
Ferro  Oficios (armoreiro ou armeiro) (CD 20) 1500 PO 100.000 PO

@ Inclui o prego de construgdo do corpo.
+ Inclui os 30.000 PO destinados a vestimentas que podem
ser reutilizadas.

Tapete de Boas-vindas: Esse tapete de extrema qualidade é
similar a um capacho normal, com 1,5 m de largura e 3 m de com-
primento. E possivel ordenar que ele proteja uma drea, mas os
comandos devem ser proferidos a menos de 10 metros de distincia;
uma vez ativo, ele agarrard qualquer criatura Grande ou menor que
invadir a drea protegida. Se desejar, o criador pode estabelecer uma
senha que neutralizard o efeito do tapete. A ativagio do item inde-
pende da presenga do criador; o tapete consegue aprisionar uma
linica criatura a0 mesmo tempo, que serd liberada apenas mediante
o comando do seu dono.

Nivel do item: 11°; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, animar
objetos, mao poderosa de Bighy, prego de mevcado: 30.000 PO; peso: 7,5 kg.

4 Tapete Animado: ND 5; Constructo (Grande); DV 13d10; 71 PV,
Inic. +0; Desl.: 0; CA 20 (toque 9, surpresa 20); Corpo a corpo:
toque +23 (sem dano, manobra Agarrar); Face/Alcance: 1,5 m por
3 m/1,5 m; AE Agarrar aprimorado, +4 de bonus em testes de
Agarrar; QE Constructo; Tend.: N; TR Fort +4, Ref +4, Von +4; For
31, Des 10, Con — , Int —, Sab 11, Car 1.

Pericias ¢ Talentos: Nenhum.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o rape-
te precisa atingir um oponente Grande ou menor com seu ataque.
Caso prenda a criatura, podera‘ iniciar a manobra Agarrar como uma
agio livre, sem provocar ataques de oportunidade. O bonus de ataque
do constructo para os testes resistidos da manobra serd +28.

Constructo: Imune a efeitos de agio mental, venenos, doengas e
efeitos similares. Imune a sucessos decisivos, dano por contusio,
dano de habilidade, drenar energia e morte por dano macico.

Veste da Resisténcia: Essas indumentirias concede protegio
magica, na forma de modificadores entre +1 e 45 de bénus de resis-
téncia em todos os testes de resisténcia (Fortitude, Reflexos e
Vontade),

Nivel do item: 59 pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, resisténcia,
o nivel do conjurador precisa ser o triplo do bénus da veste; prego de
mercado: 1000 PO (+1), 4000 PO (+2), 9000 PO (+3), 16.000 PO (+4) ou
25.000 (+5); peso: 0,5 kg.
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CAPITULO 5:
MAGIAS

Para sobreviver no campo das artes arcanas, é imprescindivel domi-
nar a utilizagio das magias. Esse capitulo fornece algumas dicas sobre
conjuragio, sugestdes para criar ou adaptar as magias perfeitamente
a0 seu conjurador e uma lista de novos efeitos para preencher as lacu-
nas do seu repertério,

TRUQUES MAGICOS

Eis algumas dicas para extrair o miximo de seus efeitos arcanos,

Magias Similares a Armas

Em certos aspectos, qualquer magia que exija uma jogada de ataque e
cause dano é semelhante a uma arma. Nesse caso, 0 “danc” de um efei-
to migico pode ser dano normal, por contusio, de habilidade ou um
dreno de energia. Essas magias podem obter sucessos decisivos,
serem utilizadas em ataques furtivos e garantir aos rangers seus
modificadores contra inimigos prediletos. De fato, é possivel utilizar
virios talentos relacionados a armas descritos no Livro do Jogador para
elevar a eficicia de magias similares a armas, conforme indicado no
Capitulo 2: Talentos.

Todos esses efeitos infligem dano como magias, nunca como
armas. Os efeitos que elevam o dano causado pelas armas brancas,
como a habilidade inspirar coragem dos bardos e oragdo, nio afetam o
dano causado por magias similares a armas. Da mesma forma, é
impossivel alterar os efeitos que causam dano normal para infligirem
dano por contusio — e vice versa. O bonus de Forga nio é aplicado
a0 dano causado por magias similares a armas, mesmo quando elas
exigem um ataque de toque corporal, como lamina flamejante e infli-
gir ferimentos leves.

Sucessos Decisivos
Qualquer magia similar a arma ameaga um sucesso decisivo com um
20 natural (um resultado 20 no d20) e causa o dobro do dano, exceto
quando a descrigdo da magia indicar claramente outro valor,

Somente o dano causado pelo acerto direto da magia é afetado
pelo sucesso decisivo. Por exemplo, um golpe decisivo com a flecha
dcida de Melf dobrar apenas o dano inicial. Portanto, ela infligird 4d4
pontos de dano por dcido quando atingir a vitima e o dano normal
nas rodadas subsegiientes.

As magias que infligem dano apenas quando um teste de resis-
téncia fracassa podem gerar sucessos decisivos, mas somente o
dano da magia serd aferado. Por exemplo, desintegrar cria um raio
que exige um ataque de roque  distincia. Se o raio atingir o opo-
nente, ele deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude e o con-
jurador terd a chance de obter um sucesso decisivo. Se o teste de
Fortitude fracassar, a criatura seri desintegrada e o golpe decisivo
nio surtird nenhum efeito. Caso a criatura obtenha sucesso, ela
sofrerd 5d6 pontos de dano da magia — ou o dobro (10dé) se o per-
sonagem confirmar o sucesso decisivo.

O dano extra desses golpes decisivos serd do mesmo tipo do dano
original da magia. Por exemplo, um raio de gelo causa 1d3 pontos de

dano por frio, logo um sucesso decisivo infligiria 2d3 pontos de dano
por frio. Qualquer golpe decisivo de magias como drenar energia
impde o dobro dos niveis negativos indicados; por exemplo, um
sucesso decisivo com a magia drenar temporirio infligiria 2d4 niveis
negativos.

Alguns efeitos exigem uma jogada de ataque mas ndo causam
dano; é impossivel obter sucessos decisivos com as magias desse tipo.
Por exemplo, o raio do enfraquecimento exige um ataque de toque  dis-
tancia e impde uma penalidade de Forga ao adversario, mas nio causa
nenhum tipo de dano — logo, é impossivel conseguir um sucesso
decisivo usando essa magia.

Ataques Furtivos

Qualquer magia similar a arma pode ser urilizada para desferir um
ataque furtivo. No entanto, elas somente serio eficazes contra opo-
nentes a 9 metros ou menos, de maneira semelhante a qualquer ata-
que furtivo a distancia.

Um ataque furtivo desferido por meio de uma magia similar a
arma infligird o dano adicional pertinente ao nivel do personagem,
que serd sempre do mesmo tipo do efeito. Por exemplo, um ladino de
10° nivel que dispare uma flecha dcida de Melf como um ataque furti-
vo causard 2d4 pontos de dano por dcido, mais 5dé pontos de dano
adicionais por dcido; a magia infligird o dano normal nas rodadas
subsegiientes. Quando sdo utilizadas em ataques furtivos, as magias
que causam dano de habilidade ou impsem niveis negativos infligem
dano adicional por energia negativa, mas nunca elevam a quantidade
de niveis negativos ou a perda de pontos de habilidade. Por exemplo,
um ladino de 10° nivel que use drenar tempordrio como um ataque
furtivo infligird 1d4 niveis negativos e causari 5dé pontos de dano
por energia negativa a criatura atingida. Algumas magias disparam
varios projéteis a0 mesmo tempo, como as orbes descritas neste livro;
nesse caso, somente o primeiro projétil causari o dano extra do ata-
que furtivo. Os demais infligem o dano normal do efeito,

Quando o conjurador obtiver um sucesso decisivo em um ataque
furtivo usando magias similares a armas, os efeitos da magia serio
dobrados, mas niio o dano adicional, de maneira semelhante a qual-
quer ataque furtivo.

Prestidigitacdo

A magia prestidigitagio permite que o conjurador execute diversos
efeitos migicos menores durante uma hora. Ele poderia erguer len-
tamente 500 g de qualquer material; colorir, limpar ou sujar itens em
um cubo de 30 cm® por rodada; aquecer, resfriar ou temperar 500 g de
material inanimado. Ela pode criar pequenos objetos, mas eles pare-
cem mal feitos e artificiais e sio frigeis. Qualquer mudanga em um
objeto (exceto mové-lo, limpi-lo ou suji-lo) dura apenas 1 hora.

Entdo, qual a utilidade dessa magia? De fato, ela é um dos truques
mais versateis entre os conjuradores arcanos.

Alterar: E possivel transformar um objeto Miniisculo (ou menor)
em outro item de tamanho semelhante. O peso do novo objeto nio
deve superar 250 g,

A alteragio deve respeitar a categoria do item (animal, vegetal ou
mineral). Por exemplo, um mago é capaz de transformar um pedaco
de papel num trapo de linho, e depois moldi-lo como uma rosa. De
modo similar, ele poderia transformar uma moeda num anel,
Entretanto, seria impossivel converter uma faixa de couro num bloco
de papel.




: MAGIAS

Amarrar: O conjurador di um né migico e firme num cordio,
barbante, corda ou cabo de até 3 m (como se tivesse ‘escolhido 10’ na
pericia Usar Cordas). Ele poderd amarrar dois objetos diferentes se
eles estiverem a menos de 30 cm entre si.

Aquecer: O conjurador pode aumentar a temperatura de qual-
quer objeto em 20° C, mas nunca acima de 100° C. A temperatura do
objeto voltard ao normal apés 1 hora.

Chamuscar: O arcano pode disparar um jato de chamas de 15 cm
de comprimento a partir de seu dedo. O fogo ¢é quente e incendeia
materiais inflamaveis. Acender uma tocha com esse efeito requer
uma agio padrio (em vez de uma agio de rodada completa), mas
incendiar qualquer material distinto pode exigir mais tempo, a crité-
rio do Mestre.

Esclarecimentos
sobre as Regras

Ao longo dos trés livros de regras
bésicas, a quantidade de tempo exigi-
da para a conjuragdo de magias foi
chamada de “tempo de execugao” e
“tempo de formulagdo”. Ambos signi-
ficam a mesma coisa e estdo relacio-
nados com as mesmas regras. O
termo exato, que serd utilizado a par-
tir de agora, é “tempo de execugio”.

De maneira similar, o teste realiza-
do para superar a Resisténcia & Magia
ou nos testes de dissipar magia rece-
beu trés denominagdes diferentes:
“teste de nivel de execugdo”, “teste de
execugio” e “teste de conjurador”.
Embora representem a mesma coisa
(uma jogada que considera 1d20 +
nivel do conjurador), eles aparecem
com nomes diferentes ao longo do
Livro do Jogador, do Livro do Mestre e
do Livro dos Monstros. Substitua todas
as ocorréncias por “teste de conjura-
dor". Essa é uma errata oficial.

Colorir: O arcano aplica uma cor a um objeto. E
possivel recuperar a coloragio existente ou criar uma
totalmente nova. Caso adicione outra cor, ela deve per-
tencer ao espectro visivel (vermelho, laranja, amarelo,
verde, azul, anil ou violera). Nio é possivel alterar o
padrio do objeto, como adicionar ou remover faixas e
manchas coloridas, mas o personagem conseguiria
sobrepor cores suficientes para transformar uma veste
azul com faixas brancas numa tinica verde com faixas
amarelas, por exemplo.

Costurar: O personagem costurda magicamente
tecidos ou couro. E possivel criar uma nova costura ou
reparar uma antiga. Ele niio conseguird eliminar bura-
cos, rasgos ou desfiados como o efeito da magia conser-
tar, mas poderd emendi-los ou costuri-los. Se o conju-
rador tiver linha disponivel, a costura permaneceri no
lugar ap6s o término da magia, embora renha a mesma
qualidade de um trabalho mundano. Caso contririo,
qualquer conserto serd desfeito apds 1 hora.

