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1 Introdugdo

A primeira grande conquista na carreira de um
mago é ser aceito por um Colégio — isso quer dizer
que seus feitos tornaram-se conhecidos o suficiente
para que estas augustas confrarias o percebessem.
De certa forma, afiliar-se a um Colégio confere
status a um mistico, o separando da massa
indistinta de feiticeiros mediocres ou inexperientes;
atrativos e vantagens como uma lista maior de
magias, a um custo mais acessivel, e 0 renome
conferido pela organizacgdo ficam a sua disposicdo.
Mas, em ultima analise, o que é um Colégio? Como
se da a dinamica de relagGes entre seus membros?
Quais as regras de seus jogos de poder?

Durante milénios, os Colégios de magia
esconderam seus segredos em bibliotecas
ancestrais, em templos obscuros, em simbolos
cifrados de mistério. Seu manancial de
conhecimento arcano, capaz de abrir os portdes do
inferno, comandar os elementos e a natureza ou
enganar os sentidos estava inacessivel aos leigos.
Tudo isso esteve longe dos olhos dos ndo-
iniciados... até hoje.

Os portdes dos Colégios finalmente se abrem nesta
nova edigdo de Tagmar para que vocé tenha acesso
aos mistérios milenares destas organizacbes
cercadas de lendas: conheca suas origens, praticas,
ritos e, principalmente, o poder de sua magia.

1.1 Conbega a Iniciagdo
Neste guia vocé encontrara:
Os segredos...

Toda histdria do Colégio, desde sua fundacdo até os
dias atuais. Vocé se atreveria a espionar os seus
maiores segredos?

...0s templos do saber...

A organizacdo e hierarquia dos Colégios. Onde
ficam, quem s&o seus lideres, quais sdo suas
ramificagbes. Conhecimento que traz poder!

...e 0s signos do poder.

Os simbolos pelos quais o Colégio identifica seus
membros e sua ideologia. E magia — todas as
formulas de poder compendiadas através das eras,
tudo revelado.

Atras dos portbes negros da morte estdo os
segredos da vida eterna. O caminho é longo, e a
noite, tempestuosa. Mas a recompensa nos elevara
para além das estrelas. Abandone o temor, a
duvida e a descrenca. Dé-me tua mdo — o caminho
nos espera.

Nabu, o Encapuzado.

1.2 Como vocé pode ajudar no
Projeto Tagmar 2

O Projeto Tagmar 2 é o responsavel por manter e
desenvolver esta nova versao do RPG Tagmar.
Todo trabalho é feito por um processo de criacdo
coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar
desta nobre missdo. Sua colaboragdo é muito
importante e pode ser feita de duas formas:

e Email: se vocé tem sugestdes/criticas para
este livro ou para algum outro livro do Tagmar
2, mande um email para nos. Veja os email
disponiveis em:
http://www.tagmar2.com.br/EntreEmContato.htm

e Participe do Projeto: se vocé gosta de
escrever regras, criar novas criaturas ou
aventuras, ou gosta de escrever textos de
ambientacdo, ou ainda tem vocagao desenhar;
entre para o Projeto Tagmar e participe mais
ativamente da construcdo de um RPG. Entrar
para o projeto (é gratuito!) é facil, basta seguir
as instrugdes em:
http://www.tagmar2.com.br/ComoParticipar.htm
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2 O Colégio Necromantico

2.1 Prélogo

Era uma sala escura, cheia de livros e pergaminhos
de aparéncia poeirenta, com um cheiro leve — mas
persistente — de mofo e algum outro odor mais
suave, subjacente. Méhl recostava-se contra o
espaldar alto e rijo da cadeira, tentando encontrar
uma posicdo em que se achasse mais confortavel e
nédo parecesse tdo nitidamente ansiosa. Nabu néo
parecia perceber nem o desconforto nem o
nervosismo.

— O senhor me trouxe aqui por um motivo... —
balbuciou a jovem feiticeira.

— Ah... sim, é claro. Ndo vou ofender sua
inteligéncia com testes infantis; suas tentativas de
estabelecer contato foram percebidas, e suas
habilidades pareceram promissoras a muitos de
meus confrades. Por isso estamos aqui.

Os membros do Colégio Necromantico sdo magos
especializados em evocar e canalizar a energia
advinda do Tartaro, o mar de fogo e caos de onde
emergiram os infernos e os elementos primitivos
que antecederam aos deuses e titds. Contudo,
apesar de seu Obvio poder, esta é uma forga
cadtica, entrdépica e, em Ultima analise, corruptora:
muitos dos efeitos abastecidos pelo fogo tartareo
sdo dedicados a destruicdo, e ndo é incomum que
necromantes antigos e poderosos enlouquecam em
virtude de sua magia — aberragbes como os
necroarcanos e cronoespectros sao uma prova
evidente disso.

2.2 PBistéria

"O poder oferecido pelo Colégio é grande:
conhecemos os nomes secretos dos ndo-nascidos e
podemos bani-los ou submeté-los ao poder de
nossa vontade... podemos ludibriar os mensageiros
de Cruine e trazer de volta a atividade um corpo
sem vitalidade... As chamas do Tartaro, os
segredos dos mortos, conhecimento que pode tocar
as estrelas, tudo isso estara ao seu alcance, em
breve, mas tem um prego a ser pago por vocé,
assim como foi, e esta sendo, pago pelo Colégio
desde seu inicio.

Nossa confraria surgiu em tempos agora
esquecidos, como uma forga de oposicdo aos Elfos
Sombrios, que expulsos de seus antigos lares,
marchavam sobre os feudos humanos, buscando
um lugar em que se fixar. Nossos precursores nao
viviam muito tempo, pois os elfos decaidos eram
muito numerosos, e poderosos, e as aberragdes
conjuradas por elesnos cagavam tanto quanto, ou
mais que, os cagavamos. Mas fomos nos mantendo,
passando a tocha para jovens aprendizes que
continuavam a luta nas sombras. Por muito tempo
estivemos em vias de nos extinguirmos... até surgir
Gregorius. Ele era um desses magos inatos,

inexplicavelmente talentosos, dotados de um fogo
que os diferencia de outros homens. Na verdade,
nao se sabe se ele era um homem, elfo ou mestico,
e muitos acham que ele ndo passa de uma espécie
de lenda... mas eu sei que ndo era. Ele existiu,
para nossa gloria e desgraca.

Gregorius tinha uma mente arguta e sedenta — ele
travou conhecimento com muitas guildas de magos
e viajou com sacerdotes e exorcistas, sempre
aprendendo suas artes. Muito de nosso
conhecimento atual se deve a ele. Era um estudioso
aplicado de metafisica e cosmogonia, e através
dele, chegamos & chave de nosso atual poder.
Observando elementalistas e prestidigitadores,
Gregorius chegou & conclusdo de que ndo
demoraria muito para que nossos poderes
decaissem ao nivel da ilusdo, se continudssemos
usando o "mana” livre em Tagmar, que era farto,
mas ndo inesgotavel. Assim, ele descobriu
conexbes arcanas que nos permitiriam estabelecer
contato com o fogo tartareo e dele extrair Karma
para abastecer nossos poderes. Muitos membros do
colégio, é claro, discordaram, argumentando que
este era um procedimento muito parecido com o de
Sereth e seus asseclas, mas Gregorius, dotado de
grande elogiiéncia, mostrou ao colégio que o
Tartaro era o berco do caos primordial, e ndo um
plano infernal, e a maioria dos confrades acedeu
aos argumentos de seu mais ilustre representante;
guanto aos dissidentes, abandonaram o colégio,
tornando-se independentes, ou juntaram-se aos
Ilusionistas  primitivos, por  afinidade de
procedimentos. Rumores e lendas ha de que
algumas poucas vozes precisaram ser silenciadas,
porque ndo queriam se distanciar e ndo aceitavam
os procedimentos hereges de Gregorius... apos
tantos milénios, quem pode afirmar ou negar? O
fato é que passavamos de um grupo disperso,
semi-religioso e assustado a uma forga coesa, com
uma personalidade préopria e uma fonte de poder
imorredoura — acho que a partir daqui é que
podemos falar verdadeiramente num Colégio
Necromdantico. Por dois motivos simples: primeiro,
porque Gregorius foi quem aproximou as guildas
dispersas que lutavam contra os Elfos Sombrios,
que acabaram o elegendo Primus inter parens, o
primeiro entre iguais, e segundo, porque quase
todas as utilizacbes que pudemos encontrar para o
fogo tartareo eram nocivas ou destrutivas, de modo
que tivemos de nos restringir a necromancia,
tanatologia, e é claro, demonimia. Mas ninguém
pode negar: nos tornamos muito bons nisso.