Esbogar: O mago ou feiticeiro pode criar uma
figura bidimensional de qualquer coisa. E possivel
conservar a imagem suspensa e imével no ar ou fixi-la
sobre um objeto mével, como um escudo. O tamanho
maximo da figura nio deve superar 30 cm’ e desapare-
cerd ap6s 1 hora.

Limpar: O personagem é capaz de remover sujei-
ra, poeira e manchas de azulejos, paredes, lougas, jane-
las e afins, deixando essas superficies impeciveis. E
possivel afetar um item com 30 cm’ de volume ou uma

superficie de 30 cm® a cada rodada. O efeito niio removeri qualquer
objeto estranho Mintisculo ou maior. A limpeza permaneceri depois
do término da magia, mas os objetos e ireas ainda poderio ficar sujos
mais tarde, como qualquer outra coisa nas mesmas condigdes.

Polir: O conjurador é capaz de lustrar objetos de madeira, meral,
pedra, couro, vidro ou cerimica, O alvo precisa estar limpo. Ele con-
tinuard brilhando apés o término da magia, mas ainda podera ficar
opaco depois, como qualquer outra coisa nas mesmas condigdes.

Resfriar: O conjurador pode reduzir a temperatura de qualquer
objeto em 20° C, mas nunca abaixo de 0° C. A temperatura do objeto
voltard ao normal apés 1 hora.

Reunir: O conjurador retine virios objetos pequenos. Eles devem
ser Mintsculos ou menores, precisam estar espalhados numa drea
méxima de 3 m’ e seu peso total nio pode exceder 500 g. Os objetos
reunidos podem ser acondicionados num recipiente tocado pelo
conjurador ou amontoados numa pilha ou canto.

O arcano é capaz de selecionar os objetos afetados; por exemplo,
ele poderia reunir somente as moedas de uma drea especifica.

Secar: O conjurador remove a umidade e o excesso de igua de um
objeto. O mofo eliminado dessa forma ndo retornard até o término do
efeito, mas o item poderi ficar imido novamente, como qualquer
outra coisa nas mesmas condigdes.

Sujar: O conjurador ¢ capaz de sujar, manchar e arranhar paredes,
assoalhos, lougas, roupas e afins, deixando-as empoeirados, com mau
cheiro ou sem cor. E possivel afetar um item com 30 cm’ de volume
ou uma superficie de 30 cm’ a cada rodada. A sujeira permanecerd no
local apés o término da magia, mas os objetos e dreas ainda poderio
ser limpos depois, como qualquer outra coisa nas mesmas condigdes.

Temperar: O conjurador pode melhorar, piorar ou distinguir o
sabor de qualquer alimento ou substincia. Por exemplo, é possivel
alterar o gosto de um cozido de legumes para sopa de lagosta. A qua-
lidade ou densidade da substincia nio é afetada. Os alimentos estra-
gados continuam initeis, uma bebida venenosa ainda seri letal e os
materiais indigeriveis nio fornecem qualquer sustento — um grave-
to poderia ter o sabor de um bife, mas ainda seria um gravero.

Umedecer: E possivel umedecer um objeto rocado durante 1
hora. Nesse estado, qualquer material terd resisténcia ao fogo 2
enquanto o efeito permanecer ativo.

Tempo de Execugao

Algumas magias exigem mais de uma agio para serem completadas.
Nesses casos, existem certos detalhes que precisam ser considerados.

Uma magia que indique um tempo de execugio de 1 rodada com-
pleta manteri o conjurador ocupado desde o inicio da preparagdo até
seu turno na rodada subseqiiente. Ele nio podera realizar qualquer
agdo, exceto dar um passo de 1,5 m. Entretanto, se o personagem esti-
ver sob efeito de velocidade, ainda conseguiri executar uma agio par-
cial adicional antes ou depois de concluir a magia.

As magias com tempo de execugio igual ou superior a 1 minuto
exigem que o conjurador devote toda a sua concentragio ao langa-
mento em todas as rodadas pertinentes. Se o personagem estiver sob
efeito de velocidade, ele nio poderi interromper a preparagio da
magia e executar outras agdes parciais; no entanto, seria possivel des-
tinar essas agoes extras a conclusdo do ritual arcano. Cada duas agdes
parciais extras reduzem o tempo de execugio total em 1 rodada. Por
exemplo, se um feiticeiro estiver veloz enquanto conjura priso, cujo
tempo de execugio equivale a um minuto, ele terminaria a magia em
6,5 rodadas. O efeito seria ativado no 0,5 turno restante e entio ele
realizaria sua agio parcial fornecida pela velocidade. Em esséncia, o
conjurador executa 1,5 agdes por rodada. Cumprir o tempo de execu-
¢do de 1 minuto requer 10 agdes (ou seja, 10 rodadas). Logo, um per-
sonagem sob efeito de velocidade completaria as 10 agoes exigidas 6,5
rodadas apés iniciar o processo.

Se o personagem sofrer dano ou outra distragio em qualquer
momento entre o inicio e o término da magia, devera realizar um
teste de Concentragio para nio perdé-la. O conjurador proveca um
ataque de oportunidade quando inicia o processo, mas nio depois.
Por exemplo, Mialee esti sendo ameagada por trés orcs quando inicia
a conjuragiio de invocar criaturas 11, cujo tempo de execugio é 1 roda-
da completa, e sofre um ataque de oportunidade de cada monstro.
Antes do final da rodada, mais dois orcs cercam a maga élfica. Essas
criaturas nio podem desferir ataques de oportunidade contra Mialee,
embora ela ainda esteja conjurando a magia.
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Feiticeiros e Talentos Metamagicos

| Normalmente, os feiticeiros sio incapazes de preparar suas magias
com antecedéncia; dessa forma, precisam gastar uma acio de rodada
completa para conjurar efeitos alterados por talentos metamagicos. O
feiticeiro nio poderd executar uma agio de movimento durante a
conjuragio, exceto dar um passo de 1,5 m antes ou depois do langa-
mento da magia. Caso o tempo de execugio seja superior a 1 agio,
serd exigida 1 rodada completa adicional para concluir o efeito
metamagico.

Por exemplo, Hennet langa misseis mdgicos maximizados. Ele pre-
cisard usar uma agio de rodada completa para conjurar a magia,
embora ainda possa se deslocar 1,5 m, talvez para deixar uma irea
ameagada. Se o feiticeiro langar invocar criaturas I estendida (cujo
tempo de execugio normal é 1 rodada com pleta), o processo exigira
todo o seu turno da primeira rodada. Contudo, na rodada subseqiien-
te o efeito metamagico ainda ndo estara con-
cluido, e Hennet devera utilizar
seu turno para termini-lo.
Mesmo assim, ele podera dar um
passo de 1,5 m quando finalizar a
magia.

PESQUISA
DE MAGIAS ;
NOVAS

Criar uma nova magia, exclusiva

do seu personagem, é uma tarefa
ardua que garante recompensas
imensas — entre elas, um registro
indelével desse conjurador na his-
toria do cenirio. Abram alas Rary,
Mordenkainen e Bigby!

! A pesquisa arcana é uma ocasiiio
rara que envolve o Mestre, o perso-
nagem e o jogador. O personagem
gastara tempo e dinheiro enquan-
to desenvolve a magia. O jogador,
por sua vez, deveri elaborar a
descrigio da magia e submeré-la
a aprovagio do Mestre. Este
utilizari a$ regras sobre cria-
¢do de magias descritas nas
piginas 42 e 95 do Livro do
Mestre para ajudi-los na decisio,

O pesquisador deveri ter acesso a uma biblioteca extensa. Isso sig-
nifica que ele precisari encontrar uma, seja ingressando numa ordem
de magos ou desembolsando 10.000 PO para criar sua biblioteca par-
ticular (consulte o Capitulo 4). A pesquisa exige uma semana por
nivel da magia e consumird 1.000 PO por semana. No final desse
periodo, o conjurador realiza um teste de Identificar Magia (CD 10 +
nivel da magia); se obtiver sucesso, ele aprenderi a magia desde que
seja viavel (veja a seguir). Se fracassar, ele niio aprenderd nada e deve-
ri recomegar a pesquisa caso queira continuar tentando.
Obviamente, o personagem é capaz de ‘escolher 10' no teste de
[dentificar Magia, mas nio ‘escolher 20',

CAPITULO 5: MAGIAS - :

O conjurador precisa de um local silencioso, confortivel e ilumina-
do para realizar a pesquisa. Qualquer lugar adequado 3 preparacio de
magias também servird (consulte o Capitulo 10: Magicas, do Livro do
Jogador). Assume-se que o personagem trabalhari oito horas por dia,
sendo impossivel acelerar o processo através de expedientes maiores.
Cada personagem s6 consegue realizar uma pesquisa de cada vez e
todo seu tempo serd devotado a essa tarefa. Nas horas vagas, ele sera
capaz de executar atividades leves, como dialogar ou caminhar, mas
nio poderi lutar, conjurar magias, usar itens migicos, conduzir outra
pesquisa, criar objetos magicos ou qualquer outra tarefa fisica ou men-
tal extenuante. No entanto, é possivel realizar pausas temporirias
(para cochilos e afins) conforme desejado,

~

mas ¢ imprescindivel gastar pelo

menos 8 horas didrias na pesquisa. O
personagem ndo pode tirar um dia
de folga — quando o processo
comegar, é necessirio termini-lo

ou admitir a derrota. Caso o pesqui-
sador seja interrompido ou gaste
menos de oito horas trabalhando
em um periodo de 24 horas, todo o
processo estard arruinado. Todo o
dinheiro usado sera pérdido.

Magias Viaveis

A proxima segio é destinada ao Mestre,
que precisa determinar a viabilidade de
uma nova magia durante a pesquisa,

ey

‘ Contudo, quais fatores servem de exemplos nas

Considere as magias existentes como

\_ 4
l/ o ; .
referéncias para avaliar novos efeitos (tem-
peradas por grandes doses de bom senso),

' magias existentes? Quais sio as melhores refe-
rencias? Esta segio respondera suas perguntas,

Magias de Referéncia
As magias de referéncia demonstram a capacidade maxi-
ma de um efeito daquele nivel e fungio. Ao comparar
uma nova magia a esses exemplos, o Mestre terd um ali-
cerce onde basear suas decisdes,
A lista de magias de referéncia a seguir abrange
todos os niveis existentes no Livro do Jogador.
Elas estdo separadas entre ofensivas, defensivas e
A\  mistas. Decida a categoria da magia apresenta-
N daeentio compare-a com os demais efeitos
da lista.

Magias Ofensivas: Estas magias infligem dano, incapacitam ou
matam os adversirios. Cada nivel inclui pelo menos um exemplo de
efeitos que incapacitam ou causam dano, Uma ferramenta ttil para
avaliar novas magias é a Tabela 3-22: Dano Miximo das Magias
Arcanas, pag. 95 do Livro do Mestre,

A referéncia de 1° nivel é missil mdgico, uma vez que a quantidade
de dano potencial causada pelo efeito nio exceda o maximo determi-
nado para seu nivel. Ela representa o limite superior dessa escala (na
verdade, & mais poderosa que o normal), pois nio exige um ataque de
toque a distincia e nio permite um teste de resisténcia. A magia sono
€ a referéncia para efeitos que incapacitam os alvos. Ela demonstra o
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limite dessa habilidade no 12 nivel — a vitima adormece, mas nio

- sofre conseqiiéncias graves como morte ou perda de niveis. Ela pode
¥ -Ff , ser revertida com uma agiio padrio e afeta uma quantidade limirada
£ ,"s: de criaturas.

- O circulo da morte é uma referéncia entre as magias que matam os
adversirios em relagdo ao seu nivel. Ela demonstra que um efeito de
morte nio ¢ viivel até o 6° nivel e fornece o raio de atuagio miximo

P j’: S (uma dispersio), além do limite de criaturas vivas afetadas — 1d4 DV
-i-» ":'_&'3* ’ por nivel de conjurador, maximo de 20d4.
. Magias Defensivas: Estas magias protegem o conjurador ou
seus aliados, Cada nivel inclui um efeito que eleva a Classe de
Armadura ou os testes de resisténcia e outra que fornece imunidade
a um ataque ou uma redugio ao dano causado.
g B A referéncia de 1° nivel é armadura arcana: ela fornece um

aumento limitado na CA, que nio se acumula com outras defesas
imediatas (nesse caso, bonus de armadura). A magia resisténcia a ele-
mentos demonstra o limite de redugio de dano viivel para efeitos de
1° nivel.

A referéncia de 4° nivel é pele rochosa, que indica o nivel minimo
para concessio de Redugio de Dano efetiva. Por razoes semelhantes,
o pequeno globo de invulnerabilidade é um exemplo adequado de
magias de bloqueio arcano.

Magias Mistas: Em geral, esses efeitos nio sio utilizados em
combate. Cada nivel inclui uma magia para obter informagio e outra
que fornece uma capacidade especial ao personagem.

As referéncias de 3° nivel sio velocidade e vdo, que indicam o nivel
minimo para conceder alteracdes fisicas reais — em vez de ilusdes

e auxilio.

1° Nivel
Magias Ofensivas: enfeiticar pessoas, misseis magicos e sono.
Magias Defensivas: armadura arcana, escudo arcano e vesisténcia

a elementos.
Magias Mistas: alterar-se, disco flutuante de Tenser, patas de ara-
nha e servo invisivel.

2° Nivel
Magias Ofensivas: flecha dcida de Melf, poeira ofuscante, e teia.
Magias Defensivas: nublar, protegio contra flechas e suportar
elementos,
Magias Mistas: arvombar, invisibilidade, tranca arcana e ver o
invisivel.

3¢ Nivel
Magias Ofensivas: bola de fogo, névoa fétida, relimpago e sugestdo.
Magias Defensivas: deslocamento, piscar e protegio contra
elementos.
Magias Mistas: clarividéncia/claviaudiéncia, velocidade e voo.

4° Nivel
Magias Ofensivas: assassino fantasmagorico, drenar tempordrio,
enfeiticar monstros e tempestade glacial.
Magias Defensivas: pele rochosa e pequeno globo de
invulnerabilidade.
Magias Mistas: ancora dimensional, invisibilidade aprimorada,
metamorfosear-se e porta dimensional.

52 Nivel
Magias Ofensivas: cone glacial, dominar pessoas e enfraquecer o
intelecto.
Magias Defensivas: mio interposta de Bighy, muralha de energia
e muralha de ferro.
i\&agias Mistas: ancora planar menor, contato extra-planar, criar
passagens, moldar rochas e telebansporte.

6° Nivel

Magias Ofensivas: circulo da morte, corvente de relampagos,
desintegrar e sugestionar multidaes.

Magias Defensivas: campo antimagia, globo de invulnerabilidade
e projetar imagem.

Magias Mistas: analisar encantamento, ancora planar, dissipar
magia aprimorado, lendas ¢ historias, velocidade em massa e
visdo da verdade.

7¢ Nivel
Magias Ofensivas: bola de fogo controlivel, dedo da morte,
palavra de poder: atordoar e rajada prismitica.
Magias Defensivas: refugiar itens e reverter magia.
Magias Mistas: desejo restrito, teletransporte exato, viagem
planar e visio. '

82 Nivel
Magias Ofensivas: aprisionar a alma, enfeiticar multidaes,
evaporagio e palavra de poder: cegar.
Magias Defensivas: corpo de ferro, limpar a mente e protegdo
contra magias.
Magias Mistas: ancora planar aprimorada, discernir localizagdo,
forma etévea, metamorfosear objetos e simbolo.

9¢ Nivel
Magias Ofensivas: chuva de meteoros, dominar monstros, drenar
energia, encarnagio fantasmagorica e grito da banshee.
Magias Defensivas: esfern prismdtica, parar o tempo e sexto
sentido.
Magias Mistas: circulo de teletransporte, desejo, portal e
projegao astral,

Bastidores: Avaliacao de Magias
Esse capitulo apresenta diversas magias arcanas novas; algumas delas
sdo excelentes exemplos para basear a pesquisa de novas magias em
sua campanha.

Protegao Visual
Projegao astral é um efeito defensivo de 2° nivel (veja acima), criado
para fornecer alguma protegio contra ataques visuais. Essa habilida-
de especial e poderosa de determinados monstros é capaz de devastar
uma equipe de aventureiros, em particular se o grupo enfrentar
virios adversirios semelhantes.

O efeito desta magia duplica a manobra “evitar o olhar da criatu-
rd’, descrita na pag. 72 do Livro do Mestre. Inicialmente, o pesquisa-
dor comparou Projegio astral com as referéncias de magias defensi-
vas de nivel mais baixo, relacionadas acima. Nenhuma das magias de
referéncia de 1° nivel oferece uma habilidade semelhante — logo,
ela teria que pertencer a um nivel mais elevado. O jogador sugeriu



a0 Mestre que os ataques visuais sio raros e, além disso, o efeito da
magia ndo se aprimora conforme o nivel do conjurador. Portanto, a
projegao astral € inferior as magias de referéncia de 3° nivel: desloca-
mento (efetiva contra ataques corporais e 4 distincia), piscar (capaz de
evitar a maioria dos ataques) e protegio contra elementos (que neutra-
liza imensas quantidades de dano de energia para conjuradores
experientes). O nivel mais adequado para projegio astral seria o 20
nivel; para determinar a viabilidade da magia, o pesquisador com-
parou-a com as referéncias defensivas de 2° nivel (nublar, protegio
contra flechas e suportar elementos) e descobriu utilidades semelhan-
tes e equilibradas.

Forma Espectral
Forma espectral é um efeiro misto de 59 nivel (veja acima), desenvolvi-
do para fornecer mobilidade e capacidade defensiva aos conjuradores
arcanos. O personagem se transforma numa criatura incorporea, com
capacidade limitada de interagiio com o plano material, semelhante a
um fantasma manifestado.

A forma espectral é similar 2 magia de 3° nivel forma gasosa; logo,
esse foi o nivel minimo estabelecido pelo criador. Sem duivida, ela é
mais poderosa que o efeito de 3° nivel — mas quanto? O jogador ana-
lisou as referéncias de 4° nivel: invisibilidade aprimorada, metamorfo-
sear-se e porta dimensional. Como a forma espectral permite que o con-
jurador atravesse a maioria das barreiras sélidas como uma criatura
incorpérea, ela é mais eficiente que porta dimensional, que oferece
uma habilidade similar apenas uma vez por conjurag¢io. Da mesma
forma, ela & mais versitil que metamorfosear-se, que ndo abrange for-
mas incorporeas, e invisibilidade aprimorada, pois o usuirio é capaz de
ignorar varios tipos de ataques diferentes. Como a magia afeta
somente uma criatura e ndo fornece nenhuma vantagem ofensiva, o
Mestre determina que ela é inferior as referéncias de ¢° nivel, como
velocidade em massa.

O pesquisador conclui que forma espectral é um efeito misto de s°
nivel, equivalente a teletransporte e criar passagens, pois afeta somente
um alvo e nio permite superar grandes distincias, como teletransporte.

NOVAS MAGIAS

Apresentamos a seguir uma lista de magias novas para magos e feiti-
ceiros. Cada nome acompanha um breve resumo dos efeitos da
magia. O restante do capitulo descreve estas magias, em ordem
alfabérica.

Magias de Nivel O (Truques)

Trans  Reparos Menores. “Cura” 1 ponto de dano de constructos.

Magias de 1° Nivel

Orbe Acida Menor. Ataque de toque 3 distincia causa 1d8
pontos de dano por icido; +1 orbe/2 niveis apés o

1° (mdximo +5).

Orbe Elétrica Menor. Ataque de toque 4 distincia causa
1d8 pontos de dano por eletricidade; +1 orbe/2 niveis apos
0 1° (maximo +5).

Orbe de Fogo Menor. Ataque de roque a distincia causa
1d8 pontos de dano por fogo; +1 orbe/2 niveis apos o

19 (mdximo +5).

Evoc

Necro

Trans

Magias de 2¢° Nivel

Abjur

Conj

Encan

Ius

Necro

Trans

Univ

Magias de 3° Nivel

Adiv

Conj

Evoc

Necro

Trans

Univ
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Orbe de Gelo Menor. Ataque de toque 2 distincia causa
1ds8 pontos de dano por frio; +1 orbe/2 niveis apés o

1° (maximo +5).

Orbe Sonica Menor. Ataque de toque 3 distincia causa
1d8 pontos de dano sénico; +1 orbe/2 niveis apos o

1° (maximo +5).

Raio de Energia Negativa. Ataque de toque i distincia
causa 1d6 pontos de dano de energia negativa; +1dé/2
niveis apos o 1° (maximo 5dé).

Reparos Leves. “Cura” 1d8+1 pontos de dano/nivel

de constructos (maximo +5).

o

Filtro. Uma criatura adquire resisténcia a toxinas inaladas. )
Protegio Visual. O alvo tem 50% de chance de evitar um i
ataque visual. '
Asfixia. Mios estranguladoras causam 1d4 pontos de ]
dano/rodada. _
Faca de Gelo. Ataque a distincia causa 1d8 pontos de dano 5
por frio e 2 pontos de dano de Destreza,

Indiferenga. Torna um alvo resistente a efeitos de medo,
compulsio e de moral. - o
Disfargar Mortos-Vivos. Altera a aparéncia de
MOrtos-vivos.

Comandar Mortos-Vivos. Um morto-vivo nio ataca o
conjurador e obedece aos seus comandos.

Vitalidade Iluséria. O alvo adquire 1d10+1 pontos de

vida temporirios/nivel (miximo +10).

Asticia da Raposa. O alvo adquire 1d4+1 pontos de
Inteligéncia durante 1 hora/nivel. 4 i
Esplendor da Aguia. O alvo adquire 1d4+1 pontos de R £ ]
Carisma durante 1 hora/nivel. i
Reparos Moderados. “Cura” 2d8+1 pontos de dano/nivel
de constructos (maximo +10),

Sabedoria da Coruja. O alvo adquire 1d4+1 pontos de
Sabedoria durante 1 hora/nivel.

Bolsa para Familiar. Cria um esconderijo
extra-dimensional para abrigar um familiar.

Visdo Arcana. Qualquer aura migica torna-se visivel

a0 conjurador.

Castigal Espectral. Mio e castigal incorpéreos revelam
criaturas e objetos ocultos.

Explosio Glacial. Lascas de gelo causam 1d4 pontos de
dano por frio e 1 ponto de dano por concussio/nivel
num raio de 9 m (maximo 10d4+10).

Explosio de Energia Negativa. 1ds+1 pontos de dano
de energia negativa/nivel num raio de 6 m (maximo +10).
Morte Aparente. Um alvo voluntirio parece morto.
Reparos Graves. “Cura’ 3d8+1 pontos de dano/nivel de
constructos (maximo +15).