O tempo passou, e o grande brilho de Gregorius
ofuscou a razdo daqueles que o cercavam, de modo
que ninguém percebeu que o grande primus
passava por mudancgas visiveis e desagradaveis — o
poder é uma droga inebriante, e Gregorius estava
cheio dele. Ele tornou-se arrogante e orgulhoso,
mas todos viam apenas coragem e autoconfianca.
Apdés a aclamagdo como primeiro do colégio,
Gregorius tomou para si como aprendizes o0s
necromantes mais ousados, brilhantes e
ambiciosos, e criou um capitulo dentro do colégio:
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os Gregori. Tenho certeza de que isso pareceu uma
decisdo natural na época, e que muitos magos de
talento entraram numa competicdo de egos e
vaidades para serem aceitos pelos Gregori... a elite
da necromancia. Mas, sob o véu de brilhantismo e
intrigas académicas, a triste verdade era que o
Primus estava decaindo, e levando o Colégio junto
com ele. Gregorius ndo se concentrava mais na luta
contra os Elfos Sombrios, tudo o que ele buscava
era poder — ele contemplou o abismo de perto,
muito perto, e quando conseguiu vislumbrar nas
profundezas das dguas escuras seu proprio reflexo,
como o vaidoso tolo das lendas, ele mergulhou.
Gregorius e seus asseclas estavam se tornando
monstros, retendo uma parte significativa do poder
flamejante que invocavam para abastecer sua
magia. Sereth e seus seguidores foram deformados
fisica e mentalmente pelo poder infernal, mas o
Tartaro estava absorvendo os Gregorii
espiritualmente,os  tornandoanjos caidos que
representavam um enorme risco de corrup¢do para
o Colégio.Contudo, muitos membros do Circulo
Interno desconfiavam, ha algum tempo, das
praticas introduzidas por Gregorius nos libri da
ordem — praticas que traziam grande poder, mas
qgue também ofereciam terriveis riscos. O capitulo
Gregorii se tornava cada dia mais poderoso dentro
do Colégio, que cada vez menos apresentava
diversidade e autonomia entre seus membros e
mais e mais aparentava ser apenas uma diviséo
menor Gregori. Quando a verdade veio a tona, uma
grande guerra entre os necromantes foi declarada,
tdo sangrenta e mortifera que até hoje nos
referimos a ela como o 'Cisma Flamejante”.

No fim, Gregorius foi destruido e seus Gregori,
dispersados. Contudo, nés mesmos ja ndo tinhamos
um lar. Os magos nossos irmaos nos evitavam, e
nossos caminhos e os dos Gregorii ja estavam tao
entrelacados que era dificil dizer com certeza qual
era nosso legado. SO0 de uma coisa tinhamos
certeza — os segredos que vislumbramos além da
mortalha eram reais, e jamais nos esqueceriamos
do que vimos: rebanhos de almas conduzidas pelos
deuses, servindo de alimento e escabelo aos
imortais... E sabiamos que ndo desejavamos este
destino.

Rezam as lendas que o Colégio teve sua origem em
algum momento do segundo ciclo, e que surgiu
como uma forga de oposicao os Elfos Sombrios e
seus senhores infernais, que entdo saqueavam e
destruiam as comunidades humanas que
encontravam em sua busca por um novo lar. Os
relatos sdo raros, confusos e pouco confiaveis, mas
ao que parece o grupo se desvirtuou quando um de
seus fundadores descobriu uma forma de abastecer
sua magia através do contato com o oceano
incandescente do Tartaro — isso aumentou
significativamente seu poder, mas os exp0s a uma
forca cadtica anterior ao nascimento dos tempos.
Desde entdo os necromantes sdo vistos como
desertores da luta contra as forcas infernais, magos
ambiciosos e temerarios que buscam imortalidade
ao preco da condenacao de suas almas,

barganhando segredos nas sombras de tumbas
profanadas;ordens religiosas em geral os
hostilizam, enquanto os clérigos de Cruine os
odeiam abertamente como hereges e simoniacos da
pior espécie. E a atitude ateista dos necromantes
em relagdo as religiGes so piora sua imagem.
Entretanto, ninguém enxerga a escuriddo com tanta
habilidade quanto aqueles que caminham nas
sombras — 0s necromantes sdo extremamente
escrupulosos na busca de decaidos em suas fileiras;
tais membros recebem a alcunha de grigorii, e sao
cacados a exaustdo..

2.3 Localizagdo

Ndo ha uma localizacdo especifica para os Capitulos
do Colégio Necromante, uma base fixa chama
atencao indesejada e expde seus membros a riscos
desnecessarios. Cada mago possui seu proprio
laboratério e nele recebe seus aprendizes e
confrades. Diz-se que a organizagdo possui uma
grande capela — a Torre de Ebano — em algum
ponto das estepes vitreas. De qualquer forma, se
este lugar realmente existe, apenas os
necromantes de mais alto grau conhecem o meio
de chegar até ele.

2.4 Simbolos

Ao contrario do que se pensa, 0os necromantes ndo
adotam caveiras ou simbolos da mortalidade como
emblemas, uma vez que sdo um tanto dbvios e
contrarios as suas crencas. A heraldica do Colégio é
formada por um tomo aberto, simbolizando o
conhecimento, encimado por uma estrela, que
simboliza a consciéncia livre e em expansdo. Cada
membro do Colégio recebe um anel, com uma
opala polida e uma estrela de prata engastada
sobre ela — um emblema simples da mente que
triunfa sobre a noite da morte.

2.5 Objetivo

— Por isso te digo: jamais te curvaras a deus
algum, porque tua natureza intima é igual a deles.
As estrelas e tudo além delas te aguardam, porque
teu destino é a eternidade.

Os necromantes acreditam que a morte interrompe
a livre expansdo da consciéncia dos seres
inteligentes, e por isso buscam ao maximo expandir
seu tempo de vida. Os segredos e conhecimentos
que podem prolongar sua existéncia, ou mesmo os
conduzirem a imortalidade, ficam escondidos além
da barreira dos reinos da morte, guardada pelas
hostes de Cruine. O fogo tartareo, porém, queima a
barreira e abre pequenas brechas, através das
quais os necromantes podem se comunicar com o0s
mortos e buscar os segredos da iluminacdo e da
imortalidade. Tais segredos, em grande parte,
dizem respeito a como os reinos da vida e da morte
se interpenetram e como um conhecedor das leis
certas podem fazer uso delas... tanatologia,
animacdo de cadaveres, controle de desmortos...
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tudo isso sdo etapas no caminho do conhecimento
que leva ao retardamento, e talvez cessacgdo, do
trabalho inevitavel das parcas — cada necromante
tem o dever sagrado de buscar a imortalidade e
compartilhar seus segredos com seus irmdos. Ao
contrario do que muitos pensam, as praticas
necromantes destes magos sdo experimentos na
tentativa expandir a vitalidade num corpo vivo, e
por isso tornar-se morto-vivo é visto como um
lamentavel engano na busca de imortalidade; néo
se pode alcangar a imortalidade abragcando a morte
como primeiro passo. Vampiros, cronoespectros,
necroarcanos... todos podem encontrar a
destruicdo final, e sdo por si s6 icones de
decadéncia, sendo declarados grigorii e destruidos
ou utilizados como matéria-prima em
experimentos, o que for mais conveniente.

2.6 Para ser aceito pelo Colégio

Candidatos ao Colégio devem possuir uma mente
inquisitiva e livre de preconceitos. Sao necessarios
também dedicagdo, autoconfianga e coragem —
procurar a imortalidade vasculhando os caminhos
tortuosos da morte, dando as costas ao auxilio dos
deuses ndo é uma tarefa para fracos ou hedonistas.
Necromantes tendem a ser praticos e pragmaticos,
e suas pesquisas laboratoriais sdo vistas, na pior
das hipdteses, como antisociais, de modo que seu
caminho é o dos solitarios. Talvez por sua origem e
histéria, necromantes em geral sdao humanos —
andes e pequeninos nao sdo apreciadores de magia
nao-divina, além de terem uma organizacao
cultural um tanto religiosa, e os elfos sdo um caso a
parte; talvez pela lembranca antiga de elfos
sombrios os cagando, ou uma secreta inveja pela
longevidade élfica, 0s necromantes sao
extremamente hesitantes em aceitar elfos, ou
mesmo meio-elfos, como discipulos.