Aprimorar Familiar. O familiar do conjurador recebe +2
de bonus em testes de resisténcia, jogadas de ataque e CA
durante 1 hora/nivel.
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Magias de 4° Nivel
Abjur  Suportar Elementos em Massa. Como suportar
¢lementos, mas afeta 1 criatura/nivel.
Tela de Neutralizagio de Otiluke. Cria uma barreira
que dissipa magias por contato.
Evoc  Orbe Acida. Ataque de toque a distincia causa 1dé pontos
de dano por icido/nivel, dividido conforme desejado
(méximo 15de6).
Orbe Elétrica. Ataque de toque a distancia causa 1dé
pontos de dano por eletricidade/nivel, dividido conforme
desejado (maximo 15ds).
Orbe de Fogo. Ataque de toque a distincia causa 1dé
pontos de dano por fogo/nivel, dividido conforme
desejado (maximo 15d6).
Orbe de Gelo. Ataque de toque a distincia causa 1d6
pontos de dano por frio/nivel, dividido conforme desejado
(maiximo 15ds).
Orbe Sénica. Ataque de toque a distancia causa 1deé
pontos de dano sénico/nivel, dividido conforme desejado
(maximo 15dé). !
Necro Onda de Energia Negativa. Pulso de energia negativa
fascina ou fortalece 1dé6 DV/nivel em mortos-vivos
(maximo +15d6).
Trans Reparos Criticos. “Cura” 4d8+1 pontos de dano/nivel de
constructos (maximo +20),
Visdo no Escuro em Massa. Como visdo no escuro, mas
afeta todas as criaturas numa explosio de 3 metros a partir
do conjurador.
Fortalecer Familiar. O familiar do conjurador recebe +2
de bonus de armadura natural e 25% chance de ignorar

Univ

sucessos decisivos durante 1 hora/nivel.

Magias de 5° Nivel

Abjur Amortecer Energia. Absorve 1dé pontos de dano/nivel
de um tipo de energia (maximo 15d6).
Santudrio Particular de Mordenkainen. Neutraliza a
observagdo e espionagem de uma drea durante 24 horas.

Necro Muralha Espiritual. Cria um muro de espiritos
lamuriantes que causa medo, 1d10 pontos de dano e 1 nivel
negativo por contato.

Trans

Magias de 62 Nivel

Necro Pés-Vida em Morte. Destroi 1d4 DV/nivel de
mortos-vivos (miximo 20d4).
Véo em Massa. Como véo, mas afeta 1 criatura/nivel
dentro do alcance.
Transferéncia de Poder ao Familiar. Transfere magias
para o familiar.

Forma Espectral. O conjurador se torna incorpéreo,

Trans

Univ

Magias de 7° Nivel
Abjur  Imunidade a Energia. O alvo se torna imune o dano de
um tipo de energia.
Tela de Neutralizagdo Aprimorada de Otiluke. Cria
uma barreira que dissipa magias por contato (como dissipar
magia aprimorado).

Teletransporte em Massa. Como teletransporte, mas
transporta mais peso e nio exige a presenga do conjurador.

Magias de 8° Nivel
Abjur Tranca Dimensional. Bloqueia teletransporte e outras
formas de viagem dimensional durante 1 dia/nivel.
Evoc Grito Aprimorado. Grito devastador causa 20dé pontos
de dano sonico, atordoa criaturas vivas e danifica objetos,

Magias de 9° Nivel

Abjur  Absorgdo. Absorve e armazena 1d4+6 niveis de magias

Trans

que visem o conjurador.

Evoc Contingéncia em Cadeia. Como contingéncia, mas é
possivel interligar até 3 magias.

Necro Ocultar Forga Vital. O conjurador tranca sua energia
vital em um pequeno recept.éculo e nio poderd ser morto
até que o objeto seja destruido.

Permanéncia e as Magias Novas
Um personagem é capaz de tornar as novas magias a seguir continua-
mente arivas por meio da magia permanéncia. Para obter mais deta-
lhes, consulte a descrigio da magia na pag. 246 do Livro do Jogador.

Nivel Minimo  Custo em XP
1500 XP

Magia
Visao arcana : 132

E possivel utilizar permanéncia para tornar as magias a seguir perma-
nentes no proprio conjurador, em outras criaturas ou em objetos.

Magia Nivel Minimo  Custo em XP
Aprimorar familiar 11° 1500 XP
Fortalecer familiar 12° 2000 XP

As magias a seguir podem ser tornadas permanentes em objetos ou

areas.
Magia Nivel Minimo  Custo em XP
Bolsa para familiar 10° 1000 XP
Tela de neutralizagdo de Otiluke 12% 2000 XP
Santudrio particular de Mordenkainen 13° 2500 XP
Muralha espiritual 13° 2500 XP
Tela de neutralizagdo aprimorada de Otiluke 15° 3500 XP
Tranca dimensional 16° 4000 XP



DESCRICAO DAS MAGIAS

Absorcao
Abjuracio
Nivel: Fet/Mag 9
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragdo: 10 minutos/nivel ou até ser exaurida

As magias, habilidades e efeitos similares a magias que visem o con-
jurador sdo absorvidos e sua energia é armazenada até ser liberada
como magias do proprio personagem. Essa abjuragio afeta somente
as magias e efeitos que visem o conjurador; as magias e efeitos de drea
e de roque a distincia nio sio absorvidos,

Entre 7 e 10 niveis de magia (1d4+6) serio neurralizados pela
absorgiio. O Mestre determina em segredo o valor exato, Cada nivel de
magia ou efeito absorvido é deduzido do toral restante,

E possivel neutralizar uma magia apenas parcialmente. Subtraia o
resultado de 1d4+6 do nivel da magia langada contra o personagem.
Divida os niveis restantes da magia ofensiva pelo seu nivel original
para determinar o percentual efetivo que atingiri o personagem. As
magias que causam dano infligem essa porcentagem do dano toral.
As magias que geram efeitos distintos terio uma chance proporcio-
nal de afetar 0 mago ou feiticeiro. Por exemplo, Mialee langou absor-
gao e lhe restam 3 niveis de magia do valor original, quando ela & atin-

gida por dominar monstros, um efeito de 9° nivel: (9~ 3) / 9 equivalem
4 66% ou 6/9. Esse é o percentual de chance de afetar a maga élfica.
Jogue 1d%; se o resultado for igual ou inferior 3 porcentagem obtida,
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a magia afetard o personagem, que deveri realizar os testes de resis-
téncia permitidos ou considerar sua RM (se houver),

Os niveis de energia absorvidos podem ser reutilizados para conju-
rar as magias preparadas ou conhecidas do personagem, sem elimini-
las de seu limite didrio (0 jogador deve manter um registro do total de
niveis de magia disponiveis e usados). Em outras palavras, o efeito
conjurado nio é subtraido de suas magias preparadas e continuari dis-
ponivel, pois ele usard a energia ofensiva absorvida, Os feiticeiros sio
capazes de langar qualquer magia conhecida usando os niveis absorvi-
dos. Cada nivel de energia armazenado equivale a um nivel de magia
disponivel ao mago ou feiticeiro. Se a magia exigir componentes
materiais ou XP, eles devem ser fornecidos pelo personagem durante

a conjuragio,

Amortecer Energia

Abjuragio

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Vocé

Duragio: 24 horas ou até ser descarregada

Essa abjuragio protege o conjurador contra o dano de qualquer tipo
de energia: dcida, eletricidade, fogo, frio ou sénica. Ela também afeta
o equipamento do personagem. Quando o personagem sofrer dano
por energia (de qualquer tipo), uma aura multicolorida envolveri seu
corpo e absorveri 1dé pontos de dano por nivel de conjurador (mixi-
mo 15d6) do tipo de energia que disparou o efeito. A aura de prore-
¢do permanece ativa durante uma rodada completa ou até neutralizar
a quantidade mixima de dano, o que ocorrer antes. Logo depois do
efeito ser disparado, nio seri possivel alterar o tipo de energia
absorvido.

Amortecer energia substitui (e ndo se acumula com) suportar elemen-
tos, protegdo contra elementos e resisténcia a elementos. Se o conjurador
estiver protegido com amortecer energia e qualquer outra dessas trés
magias, o primeiro efeito neutralizari todo o dano possivel, nio
importa o tipo de energia selecionado para as demais abjuragées.
Caso o personagem seja exposto a outro tipo de energia depois da ati-
vagdo de amortecer energia, os demais efeitos de protecio adequados
funcionario normalmente.

Por exemplo, Mialee conjura amortecer energia sobre si; logo
depois, Jozan langa protegio contra elementos (fogo) e vesistincia a ele-
mentos (frio) sobre a maga. Mais tarde, um dragio branco e uma turba
de ogros embosca o grupo de Mialee. Os ogros arremessam frascos de
fogo grego contra a elfa, que disparam amortecer energia (fogo). A
magia neutraliza facilmente todo o dano por fogo que Mialee sofreria
e a profegdo contra elementos continua intacta. Na mesma rodada, o dra-
gio libera seu sopro contra o grupo. Como o efeito de amortecer ener-
gia da maga foi disparado por fogo, ele é ineficaz contra o dano por
frio infligido pelo dragio branco. No entanto, Mialee ainda recebe os
beneficios da resisténcia a elementos conjurada por Jozan.

Aprimorar Familiar

Universal
Nivel: Fet/Mag 3
Componentes: V, G
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e

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Familiar

Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador envolve seu familiar com vigor e resisténcia. A criatu-
ra recebe +2 de bonus de competéncia nas jogadas de ataque, dano e
testes de resisténcia enquanto a magia permanecer ativa. Além disso,
ela adquire +2 de bonus de esquiva na CA.

Asfixia
Conjuragio (Criagdo) [Energia]
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura Grande ou menor (veja texto)
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz 2 metade (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Um par de mios invisiveis, formadas por energia bruta, surge ao
redor da garganta do alvo e tenta asfixia-lo. Apenas as aberragoes, ani-
mais, bestas, bestas magicas, extra-planares, fadas, gigantes, humanéi-
des, humanéides monstruosos e metamorfos sio afetados. As criatu-
ras que nio tenham pescogo, como os beholder, sdo imunes i asfixia.
E impossivel atacar ou destruir as mios.

A vitima sofre 1d4 pontos de dano a cada rodada, embora um teste
de Reflexos bem-sucedido possa reduzir o dano 2 metade. Todas as
jogadas de ataque e testes realizados pela vitima sofrem -2 de
penalidade de circunstincia; se a agdo pretendida envolver
fala (como Diplomacia), o teste sofrerd -4 de penalidade. O
alvo conseguira langar magias, mas deveri obter sucesso
num teste de Concentragdo (CD 10 + nivel da magia +
1/2 do 1ltimo dano) ou a magia estara perdida. A pena-
lidade de circunstincia se aplica a esse teste (-4 para magias com
componentes verbais, -2 para as demais).

lhante, que serd amarrado com um né.

Astucia da Raposa
Transmutagio
Nivel: Brd 2, Clr 2, Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M/FD
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duragio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

A criatura transmutada se torna mais esperta e perspicaz. Esta magia
concede 1d4+1 de bonus de aprimoramento na Inteligéncia, afetan-

do normalmente as pericias e testes baseados nessa habilidade. Os \m\\a.

Uma bolsa para familiar
é uma protegio perfeita para y r

companheiros migicos.

magos que forem alvos da asticia da raposa no recebem magias adi-
cionais, mas a CD das suas magias aumenta.
Componente Material: Alguns pélos ou um punhado de estrume de

raposa.

Bolsa para Familiar
Universal
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Um recipiente ou vestimenta com bolsos
Duragdo: 1 hora/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O recipiente ou vestimenta é encantado para oferecer um refiigio
seguro ao familiar do conjurador.

A magia transforma um dos bolsos, sacolas ou compartimentos
do item em um espago extra-dimensional capaz de abrigar o familiar
(ou 90 cm” para criaturas Mitidas ou menores). O animal se acomo-
da no interior da bolsa sem criar qualquer saliéncia perceptivel no
item afetado. ‘

A qualquer momento que o familiar estiver em contato fisico com
o personagem, seri possivel guardi-lo na bolsa como uma agdo livre
proferindo uma palavra de comando. Se a criatura puder falar como
mestre, ela também terd controle sobre a bolsa. O familiar é capaz de
sair do abrigo como uma ago livre; o mestre também pode invoci-lo

da mesma forma.