2.7 Etica

— Jovem pupila, vocé deve compreender que
temos algumas regras...

1. O culto aos deuses nos cega para o caminho
gue nos levara ao nosso destino: a
transcendéncia. @ Submeter-se a morte ¢é
entregar-se ao ciclo de esquecimentos que nos
prende & encarnacdo infrutifera e a
mortalidade.

De acordo com os ensinos necromanticos, os
deuses sdo seres inteligentes de um ciclo evolutivo
anterior ao atual, cuja consciéncia se expandiu até
alcangar seu grau transcendente. Contudo, por
qualquer motivo, eles limitam os mortais, os
jogando num ciclo vicioso de morte e renascimento
que os faz perder todas as conquistas de suas vidas
anteriores. Os necromantes acreditam nos deuses
— s6 um idiota ndo acreditaria — mas sdo ateistas
por conviccdo (ao contrario do que se pensa, “ateu”
ndo é aquele que ndo acredita num deus, mas
aquele ndo possui, ou se submete a, um deus),

pois desejam se libertar da roda das encarnacgdes
passando através dela, e ndo girando eternamente.

2. Conhecer a morte e o0s processos que a
envolvem — fisica e metafisicamente — é o
primeiro passo para retarda-la e, por fim, evita-
la. Contudo, tenha em mente que ndo fazemos
isso por nés mesmos, mas por todos aqueles
que vivem e pensam.

Destruindo um esteredtipo comum, os necromantes
ndo sdo monstros egoistas — sua busca por
imortalidade faz parte de uma cruzada pela
libertacao de todos os seres inteligentes atualmente
submetidos as parcas. O problema é que eles estdo
dispostos a ir muito longe para alcangarem seus
objetivos, de modo que individuos que se ponham
em seu caminho sdo duramente atingidos em prol
do bem comum.

3. Faca o possivel para escapar a morte, mas se
tiver de curvar-se a ela, faca-o com dignidade;
0s deuses ndo podem destruir sua alma como
vinganca contra sua rebeldia, posto que sua
natureza intima é idéntica a deles, e vocé tera
uma nova chance de recomecar sua busca. Mas
se sentir-se tentada a abragar a via da morte
em vida para prolongar sua busca, saiba que
estard morta para nds, e a aberracdo que restar
consideraremos um grigorii, um inimigo mortal
gue deve ser destruido.

Geralmente, a postura dos necromantes em relagao
aos mortos-vivos é um pouco mais... “liberal”... que
a do restante das organizacdes de Tagmar. Apesar
disso, um membro da confraria que abrace o
vampirismo, o0 necroarcanismo ou qualquer outra
forma de morte em vida é considerado um inimigo
mortal — um infeliz don Juan que tenha passado a
noite com a mulher errada ndo é culpado por sua
condicao antinatural, mas um necromante sabe que
nao deve abragar a morte-vida como meio de
prolongar sua  existéncia, pois ndo ha
transcendéncia para monstros dessa natureza. A
iluminagdo s6 chega para as consciéncias vivas.

4. Ja tivemos o poder de conjurar os nao-
nascidos, ou dembnios, para servirem aos
nossos designios. Contudo, isso hoje é um
crime tdo grave para ndés quanto abracar a
morte em vida. Ndo pergunte, ndo conteste,
apenas obedeca.

Em tempos idos, o fogo tartareo abria brechas na
trama das dimensdes e permitia a invocacdo de
deménios. Mas eventos recentes, ocorridos em um
capitulo do Colégio em Calco fizeram com que um
édito proibisse terminantemente as praticas de
demonimia por parte dos necromantes. Os novos
aprendizes sequer conhecem as magias que tornam
isso possivel, enquanto os mais experientes
obedecem a vontade de seus lideres sem
questionamento. Ao menos aparentemente...

5. Mantenha-se em siléncio: ndo alardeie suas
habilidades para ninguém, mesmo seus amigos
mais intimos. Primeiro, porque trilhamos um
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caminho perigoso e estreito, e o orgulho e a
arrogéncia podem nos levar a queda. Segundo,
porque ninguém que ndo seja como Vvocé a
compreenderd. Somos de carne e sangue como
gualguer um, e a soliddo as vezes e por demais
intensa, mas devemos estar prontos a
continuar em nosso caminho... sozinhos, se for
necessario.

Uma regra que dispensa comentdrios — quase
todas as organizacgdes se protegem atras do véu do
segredo, e os necromantes precisam dele com o
dobro de urgéncia. Mas que ninguém se engane: a
melancolia e a tristeza os alcanga com a mesma
rapidez que a todas as outras criaturas, e a maioria
dos necromantes sdo figuras tragicas e solitarias,
acalentando lembrancas distantes de contato e
amizade.

2.8 Organizag¢do

— Se vocé acha que nosso caminho é estreito
demais, siga em frente e jamais me vera
novamente — mesmo que encontre outro
necromante, saiba que ele ndo representa a
confraria, e so fala por si mesmo. Ou vocé junta-se
a nés agora — e aqui esta o anel que sela nossa
alianca — ou nossos caminhos se apartam para
sempre.

Os necromantes possuem uma organizagao ampla,
mas muito simples: a célula basica é formada por
um aprendiz e seu tutor, um necromante pleno e
experiente, mas ainda sem o titulo de mestre. Os
mestres, por sua vez, trilharam o caminho das
sombras por longos anos, e conhecem a fundo os
mistérios escondidos além da barreira de Cruine. O
mais alto titulo conferido aos membros do Colégio é
o de Arquinecromante, e de todos apenas um
perambula pelo mundo, comunicando a todos a
vontade do conselho — este é o encapuzado, a voz
que guia os membros do Colégio submetidos a
vontade dos Arquinecromantes.

2.9 Liderangas

A jovem ficou em siléncio durante alguns segundos,
olhando o anel na mé&o ossuda de Nabu. Um
siléncio profundo, quase palpavel, era quebrado em
pequenos pedacos pelo som suave da respiracdo da
mocga, baixo e constante como um rogagar de seda.
Sua mdéo dirigiu-se com uma firmeza inexoravel ao
anel, que colocou com orgulho e cautela no dedo
anular da mé&o esquerda. Sem dizer palavra, o
velho apertou sua mdo — ndo era um aperto
secreto, do tipo adotado por arcanos de incontaveis
escolas, mas um aperto caloroso e compassivo, do
velho que sauda o jovem que segue uma trilha
escura e perigosa, conhecida de noites frias e
distantes.

— Sede bem vinda, irma. Todos os teus confrades
te saudam.

Ndo se sabe se ha uma lideranga Unica ou se um
colegiado controla os necromantes; tudo o que os
membros sabem é que a voz da lideranca chega
através de Nabu, o Encapuzado. A designacdo de
tutelas, os titulos de mestria, o reconhecimento de
feitos, tudo chega através de Nabu, pessoalmente
ou através de mensageiros designados por ele, com
cartas marcadas por sua assinatura mistica,
infalsificavel. Muitos ja se perguntaram se na
verdade Nabu ndo é uma identidade criada pelo
Arquinecromantes e adotada através das magias
certas pelos mensageiros destes — mudando sua
aparéncia com ou Ilusdo —, dada a quase
ubiqliidade deste mago. O Unico fato certo é que
jamais soube-se de um pretendente que tivesse
sido enganado por alguém se passando por Nabu —
seja 1a quais forem os métodos utilizados por ele
para desencorajar as tentativas...
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3 As magias do Colégio

Ao entrar para o colégio, o Mago recebe
equipamentos e conhecimentos que o tornam muito
mais poderoso. O Colégio possui urna lista de 20
magias, a maioria das quais exclusivas para os
membros da organizagdo. Isto causa uma
especializacdo no estilo de feiticos a que o Mago
tem acesso, pois é normalmente mais vantajoso
aprender os encantos dos Colégios, uma vez que
eles tém um custo menor que os da lista basica.

A seguir temos a lista de magia colégio
Necromantico junto com as magias basicas de
magos. As magias Mutagdo e Transformagdo sdo as
mesmas da lista basica, mas tem o custo menor.

Colégio Necromantico & Lista Basica de Mago

Nome Custo Nome Custo
Amizade 2 Manipulagao de Luz 1
Andlise 1 Medo 1
Assombragao 1 Mutagao 1
Bola de Fogo 2 Necroanimagdo 1
Circulo de Protegédo 1 Necroconhecimento 1
Contatos Mentais 1 Paralisia 1
Controle 1 Pesadelo 1
Criagdo 1 Possessao 2
Degeneragdo Fisica 1 Putrefagao 1
Desintegragao 2 Quebra de Encantos 2
Detecgdo de Magia 2 Raio Elétrico 2
Doengas 1 Sono 1
Esconjuragao 1 Telecinese 1
Escuriddo 1 Toque Gélido 1
Invisibilidade 2 Transformagao 1
Levitagdo 1 Transporte Dimensional 2
MaldicGes 2 Visdo Noturna 1

3.1 Descrigées das (Dagias

Seguem-se as descricdes das magias que o mago
Necromantico tem acesso, incluindo as magias do
colégio e da lista basica de mago.

Ami3ade
Evocagdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Esse encanto torna a vitima mais receptiva a idéias
do evocador, caso ela falhe em sua Resisténcia a
Magia.

Conforme o poder do efeito, mais subserviente se
toma a vitima, até o ponto em que sua

personalidade se anula. Muitas vezes se falara
sobre a indole do alvo da magia. Esta pode ser
definida como o padrao de conduta. Fora da sua
indole esta tudo aquilo que ele nao faria nem por
um amigo. Se o evocador pedir a uma vitima desta
magia, que roube algo ou mate alguém, ela
somente atendera o pedido se isso ndo contrariar
sua indole. Sendo assim, mesmo que uma vitima,
gue tenha boa indole, considere o evocador como
seu melhor amigo, esta jamais matara alguém ou
fara algo muito grave pelo evocador. Isso porque
sua indole ndo permite fazer essas coisas nem
mesmo por seu melhor amigo.

Note que ao final do efeito a vitima se lembrara de
tudo que fez e sentiu, por isso, existirdo situagdes
em que a vitima podera perceber que foi
enfeiticada. Para perceber basta realizar um teste
de percepgdo com nivel de dificuldade determinado
pelo mestre do jogo de acordo com a situagao.
Considera-se que quanto mais incomum for o
comportamento da vitima durante o tempo em que
esteve enfeiticada, mais facil sera o teste para
saber se foi enfeiticada.

e Amizade 1: toma urna criatura inteligente mais
simpatica em relagdo ao evocador. Este pode
pedir um pequeno favor a vitima, desde que
seja algo razoavel. O encanto dura até o favor
ser feito.

e Amizade 2: a vitima passa a considerar o
evocador um bom amigo e atendera seus
desejos, desde que ndo contrariem sua indole,
seus deveres ou 0 prejudiqguem muito. A
Duracdo é de urna hora.

e Amizade 4: idem ao anterior, mas a vitima
pode fazer algo que a prejudique (mas nao a
mate).

e Amizade 6: idem ao anterior, mas dura uma
semana.

e Amizade 8: idem ao anterior, mas a vitima
desprezara seus deveres para ajudar o

evocador.

e Amizade 10: idem ao anterior, mas a Duragao é
de um més.
pd K

Analise

Evocagao: ritual
Alcance: toque
Duragao: 1 uso

Esta magia permite que o evocador analise a aura
de um objeto e descubra as propriedades magicas
que ele possui. Caso o evocador use esta magia em
um objeto que ndo seja magico, ele descobre
imediatamente que o objeto ndo é magico (mas
ainda assim desperdiga o dinheiro do ritual).
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Embora esta magia seja muito util ela requer muito
treinamento pois o evocador sé é capaz de
descobrir propriedades magias de poder
equivalente ao seu conhecimento em Analise. Para
a maioria das propriedades magicas vale a relagao
abaixo:

Propriedades de nivel 1: magias de nivel 1; focus
+2; absorgao +1.

Propriedades de nivel 2: magias de nivel 2; focus
+4; absorcdao +2; armas +1.

Propriedades de nivel 3: magias de nivel 3; focus
+6; absorcao +3; defesa +1.

Propriedades de nivel 4: magias de nivel 4; focus
+8; absorgcao +4; armas +2.

Propriedades de nivel 5: magias de nivel 5; focus
+10; absorgdo +5.

Propriedades de nivel 6: magias de nivel 6; focus
+12; absorgdo +6; armas +3; defesa +2.

Propriedades de nivel 7: magias de nivel 7; focus
+14; absorgao +7.

Propriedades de nivel 8: magias de nivel 8; focus
+16; absorgdo +8; armas +4.

Propriedades de nivel 9: magias de nivel 9; focus
+18; absorgao +9.

Propriedades de nivel 10: magias de nivel 10; focus
+20; absorgdo +10; armas +5; defesa +3.

Propriedades especificas que ndo se enquadrem na
relacdo acima como o anel da influéncia ou uma
pocdo de heroismo terdo seu nivel determinado
pelo mestre do jogo.

Caso um item tenha mais de uma propriedade, o
evocador deve primeiro descobrir as propriedades
de menor nivel para depois ser capaz de analisar as
de nivel mais alto, em uma escala crescente.
Sempre se analisa apenas uma propriedade de cada
vez.

Apds o ultimo poder ser descoberto, a leitura
seguinte dird que ndo existe mais nenhuma
propriedade a ser lida. Note que ndo ha nenhuma
maneira de se saber que uma determinada
propriedade é a Ultima, a ndo ser usar novamente o
encanto.

Se um ritual de Analise de baixo nivel for realizado
em um item com propriedades de nivel mais alto, o
evocador ndo sera capaz de descobrir a
propriedade mas sabera qual nivel deve ser usado,
se possuir tal nivel. Caso o evocador ndo possua o
nivel necessario ele apenas sabera que a analise
daquela propriedade esta além de suas
capacidades.

Este ritual exige o uso de materiais raros, de modo
que ele custa 5 moedas de prata por dificuldade do
efeito que se deseja usar.

¢ Anadlise 1: analisa propriedades magicas de
nivel 1.

e Andlise 2: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 2.

e Anadlise 3: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 3.

e Andlise 4: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 4.

e Andlise 5: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 5.

e Andlise 6: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 6.

e Andlise 7: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 7.

e Anadlise 8: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 8.

e Anadlise 9: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 9.

e Anadlise 10: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 10.

Assombra¢do
Evocagao: ritual
Alcance: variavel
Duragdo: 1 ano e 1dia

Esta magia canaliza uma quantidade de energia
negativa e as vincula @8 um ambiente fechado
(casas, torres, castelos...) fazendo com que certos
mortos vivos sejam atraidos para o local. Somente
mortos vivos incorpéreos (Fantasmas,
Assombracdes, Sombras, Espectros...) podem ser
atraidos para o local. A quantidade e o tipo de
criaturas que irdao assombrar o local depende da
guantidade de estagios de mortos-vivos que o
efeito indicar, assim o efeito de dificuldade 8
podera atrair 4 sombras menores (3+3+3+3=12)
ou em vez disso apenas um espectro maior
(12=12). O evocador ndo tem controle sobre o tipo
de criatura que sera atraida para o local (cabe ao
mestre decidir quais criaturas serdo atraidas para o
local de acordo com o numero de estagios indicado
no efeito)

Caso uma pessoa que esteja no local assombrado
morra, esta devera fazer uma resisténcia a magia,
em caso de falha sera transformada em
Assombracado, e ndo podera deixar o local até que o
tempo de duragdao 7da magia se esgote.

O custo do ritual é de 2mp por nivel de dificuldade.
A guantidade de estagios de mortos-vivos que
serdo atraidos para o local variam com a dificuldade
do efeito. A magia so6 funciona uma vez e quando
um morto vivo for esconjurado ou destruido ela ndo
atraira mais mortos vivos. Enquanto existir um
morto vivo esta magia ndo podera ser evocada
novamente no mesmo lugar.

e Assombragdo 1: Atrai até 2 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.
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e Assombragdo 2: Atrai até 3 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombracgdo 4: Atrai até 6 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombracdo 6: Atrai até 9 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombracdo 8: Atrai até 12 estagios de
mortos-vivos para o local assombrado.

e Assombracdo 10: Atrai até 15 estagios de
mortos-vivos para o local assombrado.