Dentro da bolsa, o familiar
terd cobertura e camuflagem
totais. O conjurador e o ani-
mal podem trancaro
espa¢o dimensional,

i j’( / tornando-o a prova de

4~ are agua. O suprimento
: de ar do abrigo é sufi-
ciente para 1 hora mas, se
estiver aberto, o familiar
conseguira permanecer na
bolsa indefinidamente,
Quando a duragio da
magia expirar, a criatura
Surgird no espago ocupa-
do pelo mestre, sem
sofrer qualquer dano
— exceto se 0
7 ambiente for nocivo.
{ Criar um espago
extra-dimensional
no interior de outro
ou forga-los a coexistir
é muito arriscado,
() . I'f Componentes Materiais: Uma pequena agulha
dourada e uma faixa de tecido
/ fino, trangada ao meio e costura-

”

/ da nas pontas.
whl .o



Castical Espectral
Conjuragio (Criagio)
Nivel: Fet/Mag 3
Componentes: G, M
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Alvo: Mio e castigal espectral
Duragdo: 1 minuto/nivel (D) (veja texto)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 8 Magia: Sim

Essa magia cria uma mio, portando um castigal com uma vela acesa,
no local selecionado. A vela ilumina um raio de 1,5 m. A mio se des-
locari conforme a orientagio do personagem (nio é necessirio con-
centrar-se), em todas as diregdes — acima, abaixo, esquerda, direita,
adiante, para trds e depois de esquinas. O deslocamento da mio equi-
vale a 15 metros por rodada. Caso a vela ultrapasse o alcance miximo
da magia, ela se apagard. Ambos (o castical e a mio) sio incorpéreos
e podem atravessar objetos s6lidos — uma ferramenta tril para simu-
lar assombragées.

O castigal espectral revelard criaturas e objetos escondidos, etéreos
ou invisiveis, que surgirdo de forma difusa e transhicida. Os seres
incorpéreos ainda continuario imunes aos ataques do Plano
Material (exceto pelos efeitos de energia), mas as criaturas invisiveis
terio somente trés quartos de camuflagem enquanto estiverema 1,5
da vela.

A radiagio espectral torna os objetos e criaturas imateriais um
pouco mais corpéreas (inclusive a prépria mio). Qualquer ser incor-
péreo que estiver no raio iluminado pelo castigal espectral conservara
os beneficios de seu estado, mas terd somente 30% de chance de igno-
far os ataques de fontes corpéreas.

A mio e o castigal sio Minimos, tém 1 PV por nivel de conjurador
e CA 14 + um bénus de deflexio equivalente ao modificador de
Carisma do personagem. Os testes de resisténcia da mio sio idénti-
cos aos valores do conjurador. Ela é imune a qualquer magia que nio
cause dano (exceto desintegrar). Caso a mio ou o castical sejam des-
truidos, a magia serd anulada.

Componente Material: Um pedago de um cadiver que jamais rece-
beu qualquer tratamento adequado de preservagio ou sepultamento.

Comandar Mortos-Vivos
Necromancia
Nivel: Fet'/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Alve: Um morto-vivo
Duragio: 1 dia/nivel
Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia permite que o conjurador assuma o controle temporirio
sobre um morto-vivo. As criaturas sem Inteligéncia (como esquele-
tos e zumbis) nio tém direito a testes de resisténcia. Os mortos-vivos
inteligentes tém.

Quando o personagem controlar um monstro sem mente, seri
capaz de emitir apenas ordens bisicas, como “venha ci”, “vi até ali”,

“lute”, “fique parado” e similares. Um alvo inteligente entenderi os
comandos e gestos do personagem da maneira mais favorivel exis-
tente. Nenhum morto-vivo subjugado atacari o conjurador enquan-
to a magia permanecer ativa. E possivel dar ordens as criaturas inteli-
gentes, mas o personagem deve vencé-las num rteste resistido de
Carisma para forgi-las a realizar uma tarefa contriria a sua vontade
(apenas uma tentativa). Um morto-vivo controlado jamais obedeceri
a comandos suicidas ou obviamente nocivos, mas poderi ser conven-
cido que uma tarefa muito perigosa vale o risco envolvido (consulte
a descrigio de enfeitigar pessoas, pig. 209 do Livio do Jogador).
Qualquer agio, executada pelo conjurador ou seus aliados, que amea-
ce o morto-vivo comandado dissipari a magia.

As ordens nio sdo emitidas por telepatia; as criaturas devem ser
capazes de ouvir o conjurador,

Componentes Materiais: Uma tira de carne crua e uma lasca de osso.

Contingéncia em Cadeia

Evocagio
Nivel: Fet/Mag 9

Idéntico a magia contingéncia, mas o personagem pode langar até 3
magias sobre si, que serio ativadas quando as condigoes estabelecidas
por contingéncia em cadeia forem atendidas. As magias latentes podem
ser ativadas simultaneamente ou em separado, uma a cada rodada,

Disfargar Mortos-Vivos

Ilusio (Sensagio)

Nivel: Fet/Mag 2

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Um morto-vivo corpéreo

Duragio: 10 minutos/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum (benéfica)

Semelhante a alterar-se (consulte a pig. 174 do Livro do Jogador), exce-
to pelas alteragdes acima. O conjurador determina a aparéncia do
morto-vivo,

Foco: O casulo de uma mariposa morta.

Esplendor da Aquia.

Transmutagio

Nivel: Brd 2, Clr 2, Fet/Mag 2

Componentes: V, G, M/FD

Tempo de Execugdo: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

A criatura transmutada se torna mais ponderada, articulada e com a
personalidade mais marcante. Esta magia concede 1d4+1 de bénus
de aprimoramento no Carisma, afetando normalmente as pericias e
testes baseados nessa habilidade. Os feiticeiros e bardos que forem
alvos do esplendor da dguia nio recebem magias adicionais, mas a CD
das suas magias aumenta.
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Componentes Materiais: Algumas penas e um punhado de estrume
de aguia.

¢ Descrita originalmente nos cenirio de campanha dos Reinos
Esquecidos.

Explosdo de Energia Negativa

Necromancia

Nivel: Fer/Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Efeito: Explosio de 6 m de raio

Duragédo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Vontade reduz i metade (veja texto)
Resisténcia 24 Magia: Sim

O conjurador libera uma explosio silenciosa de energia negativa no
ponto selecionado.

A explosio causa 1d8 pontos de dano +1 ponto de dano por nivel
de conjurador (maximo 1d8+10) a qualquer criatura viva na area. Um
teste de resisténcia de Vontade bem-sucedido reduzird o dano a
metade.

Uma vez que os mortos-vivos sio alimentados pela energia negati-
va, essa magia atuard como um efeito de cura sobre essas criaturas,
recuperando o dano que seria causado a uma criatura viva.

Explosao Glacial

Evocagio [Frio]

Nivel: Fer/Mag 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)

Area: Explosio de 9 m de raio

Duragio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i metade
Resisténcia a Magia: Sim

Uma saraiva de lascas de gelo magico surge no ponto de origem sele-
cionado. As lascas explodem em todas as direcdes e atingem quais-
quer objetos e criaturas na area afetada. Os granizos causam 1d4 pon-
tos de dano por frio +1 ponto de dano de concussio por nivel de con-
jurador (médximo 10d4+10).

Componente Material: Um pedago de gelo ou uma pérola de qual-
quer valor.

Faca de Gelo

Conjuragio (Criagio) [Frio]

Nivel: Fet/Mag 2

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Longo (120 m +12 m/nivel)
Efeito: Um projétil de gelo
Duragio: Instantineo

Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia a Magia: Sim

Um fragmento de gelo migico surge na mio do conjurador e voa na
diregio do alvo selecionado. O personagem deve obrer sucesso em

um ataque a distancia regular. A cada dois niveis de conjurador, adi-
cione +2 de bonus de competéncia na jogada de ataque. O fragmento
causa 1d§ pontos de dano perfurante, +1d8 pontos de dano por frioe
2 pontos de dano temporirio na Destreza. As criaturas imunes a at-
ques de frio nio sofrem a penalidade na Destreza. Um teste de
Fortitude bem-sucedido reduz o dano por frio @ metade e anula o
dano de habilidade temporirio.

Se o ataque a distancia fracassar, o fragmento de gelo explodiri
numa dispersio de 3 m de didmetro, centrada no ponto de impacto
da faca de gelo, e infligiri 1d8 pontos de dano por frio (consulte
Ataques com Projéteis de Area, pag. 138 do Livro do Jogador). Um teste
de resisténcia de Reflexos bem-sucedido reduzird o dano i mertade.

Filtro
Abjuragio
Nivel: Clr 2, Drd 2, Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M/FD
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duragio: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim ;

Essa magia cria uma bolha de protegio invisivel ao redor do corpo do
alvo, que filtra todos os elementos nocivos e téxicos do ar. A criatura
protegida nio sofrerd dano ou penalidades ao inalar venenos naturais
ou alquimicos. Ela também serd imune a venenos migicos criados
por efeitos de 4° nivel ou inferiores (como nuvem fétida) conjurados
por adversirios com 8 DV ou menos. A criatura recebe +2 de bonus
de circunstincia nos testes de resisténcia contra efeitos mais
poderosos.

Componentes Materiais: Um fio de teia de aranha e um fiapo de
roupa de algodio.

Forma Espectral
Transmutagio
Nivel: Fet/Mag 5
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragiio: 1 minuto/nivel

O personagem assume uma forma incorpérea e visivel, semelhantea
manifestagio dos fantasmas. Enquanto a magia permanecer ativa, o
corpo do mago ou feiticeiro serd transportado para o Plano Etéreo,
Ele seri visivel e poderi ser atacado por criaturas do Plano Material,
mas ndo teri um corpo fisico. O personagem somente seri afetado
por outros seres incorporeos, armas migicas +1 (ou melhores),
magias, habilidades similares a magia e habilidades sobrenaturais.
Ele serd imune a qualquer ataque corpéreo (mas nio aos magicos).
Mesmo quando é atingido por magias ou armas magicas de uma
fonte corporea, existem 50% de chance da criatura ignorar qualquer
dano, exceto de ataques de energia, como misseis mdgicos, e armas
com a habilidade toque espectral.

As criaturas do Plano Material ignoram os bonus de armadura
comum e natural do personagem, mas ele adquire um bénus de



deflexdo na CA equivalente ao seu modificador de Carisma (mini-
mo +1, mesmo para valores de habilidade inferiores a 9). O
conjurador nio é capaz de desferir ataques fisicos con-
tra adversirios corpéreos, a menos que tenha
armas de toque espectral; nesse caso, seu
valor de Forga serd nulo, mas o ata-
cante considera seu boénus de
Destreza nos ataques corpo a
corpo. As magias do persona-
gem afetario os alvos do Plano
Material normalmente, exceto
quando exigirem ataques de
toque; nessa situagdo, sera
impossivel descarregar a
magia contra oponentes
corpéreos. Os ataques, de-
fesas e magias do persona-
gem transmutado aferam

os objetos e criaturas do
Plano Etéreo normalmente.

Na forma espectral, o mago
ou feiticeiro nio é capaz de
correr, mas pode voar usando
seu deslocamento padrio
(capacidade de manobra:
perfeita). Ele consegue
atravessar objetos sélidos
como qualquer ser incorpéreo.