Bola de S5ogo
Evocacao: instantanea
Alcance: 50 metros
Duragdo: instantanea

Essa magia cria uma pequena bola de fogo que voa
da mao do evocador em diregcdo a um alvo
escolhido. Ao se aproximar do alvo ela explode,
causando um dano na area de exploséo.

Veja que o encanto ndo tem precisao, podendo
atingir qualquer um na area de efeito da explosao.
Isto é resolvido com um ataque individual em cada
um que estiver na area de efeito da magia. O dano
maximo é dito no efeito.

e Bola de Fogo 1: causa 12 pontos de dano em
uma esfera de um metro de raio.

e Bola de Fogo 2: causa 16 pontos de dano em
urna esfera de dois metros de raio.

e Bola de Fogo 3: causa 20 pontos de dano em
uma esfera de 4 metros de raio.

e Bola de Fogo 5: causa 28 pontos de dano em
uma esfera de 6 metros de raio.

e Bola de Fogo 7: causa 32 pontos de dano em
uma esfera de 10 metros de raio.

e Bola de Fogo 9: causa 36 pontos de dano em
uma esfera de 10 metros de raio.

Circulo de Prote¢do
Evocagdo: 1 rodada

Alcance: variavel

Duragdo: variavel

Esta magia permite que o evocador energize um
circulo, previamente preparado no chdo, que
protegera quem estiver no seu interior de mortos-
vivos que estiverem fora dele. Qualquer outra
criatura ndo sera afetada pelo circulo. O poder das
criaturas que podem ser contidas e o tempo pelo
qual elas podem ser contidas varia com o efeito
usado. A Evocagdo deste feitigo ndo inclui o tempo
necessario para se preparar o circulo.

Cada morto-vivo terd direito a urna Resisténcia a
Magia. Aqueles que falharem ndo poderdo agir

direta ou indiretamente sobre quem estiver dentro
do circulo (mas quem estiver dentro do circulo
podera agir sobre eles normalmente). Caso seja
obtido sucesso na Resisténcia, a criatura podera
ignorar a existéncia do circulo por uma hora,
embora ndo possa danifica-lo. Apds este tempo,
uma nova Resisténcia a Magia sera necessaria.

Caso um morto-vivo esteja dentro do circulo
guando o feitico for evocado, ele ndo sera afetado
pelo encanto, podendo agir normalmente dentro do
circulo e inclusive sair do mesmo. Apos deixar o
circulo, no entanto, a criatura sera tratada como
qualquer outra que esteja fora do circulo (ou seja,
ela pode ndo conseguir entrar de novo).

O circulo de protecdo pode ser desenhado ou
entalhado no chdo, em qualquer tamanho desejado
pelo evocador (desde que ele tenha dinheiro para
pagar os materiais) até o limite de 5 metros de
raio. Caso o evocador deseje desenhar o circulo, o
tracado do mesmo levard 2 horas por metro de raio
e custard uma moeda de ouro por metro de raio.
Caso o evocador deseje entalhar o circulo no chao,
o entalhe custard 5 moedas de ouro por metro de
raio e demorara dois dias por metro de raio, mas a
Resisténcia a Magia da criatura é reduzida em 5
colunas.

Os circulos sdo bastante vulneraveis a ataques.
Caso qualquer parte de um circulo desenhado seja
apagada ou qualquer parte de um circulo entalhado
seja desfigurada (quebrada, lascada, etc.) a
integridade do circulo sera comprometida, Se isso
acontecer, qualquer feitico que estiver em efeito
nele sera destruido. Para danificar um circulo, basta
fazer um risco. Mesmo que nao haja nenhum feitico
em efeito no momento do comprometimento, o
circulo €, a partir, de entdo indtil, ndo podendo
mais ser usado. E impossivel reparar um circulo
que tenha sido danificado.

Circulos podem ser reutilizados, mas a cada novo
uso deve-se gastar novamente o Karma do feitico e
mais urna moeda de ouro em materiais.

e Circulo de Protecdo 1: impede a entrada de
criaturas de Estagio 2 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protecdo 2: impede a entrada de
criaturas de Estagio 3 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protegdo 3: impede a entrada de
criaturas de Estagio 5 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protegdo 4: impede a entrada de
criaturas de Estagio 4 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protegdo 5: impede a entrada de
criaturas de Estagio 7 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protecdo 6: impede a entrada de
criaturas de Estagio 9 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protecdo 7: impede a entrada de
criaturas de Estagio 11 ou menos por um ano e
um dia.
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e Circulo de Protegdo 8: impede a entrada de
criaturas de Estagio 13 ou menos por um ano e
um dia.

e Circulo de Protecdo 9: impede a entrada de
criaturas de Estagio 15 ou menos por 13 anos.

e Circulo de Protegdo 10: impede a entrada de
criaturas de Estagio 20 ou menos por 13 anos.

Contatos (Dentais
Alcance: variavel
Evocacao: instantanea
Duracgdo: variavel

Este feitico permite uma insinuacdao do evocador na
mente da vitima, Inicialmente, o encanto possibilita
apenas uma comunicagdo entre os individuos, Os
efeitos mais fortes, porém, permitem entrar na
mente alheia e ate' implantar sugestdes nela,

e Contatos Mentais 1: 0 evocador consegue
transmitir seus pensamentos por uma rodada a
uma pessoa que queira recebé-los
voluntariamente. 0 alcance é de 20 metros.

¢ Contatos Mentais 3: Permite uma comunicacao
mental entre varias pessoas que estejam a 10
metros do evocador. A comunicagao tem de ser
voluntaria, A Duracdo é de 5 rodadas.

e Contatos Mentais 5: Idem ao anterior, mas o
alcance é de 50 metros e dura 10 rodadas.

e Contatos Mentais 7: Este encanto permite que o
evocador leia a mente de um individuo por 5
rodadas. A vitima tem direito a resistir a esse
efeito. 0 alcance é de 20 metros.

e Contatos Mentais 9: Idem ao anterior e, além
disso, implanta na mente da vitima uma
sugestdo. A sugestdo tem que ser algo que nao
ponha a vitima em perigo (pelo menos nao
claramente).

Controle

Alcance: 10 metros
Evocagdao: 10 rodadas
Duragao: permanente

Da ao evocador a capacidade de escravizar mortos-
vivos a sua vontade. A quantidade, o Estagio
maximo dos mortos-vivos controlados e o preco dos
materiais necessarios a evocagao do feitico sdo
determinados pelo efeito usado.

Cada vez que o evocador desejar controlar um
morto-vivo ele deve evocar este feitico sobre o
mesmo. Caso o morto-vivo tenha sido criado pelo
proprio evocador, o sucesso do controle é
automatico. Caso contrario, o morto-vivo tera
direito a fazer uma Resisténcia a Magia, caso tenha
sucesso ele ndo sera controlado e tentara destruir o

evocador. Caso falhe na Resisténcia, ele sera
controlado.

Um morto-vivo controlado passa a ser um escravo
completo do evocador, sempre procurando servir o
seu mestre com o melhor de suas capacidades e de
seu entendimento. Ele ndo pode ser convencido a
agir contra o seu mestre sem uso de magica. Jogar
esta magia sobre um morto-vivo que ja esteja
controlado é inutil pois a segunda vez ndao tem
nenhum efeito.

Entretanto o necromante ndo tem capacidade para
dominar mortos-vivos infinitamente mas quanto
maior seu conhecimento sobre a magia Controle
maior sera essa capacidade. Em termos de regras
um necromante pode controlar um nimero maximo
de mortos-vivos até 5 vezes seu total na magia
Controle. Assim, um necromante com total 6 em
Controle pode dominar no maximo 30 mortos vivos.

Note também que o evocador podera dominar
apenas mortos-vivos até um determinado Estagio.
Considera-se que mortos vivos acima deste Estagio
ndo podem ser controlados por este evocador até
que ele aprimore seus conhecimentos em Controle.