Quando a duragio da magia terminar, o conjurador retorna ao
Plano Material. Se ele estiver dentro de um objeto fisico (como uma
muralha), serd arremessado para o €5paco vago mais proximo e sofre-
ri 1d6 pontos de dano a cada 1,5 m que percorrer,

Fortalecer Familiar
*  Universal

Nivel: Fet/Mag 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 acio
Aleance: Toque
Alvo: Familiar
Duragio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador envolve seu familiar com tolerincia. A criarura recebe
#2 de bonus de melhoria na Classe de Armadura e 25% de evitar o
dano adicional de ataques furtivos ou sucessos decisivos (embora o
golpe ainda cause o dano normal) enquanto a magia permanecer
ativa. Além disso, ela adquire 2d8 pontos de vida temporirios,

Grito Aprimorado.
Evocagio [Sonico]
Nivel: Brd s, Fet/Mag 8
Componentes: V, G, F
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: Linha de 1,5mdealturae 1,5 m de largura, além do cone
(veja texto)

o= Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia 4 Magia: Sim (objeto)

Vocé emite um grito retumbante e devastador, O
efeito primirio & uma linha de energia sénica
intensa, com 1,5 m de altura e 1,5 m de lar-
gura, que atinge o alcance miximo da
magia. Os objetos de pedra, cristal e de
metal na drea afetada sofrem 20d6 pontos de
dano. As criaturas que portarem objetos vul-
nerdveis podem realizar testes de resisténcia
de Reflexos para evitar o dano. Os objetos
que superem o efeito primdrio da magia
estario imunes ao efeito secundirio.

O efeito secundirio da magia é um
cone de som centrado na linha de ener-
gia sOnica. As criaturas na drea aferada
sofrem 10dé pontos de dano, ficando
atordoadas durante 1 rodada e ensurde-
cidas durante 4dé rodadas. Um teste de
resisténcia de Fortitude bem-sucedido

anula o atordoamento e reduz o dano e

a duragio da surdez i merade.

Qualquer objeto e criaturas frigeis

ou cristalinas sofrem 1dé6 pontos de

dano por nivel de conjurador

(maximo 20de). As criaturas que
portarem esses objetos podem realizar um teste de resisténcia de
Reflexos para evitar o dano,

Uma criatura ensurdecida, além dos efeitos 6bvios, sofre -4 de
penalidade em sua Iniciativa e tem 20% de chance de falhar e perder
qualquer magia que tenha componentes verbais (V).

Um grito aprimorado ndo consegue invadir uma érea de siléncio.

Foco: Uma corneta de metal ou marmore.

¢ Descrita originalmente nos cenirio de campanha dos Reinos
Esquecidos.

Imunidade a Energia
Abjuragio
Nivel: Clr 6, Drd 6, Fet/Mag 7
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duragio: 24 horas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

Essa abjuragio oferece protegio total contra um dos seguintes tipos
de energia, selecionado pelo conjurador: dcido, eletricidade, fogo,
frio e sonica. Ela também afeta o equipamento do alvo.

A imunidade a energia neutraliza apenas o dano sofrido. O alvo
continua suscetivel aos outros efeitos colaterais do elemento —
como afogamento em dcido (uma vez que o dano de asfixia se deve 3
falta de oxigénio), ensurdecimento por ataques sonicos ou aprisiona-
mento em blocos de gelo.

I
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A imunidade a energia substitui (¢ ndo se acumula com) suportar
elementos, protegio contra elementos e resisténcia a elementos. Se o conju-
rador estiver protegido com imunidade d energia e qualquer outra des-
sas trés magias, o primeiro efeito tornari os demais irrelevantes.

Indiferenga
Encantamento [Agio Mental]
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragio: 1 hora/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia neutraliza as emogdes da criatura tocada. O alvo torna-se
imune a efeitos de medo e compulsio de 1° e 2° niveis e recebe +4 de
bonus de circunstincia nos testes de resisténcia contra 0s mesmos
efeitos de 3° nivel ou superior. Além disso, a criatura nio serd aferada
por bonus e penalidades de moral enquanto a magia permanecer
ativa. A auséncia de emogdes impde -4 de penalidade de circunstan-
cia nos testes baseados em Carisma do alvo.

Os alvos que estiverem sob efeitos de
medo ou compulsio quando indiferenga for
conjurada devem realizar um reste de
resisténcia de Vontade; caso fracassem,
o efeito de medo ou compulsio sera
dissipado e a criatura ficard pasma
durante 1 rodada.

Componente Material: Uma
pequena rocha.

Morte Aparente

Necromancia

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Uma criatura viva disposta,
cujo total de DV nio ultrapasse
os dados de vida do conjurador

Duragio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

O alvo imerge num estado similar
a morte. Conforme a escolha do
personagem, esse estado pode ser
um periodo cataléptico impossivel
de distinguir da morte natural, um
coma temporirio ou um sono
muito profundo. Embora a criatu-
ra ainda possa sentir cheiros,

sons e reconhecer os eventos i

sua volta, nenhum tipo de sen-

sacdio titil ou visio estardo disponiveis nesse estado. Ela nio precisz
ri comer, beber ou respirar.

Enquanto a magia permanecer ativa, 0 alvo ser imune a dano por
contusio e qualquer dano (normal ou de habilidade) serd reduzidoa
metade. Além disso, a criatura serd imune a efeitos de agio mental,
paralisia, veneno, doengas e drenar energia. As conseqiiéncias de
qualquer doenga ou veneno inoculado no personagem serdo neutrs-
lizadas durante a conjuragio, mas retornario quando a magia expira;
da mesma forma, os testes de resisténcia para anular niveis negativos
serio postergados até a duragio da morte aparente terminar.

Muralha Espiritual
Necromancia
Nivel: Fet/Mag §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio
Efeito: Muralha com até 3 m2/nivel, uma esfera ou um semicirculo
com 30 cm de raio/nivel
Duragdo: 1 minuto/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum (veja texto)
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia cria uma concentragio de formas distorcidas, branco
esverdeadas, semelhantes a espiritos torturados. A barreira nio pode
se mover. Uma das faces da muralha (a crité-
rio do conjurador) emite um lamento
constante, que obrigara qualquer
criatura viva numa disper-
sio de 18 metros a fugir
em panico durante 1d4
rodadas (esse é um efei-
to sénico de medo). Um
teste de Vontade bem-
sucedido anula o efeito.
A muralha é semi-
material e opaca e forne-
ce camuflagem rotal. Ela
bloqueia efeitos magicos
e concede 9/10 de
cobertura contra ataques
corporeos. Qualquer ser
vivo é capaz de atravessara
muralha espiritual, mas hi
um risco elevado. Assim que
tocar a barreira, a criatura sofrerd’
1d10 pontos de dano, conforme
sua energia vital é perturbada.
Caso insista em atravessar 3
muralha, ela sofrerd 1d10 pontos
de dano e devera obter sucesso
num teste de resisténcia de
Fortitude ou sofrera 1 nivel
negativo.
Componente Material:
Uma pedra preciosa
< clara e facetada.
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Ocultar Forga Vital
Necromancia
Nivel: Fet/Mag 9
Componentes: V, G, M, XP
Tempo de Execugiio: 1 dia
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: Instantinea (veja texto)

O conjurador isola sua forga vital numa parte tinica do seu corpo —
em geral, no dedo minimo da mio esquerda. Logo depois, ele é capaz
de remover essa parte e guardi-la num local seguro. Quando a conju-
ragdo terminar, serd impossivel eliminar o personagem através dos
métodos comuns; caso um efeito ou magia reduza seus pontos de
vida a 0 (incapacitado), entre -1 e -9 (morrendo) ou -10 (morto), ele
poderi ignorar as conseqiiéncias normais. Em vez disso, o conjurador
ficard zonzo e somente conseguiri executar agdes parciais.

Se o personagem estiver incapacitado ou morrendo, ele nio perde-
ri 1 ponto de vida adicional ao realizar a¢des extenuantes enquanto a
magia permanecer ativa. Os efeitos de cura nio elevam o tortal de PV
do conjurador para 0, mas ajustam-no conforme a quantidade de pon-
tos recuperada. Caso o personagem seja eliminado de outra forma
(pela magia desintegrar, por exemplo), nio receberi qualquer benefi-
cio das magias de cura e, obviamente, nio poderi ser ressuscitado — o
necromante simplesmente morrerd quando o recepticulo for
destruido.

Se o recepticulo for destruido, a magia sera dissipada e a forga vital
do personagem retornard ao seu corpo se ele ainda estiver vivo,

Componente Material: Uma pequena foice forjada em prara purissi-
ma, utilizada para cortar a parte do corpo que servira de recepriculo.

Custo em XP: 5.000 XP.

Onda de Energia Negativa
Necromancia
Nivel: Fet/Mag 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: 15 metros
Efeito: Explosio de 15 m de raio, centrada no conjurador
Duragio: Instantanea (veja texto)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador libera uma explosio silenciosa de energia negativa do
seu corpo.

A explosio afetara 1dé DV em mortos-vivos por nivel de conjura-
dor (maximo 15d6). As criaturas mais proximas sio afetadas primei-
ro; entre os monstros eqiidistantes, a magia afetara os mais fracos
primeiro. A onda de energia negativa é capaz de gerar um dentre dois
efeitos, selecionado durante a conjuragio:

Fascinar: Os mortos-vivos se acovardam em fascinio ao poder do
conjurador (considere-os atordoados). O efeito permanece ativo
durante 10 rodadas.

Fortalecer: Os mortos-vivos adquirem [1d4 + modificador de
Carisma do conjurador] de Resisténcia a Expulsio, minimo +1. O
efeito permanece ativo durante 10 rodadas.
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Orbe Acida

Evocagio [Acido]
Nivel: Fet/Mag 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma ou mais criaturas e objetos, todos a menos de
9 m entre si
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude reduz 2 metade (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Uma ou mais orbes de dcido com 8 cm de diimetro surgem da mio
do conjurador e voam em diregio aos alvos selecionados. E necessi-
rio obter sucesso num araque de toque i distancia para atingir cada
adversirio. As orbes causam 1dé pontos de dano de dcido por nivel de
conjurador (maximo 15deé), dividido conforme desejado. Cada orbe
deve causar pelo menos 1dé pontos de dano. O jogador reparte o
dano antes de realizar as jogadas de ataque.

Uma criatura atingida diretamente pela orbe dcida sofrera o dano
pertinente e ficard enjoada durante uma rodada, em fungio dos vapo-
res nocivos do dcido. Um teste de resisténcia de Fortitude bem-suce-
dido reduz o dano a metade e anula o efeito do enjéo.

Se o ataque de toque i distincia fracassar, o icido explodird numa
dispersio de 3 m de diametro, causando 2 pontos de dano por dado
incluso na orbe em questio. Um teste de resisténcia de Reflexos
bem-sucedido reduzird o dano a metade.

Orbe Acida Menor

Evocagio [Acido]

Nivel: Fet/Mag 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: Até cinco criaturas e objetos, todos a menos de 4,5 m entre si
Duragdo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude reduz 3 merade

Resisténcia 4 Magia: Sim

Uma orbe de dcido com § cm de didmetro surge da mio do conjura-
dor e voa em diregdo ao alvo selecionado. E necessirio obter sucesso
num ataque de toque a distincia para atingir o adversirio. A orbe
causa 1d8 pontos de dano de dcido; se o ataque de toque fracassar, o
dcido se tornard inerte de imediato.

A cada dois niveis de personagem (qualquer classe) depois do 19, 0
conjurador dispara uma orbe adicional simultaneamente. Portanto,
um mago criaria duas orbes no 3° nivel, trés a partir do 5° nivel, qua-
tro no 7° nivel e finalmente cinco orbes (a quantidade maxima) no 9°
nivel. O conjurador seleciona os alvos das orbes durante o langamen-
to da magia; é possivel atingir uma tinica criatura ou virios adver-
sarios. Cada projéril é indivisivel e atinge somente um inimigo. Os
alvos devem ser selecionados antes de determinar a RM ou o dano.
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Orbe Elétrica

Evocagio [Eletricidade]
Nivel: Fet/Mag 4

Semelhante a orbe dcida, mas causa dano por eletricidade. Uma cria-
tura atingida diretamente pela orbe elétrica sofrerd o dano pertinente
e seus equipamentos e vestimentas metilicas serio magnetizadas
durante uma rodada em fungio da corrente elétrica. Qualquer vitima
que estiver usando armadura metilica ficard enredada e sofrerd -2 de
penalidade nas jogadas de ataque e -4 de penalidade efetiva na
Destreza. Se a superficie ao redor dos alvos for metilica, eles ndo con-
seguirdo se mover. Caso contririo, seu deslocamento seri reduzido i
metade e eles nio poderio correr ou realizar Investidas. Se a vitima
tentar langar uma magia, deveri obter sucesso num teste de
Concentragio (CD 15) ou a magia estari perdida.