O evocador ndo possui nenhuma forma especial de
comunicagdo com o morto-vivo, devendo usar
comandos verbais que possam ser entendidos por
ele.

Caso o evocador seja morto, os mortos-vivos
cumprirdo suas Ultimas instrugGes e entdo ficardo
livres. O custo da evocacao deste feitico é de cinco
pegas de cobre por dificuldade. Lembre-se que o
encanto sé pode ser usado em um morto-vivo de
cada vez.

e Controle 1: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 1.

e Controle 2: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 2

e Controle 3: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 3.

e Controle 4: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 4.

¢ Controle 5: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 5.

e Controle 6: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 6.

e Controle 7: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 7.

e Controle 8: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 8.

e Controle 9: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 9.

e Controle 10: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 10.
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Criag¢do

Evocagao: ritual
Alcance: 5 metros
Duragdo: permanente

Este encanto permite que o evocador crie um
morto-vivo por meio de um complexo ritual. O tipo
de morto-vivo criado depende da dificuldade do
efeito usado. Para evocar este efeito, o necromante
deve dispor de um corpo morto, que devera ser de
acordo com o tipo de morto-vivo que se deseja
criar (ver descricdo das criaturas mortos-vivos).

O nivel da magia usada diz qual o estagio do
morto-vivo a ser criado, assim, para criar um
esqueleto, que possui nivel 1, deve-se usar Criacdo
1. Caso o mago use Criagcdo acima do necessario
ele gastara os recursos do nivel usado mas o
morto-vivo ndo sera mais poderoso.

O morto-vivo criado é completamente independente
do seu criador e agirad de acordo com a sua
natureza, o que geralmente implica em atacar o
evocador. Se desejar dominar o morto-vivo, a
magia Controle deve ser usada. Este feitico pode
ser evocado conjuntamente com Controle.

e Criacdo 1: cria um morto-vivo de estagio 1. O
ritual custa 3 moedas de prata.

e Criacdo 2: cria um morto vivo de estagio 2. O
ritual custa 6 moedas de prata.

e Criagdo 3: cria um morto vivo de estagio 3. O
ritual custa 9 moedas de prata.

e Criagdo 4: cria um morto vivo de estagio 4. O
ritual custa 12 moeda de ouro.

e Criagdo 5: cria um morto vivo de estagio 5. O
ritual custa 15 moedas de prata.

e Criacdo 6: cria morto vivo de estagio até 6. O
ritual custa 2 moedas de ouro.

e Criacdo 7: morto vivo de estagio até 7. O ritual
custa 3 moedas de ouro.

e Criacdo 8: morto vivo de estagio até 8. O ritual
custa 4 moedas de ouro.

e Criagdo 9: morto vivo de estagio até 9. O ritual
custa 55 moedas de prata.

e Criagdo 10: morto vivo de estagio até 10. O
ritual custa 7 moedas de ouro.

Degeneragdo Sisica
Evocagdo: instantanea
Alcance: 15 metros
Duragdo: variavel

Esta praga é usada normalmente para punicées
exemplares. A dor causada por esta magia impede
a vitima de agir normalmente até o final da duragao
(normalmente longa).

Caso a vitima do feitico falhe em sua Resisténcia a
Magia, ela sentira dores tao fortes que tera
penalidades para todas as Habilidades e para o
combate.

e Degeneracdo Fisica 1: causa um efeito menor
(como tremores, tosses, irritagdes, coceiras,
etc) sem efeito pratico, mas que impressiona o
homem comum. A duracdo é de 10 rodadas.

e Degeneracao Fisica 3: uma dor prof unda
Impede que a vitima aja durante a primeira
rodada do efeito. Depois disso, ela passa a ter
um ajuste de -2 colunas (como ja foi dito
antes) por um dia.

e Degeneracdo Fisica 5: idem a anterior, mas o
ajuste é de -4 colunas e a duragdo é de 5 dias.

e Degeneracdo Fisica 7: idem a anterior, mas o
ajuste é de -7 colunas e a duragdo é de urna
semana.

e Degeneracdo Fisica 9: a v-itima é duramente
castigada por este efeito; antes de mais nada,
ela fica sem acdo por urna rodada, além de
receber 5 pontos de dano na EF. Logo depois,
vem o ajuste de -7 colunas. Por fim, a vitima
deve permanecer em repouso total durante
uma semana para se curar, caso contrario a
duragdo é de um més.

Desintegragdo
Evocagdo: uma rodada
Alcance: variavel
Duragdo: instantanea

Esta magia destréi as forcas de coesdo da matéria
transformando objetos ou criaturas em uma ténue
nuvem (a matéria dispersada).

Este encanto é muito eficiente contra objetos mas
qualquer ser com aura é dificilmente atingido por
ele. Mesmo os vegetais, tem mana suficiente para
atrapalhar o encanto. Qualquer criatura viva tem o
direito a um teste de Resisténcia a Magia para
escapar de seus efeitos. Minerais e vegetais mortos
(madeira) ndo tém esse direito.

Uma criatura sé pode ser atingida por este encanto
se toda a sua aura for ameacgada, ou seja, o efeito
deve ser grande o suficiente para atingir todo o
corpo da vitima, ou a magia falha.

Objetos, porém, podem ser desintegrados
parcialmente (uma parede pode ser destruida aos
poucos).

Os Efeitos indicam o tipo de material que pode ser
atingido, as dimensdes e volumes, a quantidade de
alvos afetados de uma vez e seu alcance.

Alguns efeitos desta magia permitem que o mago
desintegre varios objetos e/ou criaturas com
apenas uma evocagao, basta que a soma dos
volumes (dimensdes), e a quantidade de objetos
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afetados ndo ultrapasse o total que o nivel da
magia suporta. Outra limitagdo é que o(s) objeto(s)
afetado(s) deve(m) estar no campo de visdo do
mago.

Ex: Um mago deseja fugir de determinado local e
para isso quer desintegrar duas tochas presas a
parede que iluminam a sala onde estd. Ele opta por
usar o nivel 6 do feitico Desintegragdo e as tochas
se desfazem imediatamente.

e Desintegracdo 1 : Afeta minerais cujas
dimensbes maximas sejam 10cm x 10cm x
10cm. O alcance é de 5 metros

e Desintegragdo 2 : Afeta minerais cujas
dimensbes maximas sejam 50crn x 50cm X
50cm. O Alcance é de 10 metros

e Desintegracao 4 : Afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 1m x 1m x 1m, e
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 10cm
X 10cm x 10cm. O mago pode afetar até 2
objetos e/ou criaturas diferentes. O alcance é
de 20 metros

e Desintegracdo 6 : Afeta minerais cujas
dimensbes maximas sejam 2m x 2m x 2m, e
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 50cm
x 50cm x 50cm. A partir deste nivel o usuario
tem um controle melhor sobre sua magia, ele
pode “desenhar” com sua desintegragdo, como
se estivesse desenhando com as mados. (usa-se
o nivel na habilidade “Arte” em desenho). O
mago pode afetar até 3 objetos e/ou criaturas
diferentes. O Alcance é de 30 metros.

e Desintegracdo 8 : Afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 3m x 3m x 3m,
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 1m x
1m x 1m e animais cujas dimensdes maximas
sejam 20cm x 20cm x 20cm. O mago pode
afetar 4 objetos/criaturas diferentes. O Alcance
€ de 40 metros.

e Desintegracdo 10: Afeta minerais, cujas
dimensbes maximas sejam 4m x 4m x 4m,
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 2m X
2m X 2m, e animais cujas dimensdes maximas
sejam 60cm x 60cm x60cm. O mago pode
afetar 5 objetos/criaturas diferentes. O Alcance
€ de 50 metros.

Detec¢do de (Dagia
Evocagdo: Instantanea
Alcance: variavel

Duragdo: uma rodada

Este encantamento permite que o evocador detecte
a aura emanada por qualquer objeto magico ou
local onde haja magia em operagdo. O objeto ou
local testado brilha de maneira visivel caso haja
magia no mesmo. Com o passar dos niveis o
evocador passa a obter informacgdes sobre a
natureza e a forga da magia presente. Para poder

usar essa magia o evocador deve ter uma linha de
visdo para o objeto.

Caso queira se utilizar esse feitico em pessoas, as
mesmas terdo direito a uma resisténcia a magia. Se
passarem nenhuma informacdo é obtida. Caso nao
passem, podera ser detectado se ha ou ndo magia
nessa pessoa. Quanto maior o nivel maiores
poderdo ser as informacdes detectadas nessa
pessoa.

Note que, caso uma area esteja sob o efeito de
uma magia, toda a area brilhara. Deste modo, ndo
se podera determinar se existe algum objeto que
brilha a area, por exemplo, pois ndo sera possivel
se distinguir o brilho do objeto do brilho do local.
No caso de pessoas, também ndo sera possivel se
distinguir o efeito. Tanto para um quanto para
outro, se houver mais de um encanto, as
informagdes obtidas serdo sempre a do feitico mais
poderoso (maior nivel).

O Nivel 10 é a Unica excegdo a essa regra.

e Nivel 1: detecta magia em 1 objeto ou local
tocado pelo evocador.

e Nivel 2: detecta magia em 1 objeto ou local a
até 5 metros do evocador ou detecta se ha
magia em uma pessoa nessa mesma distancia.

e Nivel 4: idem ao anterior, mas permite saber se
a magia embutida é arcana, divina ou outras
(rastreador, bardo...). No caso de pessoas,
permite saber se a magia € um encantamento
no qual a pessoa tenha sido vitima ou se é de
outra fonte como um item magico (observe que
neste caso.. os focus normais sdo incluidos
como itens magicos)

e Nivel 6: idem ao anterior, mas permite saber
com precisdo a origem da magia (magia
necromante, elementalista, de bardo...).

¢ Nivel 8: idem ao anterior, mas permite saber a
forca da magia (o nivel dela). Idem para o caso
de pessoas.

e Nivel 10: permite saber em uma area de até 5
metros de distancia do evocador se existe
magia, qual a origem dela, a forca; o evocador
sabera ndo sé a da magia mais forte, mas de
todas as outras caso hajam mais. No caso de
pessoas, 0 personagem podera também
discriminar e saber que ao mesmo tempo a
pessoa tem um item magico e esta sob um
feitico, sabendo a natureza e a forga dessas
magias.

Doengas
Evocagdo: instanténea
Alcance: 30 metros
Duragdo: instantanea

Este feitigo infecta um adversario com uma doenga,
a qual ja aparece em estado avancado. A magia
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esta apenas no modo em que a doenga contamina a
vitima. Ou seja, a doenca ndo pode ser retirada
guebrando-se o encanto. A vitima tem direito a
uma Resisténcia a Magia. Caso suceda, o encanto
nao tem nenhum Efeito.

Os tempos de cura das doengas sao indicados nos
efeitos (0 uso de magia pode abrevia-los). Note que
a doenga infecta a vitima imediatamente como se
ela ja estivesse em estagio avangado. Por isso, o
tempo de cura contara corno o tempo que a doenga
leva para se curar a partir do momento da falha na
Resisténcia a Magia. Todos os Ajustes causados
pelas doencgas sdo recebidos imediatamente.

e Doengas 1: conjuntivite. Esta doenca afeta os
olhos, embacando a visdo e causando um
pouco de dor. Causa um Ajuste de -2 colunas
de resolucdo para Percepgdes que envolvam
visdo e para ataques com armas de langamento
(arcos, atirar facas, etc). O tempo de cura é de
3 dias.

e Doencas 3: gripe. Esta virose causa dores pelo
corpo e impede esforco prolongado. A vitima
recebe um Ajuste de -3 para combate ou
habilidades que exijam esforgo fisico. O tempo
de cura é de 7 dias.

e Doencas 5: hemofilia. O sangue da vitima perde
a sua capacidade de coagulagdo. Caso o doente
receba dano na EF, ele perdera 2 pontos de EF
por hora até estar morto ou o sangramento ser
estancado com o uso de Curas Fisicas. O tempo
de cura é de 10 dias.

e Doengas 7: febre. A vitima é acometida de
febre alta e perda de coordenagao motora. Isto
implica em um Ajuste de -7 para o uso de
combates, habilidades e feiticos. O tempo de
cura é de 7 dias.

e Doencas 10: febre amarela. Causa febre,
tremores e coloracdo amarela pela pele. Isto
implica em um Ajuste de -7 para o uso de
combates, habilidades e feiticos. A cada rodada
a penalidade aumenta 2 pontos (-9, -11,-13..).
Apds 5 rodadas o doente fica impedido de
realizar qualquer esforgo fisico e ndo pode
realizar qualquer tarefa delicada. O tempo de
cura é de duas semanas. Caso a doenca nao
seja tratada até 2 dias apods a contaminagdo
(com ou sem o uso de magia) a doencga se
agrava e vitima faz (a cada hora) uma
Resisténcia Fisica contra uma forca de ataque
10. Em caso de falha, a vitima morre.

Esconjura¢do
Evocacgdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragdo: 1 dia

Esse feitico canaliza forgas positivas para derrotar
mortos-vivos e Demodnios. Caso um destes falhe em
resistir a essa magia, ele sera imediatamente

forcado a fugir do evocador por um dia, como que
possuido por um panico terrivel. Se o efeito usado
for muito poderoso, € possivel até mesmo destruir
o corpo fisico da criatura.

A magia afeta criaturas que estejam dentro do
alcance (a menos de 20 metros do evocador) até
um certo numero total de Estagios. Isto significa
que vai-se somando os Estagios dos oponentes até
atingir o limite da magia. Se uma vitima tem mais
Estagios que o que "sobrou" do poder da magia, ela
esta a salvo, pois ndo pode ser parcialmente
afetada. Ela comeca afetando os seres mais fracos
primeiro (menor Estagio) para entdo atingir os mais
fortes.

Note que todo ser afetado por Esconjuracdo deixa
imediatamente de ser controlado (se estava antes),
sendo liberto de magias como Controle ou Controle
Demoniaco.

e Esconjuracao 1: Expulsa 4 Estagios,
e Esconjuragdo 2: Expulsa 8 Estagios.
e Esconjuracao 3: Expulsa 12 Estagios.
e Esconjuracdo 4: Expulsa 16 Estagios.
e Esconjuracao 5: Expulsa 20 Estagios.

e Esconjuragdo 6: Expulsa 24 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 1 ou menos, elas
ndo sao expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuragdo 7: Expulsa 28 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 1 ou menos, elas
ndo sdo expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuracao 8: Expulsa 32 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 2 ou menos, elas
ndo sdo expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuracao 9: Expulsa 36 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 2 ou menos, elas
nao sdo expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuragdo 10: Expulsa 40 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 3 ou menos, elas
nao sdo expulsas, mas sim destruidas.

Escuriddo
Evocagdo: instanténea
Alcance: 30 metros
Duragdo: variavel

Este encantamento da ao evocador a capacidade de
impedir a criacdo e a propagacao da luz em certas
areas, criando escuriddo parcial ou mesmo total
nestas areas. A escuriddo criada ndo podera ser
penetrada por nenhum tipo de visdo sem o auxilio
de magia.

Esta magia pode criar dois tipos de escuridao: a
parcial e a total. A escuridao parcial da a qualquer
criatura que esteja em sua area os ajustes
recebidos por cegueira parcial (ver capitulo II, item
12.8). Do mesmo modo a escuridao total faz com
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que o Ajuste por cegueira total seja recebido.
Mesmo as criaturas que tém a capacidade de ver no
escuro, como por exemplo os andes e 0s orcos, sao
afetadas normalmente por esta escuriddo magica.

O feitico afeta um volume esférico, cujo raio
maximo é determinado pela Dificuldade do Efeito
usado. O evocador pode determinar qualquer raio
para o volume de escuriddo, desde poucos
centimetros até o raio maximo (indicado na
descrigdo do efeito).

O evocador pode jogar esta magia sobre urna area
ou sobre uma criatura. Ao lancar o feitico sobre
uma area, o evocador cria um volume imoével de
escuriddo, e todos os que estiverem na area
receberdo as penalidades apropriadas. Nao existe
Resisténcia a Magia, pois o feitico ndo foi lancado
especificamente contra ninguém.