Um teste de resisténcia de Fortitude bem-sucedido reduz o dano
i metade e anula o efeito do magnetismo.

Orbe Elétrica Menor
Evocagio [Eletricidade]
Nivel: Fer/Mag 1

Semelhante a orbe dcida menor, mas causa dano por eletricidade.

Orbe de Fogo
Evocagio [Fogo]
Nivel: Fet/Mag 4

Semelhante a orbe dcida, mas causa dano por fogo. Uma criatura atin-
gida diretamente pela orbe de fogo sofrera o dano pertinente e ficard
pasma durante uma rodada, em fungio da explosio de chamas. As
criaturas pasmas nio podem realizar qualquer agdo (mas conseguem
se defender normalmente). Um teste de resisténcia de Fortitude
bem-sucedido reduz o dano i metade e anula o efeito de pasmar.

Orbe de Fogo Menor
Evocagio [Fogo]
Nivel: Fet/Mag 1

Semelhante a orbe dcida menor, mas causa dano por fogo.

‘Orbe de Gelo

Evocagio [Frio]
Nivel: Fet/Mag 4

Semelhante a orbe dcida, mas causa dano por frio. Uma criatura atin-
gida diretamente pela orbe de gelo sofreri o dano pertinente e ficard
cega durante uma rodada, em fungio da explosio de cristais de gelo.
Um teste de resisténcia de Fortitude bem-sucedido reduz o dano a
metade e anula o efeito da cegueira.

Orbe de Gelo Menor

Evocagio [Frio]
Nivel: Fet/Mag 1

Semelhante a orbe dcida menor, mas causa dano por frio.

Orbe Sénica

Evocagio [Sonico]
Nivel: Fet/Mag 4

Semelhante a orbe dcida, mas causa dano sénico. Uma criatura atingi-
da diretamente pela orbe sonica sofreri o dano pertinente e ficard
ensurdecida durante uma rodada, Uma criatura ensurdecida, além
dos efeitos 6bvios, sofre -4 de penalidade em sua Iniciativa e tem 20%
de chance de falhar e perder qualquer magia que tenha componentes
verbais (V).

Um teste de resisténcia de Fortitude bem-sucedido reduz o dano
4 metade e anula o efeito do ensurdecimento.

Orbe SGnica Menor

Evocagio [Sonico]
Nivel: Fet/Mag 1

Semelhante a orbe dcida menor, mas causa dano sénico.

Pos-Vida em Morte

Necromancia

Nivel: Clr 6, Fet/Mag 6

Componentes: V, G, M/FD

Alvo: Diversos mortos-vivos numa explosio de 15 metros
Teste de Resisténcia: Vontade anula

Semelhante a circulo da morte, mas essa magia destroi os mortos-vivos
(conforme indicado em “Alvos”, acima) e consegue afetar as criaturas
que tenham 9 DV ou mais.

Componente Material: O p6 de um diamante esmagado de 500 PO
(no minimo).

Protegdo Visual

Abjuragio

Nivel: Clr 2, Drd 2, Fet/Mag 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura viva rocada

Duragio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia 4 Magia: Sim

O conjurador cria uma placa semelhante a um espelho luminoso,
suspenso diante dos olhos do alvo. A placa se desloca com a criatura
e ndo atrapalha sua visio. Enquanto a magia permanecer ativa, hi 50%
de chance do alvo ignorar a necessidade de um teste de resisténcia
contra ataques visuais, como se estivesse evitando o olhar do adver-
sirio. No entanto, o atacante nio tera meia camuflagem contra o per-
sonagem (consulte a descrigio de ataques visuais, pig. 72 do Livro do
Mestre). A criatura nio recebe nenhuma protegio adicional por evitar
ativamente o olhar do oponente, mas ainda poderi fechar os olhos
para escapar do ataque visual.



Raio de Energia Negativa
Necromancia
Nivel: Fer/Mag 1
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugido: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Efeito: Raio
Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade reduz a
metade (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador libera um raio de ener-
gia negativa da ponta de seu dedo. Ele
deve obrer sucesso num ataque de
toque 3 distancia para atingir o alvo. O
raio causa 1dé pontos de dano a qual-
quer criatura viva.

A cada dois niveis de personagem
(qualquer classe) depois do 1°, 0 conju-
rador inflige 1dé pontos de dano adi-
cionais, Portanto, um mago causaria 2dé no 3°
nivel, 3dé6 a partir do 5° nivel, 4dé no 7° nivel e finalmente 5dé (a
quantidade mixima) no 9° nivel.

Uma vez que 0s mortos-vivos sio alimentados pela energia negati-
va, essa magia atuard como um efeito de cura sobre essas criaturas,
recuperando o dano que seria causado a uma criatura viva.

Componente Material: Um espelho, que deveri ser quebrado.

Reparos Criticos
Transmurtagdo
Nivel: Fet/Mag 4

Semelhante a reparos leves, mas reparos criticos “cura” 4d8 pontos de

dano +1 ponto por nivel de conjurador (maximo +20).

Reparos Graves
Transmutagio
Nivel: Fer/Mag 3

Semelhante a reparos leves, mas reparos graves “cura” 3d8 pontos de
dano +1 ponto por nivel de conjurador (maximo +15).

Reparos Leves
Transmutacio
Nivel: Fer/Mag 1
Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Constructo tocado
Duragdo: Instantineo
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Ao tocar o constructo selecionado (que tenha pelo menos 1 ponto de

dano), o conjurador transmuta sua estrutura e recupera o dano softi-

do. A magia “cura” 1d8 pontos de dano +1 ponto por nivel de conjura-
dor (mdximo +5).

Reparos Menores

Transmutagio

Nivel: Fer/Mag 0

Semelhante a reparos leves, mas reparos menores ‘cura” somente 1 ponto

de dano.

Reparos Moderados

Transmutagio
Nivel: Fet/Mag 2

Semelhante a reparos leves, mas reparos moderados “cura” 2d8 pontos de

dano +1 ponto por nivel de conjurador (maximo +10).

Sabedoria da Coruja

Transmutagio

Nivel: Brd 2, Clr 2, Fet/Mag 2

Componentes: V, G, M/FD

Tempo de Execugiio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia & Magia: Sim (benéfica)

A criatura transmutada se rtorna mais sabia. Esta magia concede
1d4+1 de bonus de aprimoramento na Sabedoria, afetando normal-
mente as pericias e testes baseados nessa habilidade. Os clérigos,
druidas, paladinos e rangers que forem alvos da sabedoria da coruja
niio recebem magias adicionais, mas a CD das suas magias aumenta.
Componente Material: Algumas penas ou um punhado de estrume

de coruja.




CAPITULO 5: MAGIAS

O Santuario Particular de Mordenkainen
Abjuracio
Nivel: Fet/Mag 5
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 10 minutos
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Area: Cubo de 9 m3/nivel (M)
Duragéo: 24 horas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia assegura a privacidade do conjurador. Qualquer observa-
dor externo perceberd somente uma drea negra e enevoada. A visio
no escuro € incapaz de vencer essas trevas, Nenhum som, nio impor-
ta seu volume, ultrapassari o limite do santudrio, portanto é impossi-
vel escutar a partir do exterior. As criaturas no interior da drea afera-
da conseguem enxergar normalmente.

A observagiio migica e os efeitos de adivinhagio, como defectar
pensamentos, claviaudiéncia/clarividéncia ou observagio sio incapazes
de atravessar a drea protegida; um olho arcano nio consegue entrar
no santuirio. A magia impede o didlogo dos personagens que estive-
rem na drea interna com as criaturas do lado externo (pois ela blo-
queia o som), mas ndo dissipa os efeitos de enviar mensagem e mensa-
gem ou o vinculo empitico entre o mestre e seu familiar. O santudrio
nio impede o deslocamento fisico das criaturas e objetos em qual-
quer diregio.

Componentes Materiais; Uma pequena placa de chumbo, um pedago
de vidro opaco, um chumago de algodio ou tecido e crisélita em po.

Suportar Elementos em Massa
Abjuracio
Nivel: Clr 3, Drd 3, Fet/Mag 4
Alvo: Uma criatura/nivel, todas a menos de 9 m entre si

Semelhante a suportar elementos, mas afetara todas as criaruras na drea
da magia.

Tela de Neutralizagdao de Otiluke

Abjuragio

Nivel: Fer/Mag 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Efeito: Muralha com até 3 m*/nivel, uma esfera ou um semicirculo
com 30 cm de raio/nivel

Duragdo: 1 minuto/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador cria uma tela imovel, opaca e tremeluzente de energia
violeta. Todas as criaturas e objetos que atravessarem a tela sofrem os
efeitos de dissipar magia, conforme o nivel do conjurador do persona-
gem (consulte a pag. 206 do Livro do Jogador).

O jogador realiza um teste de dissipar contra qualquer magia dis-
parada sobre a muralha ou as magias em efeito sobre as criaturas e
objetos que invadam a irea aferada, O teste de dissipar envolve a joga-
da de 1d20 +1 por nivel de conjurador (miximo +10); a Classe de

Dificuldade serd 11 + o nivel de conjurador da magia hostil. A tela de
neutralizagdo nio afeta os objetos carregados pelas criaturas.

Se um item migico livre ultrapassar a muralha de energia, o joga-
dor deve realizar um teste de dissipar contra o nivel do item. Se obti-
ver sucesso, todas as propriedades do objeto serdo neutralizadas
durante 1d4 rodadas.

Os efeitos magicos que nio afetam criaturas ou objetos sio incapa-
zes de atravessar a muralha. As magias desintegrar e dissipar magia
bem-sucedidas eliminam a tela de neutralizagdo de Otiluke, quanto um
campo antimagia suprime seus efeitos,

Componente Material: Uma placa de cristal de grafite fino.

Tela de Neutralizagao

Aprimorada de Otiluke

Abjuracio
Nivel: Fet/Mag 7

Semelhante a Tela de neutralizagio de Otiluke, mas o bonus maximo do
teste de dissipar serd +20 (em vez de +10).

Teletransporte em Massa

Transmutagio [Teletransporte]

Nivel: Fet/Mag 7

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 rodada completa

Alvo: Criaturas dispostas e objetos tocados, com peso total inferior a

50 kg/nivel

Semelhante a teletransporte, exceto pelas alteragdes acima. O conjura-
dor nio precisari viajar com os alvos afetados.

Tranca Dimensional

Abjuragio

Nivel: Clr 8, Fet/Mag 8

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 agio

Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)

Area: Emanagio de 4,5 m centrada no ponto de origem
selecionado

Duragdo: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador gera um campo de luz esmeralda e tremeluzente que
blogueia por completo a viagem fisica extra-dimensional. Os tipos de
deslocamento aferados incluem projegdo astral, piscar, porta dimensio-
nal, passcio etéreo, forma etérea, portal, labirinto, passagem invisivel, via-
gem planar, andar nas sombras, teletransporte e habilidades similares a
magia e psiquicas com efeitos semelhantes. Depois que a tranca
dimensional estiver posicionada, a viagem extra-dimensional na drea
afetada, em qualquer sentido (entrada ou saida), serd impossivel.

Quando é conjurada, essa magia nio interfere com o deslocamen-
to das criaturas que ji estejam na forma etérea ou astral, nem blo-
queia a percepgdo ou formas de ataques extra-dimensionais, como o
olhar do basilisco. Ela também nio evita que as criaturas invocadas
desaparecam quando o efeito de conjuragio terminar.



Transferéncia de Poder ao Familiar
Universal
Nivel: Fet/Mag 6
Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 1 agio
Alcance: Toque
Alvo: Familiar
Duragdo: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

O conjurador transfere parte de suas magias disponiveis, e a habilida-
de de conjuri-las, para seu familiar. Os feiticeiros somente podem
transferir as magias de seu repertério conhecido.

A quantidade mixima de efeitos concedidos ao familiar equivale a
1 magia a cada 3 niveis de conjurador. O nivel miximo das magias
transferidas equivale a um tergo do nivel do personagem (qualquer
classe), arredondado para baixo e limitado a efeitos de 5° nivel. A con-
juragio multipla de transferéncia de poder nio eleva esse limite.

As caracteristicas e variaveis da magia concedida (alcance, dura-
¢do, area, erc.) dependem do nivel do personagem.

Depois de conjurar transferéncia de poder sobre o familiar, o perso-
nagem ndo conseguira preparar outro efeito de 6° nivel para substi-
tui-la até a criatura exaurir as magias concedidas ou morrer. Os feiti-
ceiros ndo serdo capazes de langar transferéncia de poder novamente
enquanto o familiar conservar as magias da primeira conjuragio. Em
ambos os casos, os niveis de magia transferidos serio eliminados do
limite diirio de conjuragio do personagem.

Se os efeitos concedidos exigirem focos ou componentes mate-
riais, o familiar deveri possui-los para langar as magias. Qualquer
custo em XP seri deduzido do total de experiéncia do mestre no
momento da conjuragio.

Visdao Arcana
Adivinhagio
Nivel: Fer/Mag 3
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragio: 1 minuto/nivel
Essa magia envolve os olhos do conjurador com um brilho azul e lhe
permite enxergar auras magicas num raio de 33 metros. Os efeitos
sio semelhantes a detectar magia, mas os resultados sio obtidos mais
rapidamente.

O conjurador distinguira a quantidade, intensidade e localizagio
das auras migicas assim que elas estiverem na sua linha de visio. A
escola e a intensidade da aura dependem do nivel efetivo da magia ou
do nivel do item, conforme indicado na descrigio de detectar magia
(pag. 203 do Livro do Jogador).

Caso o personagem gaste uma agio de rodada completa para anali-
sar um alvo dentro da drea da magia, seri capaz de determinar a pre-
senga de habilidades de conjuragio ou similares a magia da criatura,
arcanas ou divinas (as habilidades similares serfo arcanas), e a inten-
sidade do poder mais elevado disponivel i criatura no momento. Em

algumas situagdes, é possivel que a visio arcana fornega uma leitura
enganosa — quando um conjurador ji utilizou a maior parte de seu
limite didrio de magias, por exemplo.

Visao no Escuro em Massa

Transmutagio

Nivel: Fet/Mag 4

Alcance: 3 metros

Alvo: Todas as criaturas em uma esfera de 3 m de raio, centrada no
conjurador

Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 4 Magia: Sim (benéfica)

Semelhante a visdo no escuro, mas afetara todas as criaturas na drea da
magia no momento da conjuragio.

Vitalidade Ilusdria
Necromancia
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 rodada completa
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragido: 1 hora/nivel ou até ser descarregada (veja texto)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim

O personagem adquire uma capacidade limitada de evitar a morte.

Enquanto essa magia permanecer ativa, o conjurador adquire 1d10
pontos de vida temporirios +1 por nivel de personagem (maximo
10d10+10).

Componente Material: Uma pequena dose de alcool ou bebida des-
tilada, que deve ser usada para tragar runas arcanas no corpo durante
a conjuragdo. Essas runas tornam-se invisiveis assim que o ilcool ou
destilado evaporar.

V6o em Massa
Transmutagio
Nivel: Fer/Mag s
Componentes: VG, F
Alvo: Uma criatura/nivel, todas a menos de 9 m entre si

Semelhante a vdo, mas confere os efeitos da magia a todas as criaturas
selecionadas na area. Os alvos afetados por voo em massa devem per-
manecer num raio de 9 metros entre si; caso uma criatura ultrapasse
esse limite, os efeitos da magia serio dissipados, mas somente para o
alvo em questio — as demais criaturas nio serio afetadas. Se houver
apenas duas criaturas sob efeito de vio em massa, aquela que se afastar
ativamente dissipara a magia para si. Se ambas ultrapassarem o limi-
te de 9 merros voluntariamente, a magia sera dissipada.

Observacao:
A descrigio das magias a seguir sio oficiais e substituem as versoes
apresentadas no Livro do Jogador.
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CAPITULO 5: MAGIAS

Metamorfosear Outro

Transmutagio

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio

Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)

Alvo: Uma criatura

Duragio: Permanente

Teste de Resisténcia: Fortitude anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Metamorfosear outro transforma o alvo em outra criatura ou altera sua
forma. A categoria de tamanho da nova forma pode variar entre
Minimo e uma categoria superior ao tamanho original do alvo. O
total de Dados de Vida da nova forma deve ser igual ou inferior aos
DV do conjurador ou da criatura afetada, o que for maior. Em qual-
quer situagio, os Dados de Vida da nova forma estardo limitados a 15
DV. E impossivel transformar o alvo em constructos, elementais,
extra-planares ou mortos-vivos, a menos que a criatura ji pertenga a
uma dessas categorias.

Durante a metamorfose, o alvo recupera pontos de vida como se
tivesse descansado durante um dia inteiro; o dano temporario em
habilidades nio é restaurado e a criatura nio obtém qualquer outro
beneficio fornecido por um dia de descanso real; retomar a forma ori-
ginal ndo recupera os pontos de vida novamente. Caso morra, a cria-
tura metamorfoseada voltari para sua forma original, mas nio retorna-
rd a vida,

O alvo ransmutado adquire as habilidades fisicas e naturais da
nova forma, embora conserve as proprias capacidades mentais. As
habilidades fisicas incluem a categoria de tamanho e os valores de
Forga, Destreza e Constituigio. As habilidades naturais incluem
armadura e armas naturais (como garras, mordidas, pancadas, dilace-
rar e constrigdo, mas nunca petrificagio, sopros, drenar energia, efei-
tos de energia, etc.) e as caracteristicas fisicas gerais (presenga ou
auséncia de asas, quantidade de membros, etc.). Os membros adicio-
nais da nova forma nio concedem ataques adicionais ou vantagens
para combater com duas armas. As habilidades naturais também
abrangem as capacidades de deslocamento comuns da espécie, como
andar no gelo, nadar ou voar através de asas; o véo magico ou qual-
quer outro tipo de deslocamento incomum, como piscar, porta dimen-
sional, passagem invisivel, viagem planar, teletransporte e teletransporte
exato nio estio inclusos. O deslocamento muito elevado de certas
espécies (em geral, velocidades terrestres superiores a 18
metros/rodada e voo superior a 33 metros/rodada) é resultado de
habilidades magicas ou extraordindrias e nio sio assimilados duran-
te a metamorfose. As demais habilidades comuns (mas ndo as magi-
cas), como a visdo na penumbra das corujas, sio consideradas habili-
dades naturais e estario disponiveis ao alvo transmutado.

Qualquer parte do corpo ou equipamento separado da criatura
reverterd para a forma original.

Os novos valores de habilidade e caracteristicas do alvo equivalem
i média da espécie ou raga em questio. Desse modo, é impossivel
transmutar um goblin num halterofilista poderoso para lhe conceder
Forga sobrenatural. Além disso, as formas mais poderosas ou maiores
da nova espécie (ou mais fracas e inferiores) nio estio disponiveis —
consulte Progressio na pag. 14 do Livro dos Monstros — bem como as
formas variantes da criatura. Por exemplo, 0 alvo pode ser metamorfo-
seado num ogro, mas nunca num ogro meio-dragio.

O alvo conserva seus valores de Inteligéncia, Sabedoria e Carisms
seus pontos de vida (a despeito da alteragio no valor d
Constituigio), tendéncia, bonus base de ataque e bénus base de
resisténcia. Os novos valores de Forga, Destreza e Constituigi
podem alterar os valores finais de ataque e resisténcia. A criatura cor
serva seu tipo (como “humanéide”, por exemplo), suas habilidades
extraordindrias, suas magias e habilidades similares a magia, mas
perde suas habilidades sobrenaturais.

O alvo nio adquire as habilidades sobrenaturais (como sopro e ata-
ques visuais) ou extraordindrias da nova forma.

O alvo seri capaz de langar as magias, mas ainda deverd fornecer
os componentes. A criatura precisard de bragos humanéides para
atender aos componentes gestuais e voz humanéide para proferir os
componentes verbais, Novamente, a criatura nio adquire as habilids-
des similares A magia da nova forma.

Durante a metamorfose, o equipamento do alvo (se houver) se
adapta para a nova forma. Normalmente, se a espécie final é incapaz
de utilizar equipamentos (aberragdes, animais, bestas, bestas magicas,
constructos, dragdes, elementais, limos, alguns extra-planares, plan-
tas, alguns mortos-vivos, insetos e vermes e alguns metamorfos), os
itens serdo absorvidos pela nova forma e nio funcionario. Os compo-
nentes materiais e focos absorvidos estario inacessiveis para conju-
ragio. Quando a nova espécie for capaz de utilizar equipamentos
(fadas, gigantes, humanéides, alguns extra-planares, quase todos os
metamorfos, quase todos os mortos-vivos), os itens serio transforma-
dos para se adaptar i nova forma e conservario suas propriedades.

O conjurador tem controle total sobre as caracteristicas fisicas
menores da nova forma (cor e espessura do cabelo, cor da pele, etc.),
mas deve respeitar as variagdes normais da raga. Os aspectos fisicos
significantes da criatura (como peso, altura e sexo) também podem
ser alterados, mas continuam limitados pelos valores padrio da nova
forma. E possivel metamorfosear o alvo num membro da propria espé-
cie ou restaurar-lhe sua forma original.

O alvo estari efetivamente disfargado como um integrante
comum da nova raga. Caso metamorfosear outro seja utilizada para
criar um disfarce, o conjurador recebe +10 de bonus no teste da peri-
cia Disfarces.

As formas gasosas e incorporeas nio estio disponiveis; as criaturas
desses tipos (gasosas e incorpéreas) sdo imunes a metamorfose. Um
metamorfo natural (um licantropo, doppelganger ou druida veters-
no, por exemplo) conseguem reassumir sua forma original usando
uma agio padrio.

Componente Material: Um casulo vazio.

Metamorfosear-se
Transmutagio
Nivel: Rgr 4, Fer/Mag 4
Componentes: V
Tempo de Execugdo: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragiio: 1 hora/nivel (D)

Semelhante a metamorfosear outro, mas afeta somente o conjurador.

O restante do texto descritivo do Livro do Jogador nio é mais vali-
do. Desconsidere-o..



Um Livro de Referéncia
para Magos e Feiticeiros

“Uma magia vale mals
do que mil palavras.”

Todas as bibliotecas misticas reservam um lugar para esse volume tinico e
poderoso sobre o conhecimento arcano. Suas paginas estio repletas de sugestoes
para personalizar magos e feiticeiros; neste livro vocé encontrara:

* Novos talentos, magias e itens magicos.

+ Novas classes de prestigio, dentre eles os discipulos do dragio, a espiral do
destino e o mestre macabro.

* Informacées sobre organizacbes especificas,
como os Cetros Quebrados e a Ordem Arcana.

SR} + Mapas de uma guilda e um refiigio que pode ser
/ dividido por feiticeiros e magos.

Linhagens e Tomos é um livro indispensavel
para jogadores e Mestres que desejam ampliar as
possibilidades disponiveis aos seus personagens
conjuradores

Para usar esse suplemento, o Mestre precisara
do Livro do Jogador, do Livro do Mestre e do Livro
dos Monstros.
Os jogadores precisam somente do Livro do
Jogador.

Material adicional desenvolvido por Andy Collins, Duane Maxwell e John D. Rateliff.
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