Langar este encantamento sobre urna criatura tem
vantagens e desvantagens. Caso a criatura falhe na
sua Resisténcia a Magia, o volume de escuriddo
ficara vinculado a ela, acompanhando seus
movimentos. Isto normalmente faz que a vitima
receba os ajustes de cegueira apropriadas. Caso a
criatura suceda em sua Resisténcia a Magia, o
feitico ndo tem efeito, nenhuma area de escuridao
sendo criada.

e Escuriddo 1: cria escuridao parcial com raio
maximo de 1 metro. A escuriddo perdura por
até 10 rodadas.

e Escuriddo 3: cria escuridao parcial com raio
maximo de 3 metros. A escuriddo perdura por
até 30 rodadas.

e Escuridao 4: cria escuridao total com raio
maximo de 1 metro. A escuriddo perdura por
até 10 rodadas.

e Escuriddo 5: cria escuridao parcial com raio
maximo de 10 metros. A escuriddo perdura por
até 10 minutos.

e Escuriddo 6: cria escuridao total com raio
maximo de 3 metros. A escuriddo perdura por
até 30 rodadas.

e Escuriddo 7: cria escuridao parcial com raio
maximo de 50 metros. A escuriddo perdura por
até uma hora.

e Escuridao 8: cria escuridao total com raio
maximo de 10 metros. A escuriddo perdura por
até 10 minutos.

e Escuriddo 9: cria escuridao parcial com raio
maximo de 300 metros. A escuridao perdura
por até 10 horas.

e Escuridao 10: cria escuridao total com raio
maximo de 30 metros. A escuriddo perdura por
até uma hora.

Invisibilidade
Evocagdo: instanténea
Alcance: toque
Duragao: 10 minutos

Este encanto causa uma invisibilidade a todo tipo
de onda luminosa. 0 recebedor da magia se torna
opticamente indetectavel, porém ainda possivel de
ser achado por seu odor e pelo barulho causado,
além das marcas que sua passagem cria.

Todo objeto que estiver em contato direto com o
beneficiado pela magia também se torna invisivel.
Se ele deixar algo cair, porém, o objeto se tomara
visivel.

e Invisibilidade 1: Torna um objeto pequeno
(maximo de 50cm x 50cm x 50cm) invisivel.

e Invisibilidade 2: Permite que uma criatura fique
invisivel, contanto que permaneca
completamente parada.

e Invisibilidade 4: Faz com que uma criatura
fique invisivel, mas esta ndo pode fazer
movimentos rapidos, ou o encanto é
imediatamente quebrado.

e Invisibilidade 6: Toma uma criatura invisivel,
mas um movimento brusco (como um ataque
ou uma Evocagdo) quebra imediatamente o
encanto.

Levita¢do
Alcance: pessoal
Evocagao: uma rodada
Duragdo: variavel

A magia Levitagdao permite que o evocador tenha
um livre movimento vertical. Veja que levitacdo nao
€ v0o, o movimento € apenas para cima e para
baixo, a velocidade de 10 metros por rodada. Além
do evocador, a magia levita mais 50kg de peso.

Se o evocador achar pontos de apoio (paredes,
teto, arvores etc) ele pode utiliza-los para se
"empurrar". A levitacdo ndo da estabilidade; ventos
muito fortes podem carregar o evocador.

Levitagdo 1: Permite ao evocador pairar até a um
metro acima da superficie, seja ela liquida ou
sdlida. 0 evocador tem que se concentrar no
encanto. A Duracdo é de 10 rodadas.

o Levitacao 3: 0 evocador pode levitar a
qualquer altura do solo, porém deve ser
mantida a concentragao. Dura 10 minutos.

. Levitacdo 5: Idem ao anterior, mas ndo é
preciso manter a concentragao.
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Maldi¢bes
Evocacdo: 3 rodadas
Alcance: 10 metros
Duracgdo: variavel

Esse encanto maléfico afeta um individuo com
punigdes incontaveis caso este falhe em resistir a
magia. As maldicGes sdo multiplas em seus efeitos,
sendo limitadas apenas pela imaginagao do
evocador e seu nivel na magia. Apesar disso, seus
efeitos gerais podem ser vistos abaixo:

e MaldigGes 1: Permite a criagdo de um simbolo
no corpo da vitima que identifica o portador
como amaldicoado. O simbolo pode ser
escondido, mas ndo apagado. O simbolo é
permanente, sé saindo se a magia for
quebrada.

e Maldicbes 2: Cria um efeito fisico muito
pequeno: cresce o nariz e a orelha, um brago
fica maior que o outro, etc. Embora nao tenha
efeito pratico, isto toma a vitima motivo de
escarnio. Dura uma semana.

¢ Maldicbes 4: Faz aparecer um problema fisico:
gagueira, cegueira parcial etc, ou mental:
loucura ndo violenta, perda de memoéria, édio
cego, etc. Isto dura uma hora, servindo como
punicdo, aviso ou mostra de poder.

e Maldigdes 6: Consegue manipular os seres e
objetos a volta da vitima, causando: azar, 6dio
pela vitima, ndo conseguir segurar uma arma
(a arma deve ser especificada: arco, machado,
espada, etc), ser incapaz de montar um cavalo,
etc. Tanto a vitima como todos os seres
manipulados tém direito a Resisténcia a Magia.
Esta maldicdo dura um més.

e MaldigcGes 8: os efeitos sdo idénticos aos de
MaldicGes 4, mas a Duragao é de um més.

e MaldigGes 10: Induz a urna deformagao fisica
grotesca, assim corno aleijar, cegar, mudar
totalmente as feigdes, etc. ou criar um
problema mental grave, como tornar a vitima
um louco violento, um débil mental, etc. O
encanto é permanente.

(Manipulagdo de Luj
Alcance: 20 metros

Evocagdo: instantanea
Duragdo: variavel

Esta magia permite ao evocador criar luz ou
escuriddo que ocupa um circulo de didmetro
variavel (conforme indique o efeito). O centro do
circulo é o local de maior intensidade do efeito, ou
seja, a luz ou escuridao é mais forte. O centro do
circulo pode ser posto em um objeto ou criatura, ou
seja, onde ele for, o circulo se movera com ele. Se
a luz for posta nos olhos de uma criatura ela devera

fazer uma resisténcia a magia e caso falhe ficara
parcialmente cega por algum tempo, até seus olhos
se acostumarem com a nova luminosidade. Caso a
vitima resista a magia ndo acertou os olhos da
vitima ficando perto dela, mas sem gerar efeitos é
maiores.

e Manipulacdo de Luz 1: Cria uma ténue luz de
10 metros de diametro por 10 rodadas. Néo
pode ser usada para cegar o oponente.

e Manipulagdo de Luz 2: Diminui a luminosidade
em uma esfera de 5 metros de didmetro,
causando uma escuridao como a de uma noite
sem estrelas, que dura por 10 rodadas.

e Manipulagao de Luz 4: Cria um a esfera de luz
de 10 metros de didmetro que dura dez
minutos. Pode cegar o oponente por duas
rodadas.

e Manipulacdo de Luz 6: Cria urna esfera de luz
de 20 metros de didmetro por uma hora. Cega
o adversario por 4 rodadas.

e Manipulagdo de Luz 8: Idem ao anterior, mas a
esfera tem 20metros de diametro, dura por um
dia e cega por 10 rodadas. Essa luz é muito
forte.

e Manipulagdo de Luz 10: Idem ao anterior, mas
sdo 30 metros de diametro, dura um més e
cega por 20 rodadas, Além disso, essa luz é tdo
forte quanto a luz de um dia claro (fazendo com
que certos morto-vivos se afastem
amedrontados por 10 rodadas).

(Medo

Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duragdo: 10 rodadas

Com o uso deste feitico o evocador traz a superficie
todos os medos irracionais da vitima que, caso
falhe na sua Resisténcia a Magia, fugira apavorada
pela duragdo do encanto. O nimero de pessoas
afetadas por esta magia, bem como o alcance da
mesma, depende da dificuldade do efeito usado,
Vitimas que obtiverem sucesso em suas
Resisténcias a Magia ndo sofrerdo nenhum efeito.

Se as vitimas deste encanto ndo puderem se
afastar do evocador por impedimento do terreno,
elas procurardao se manter a maior distancia
possivel do mesmo pela duracdo da magia.

e Medo 1: afeta urna pessoa que esteja a até 1
metro de distancia.

e Medo 2: afeta uma pessoa que esteja a até 10
metros de distancia.

e Medo 4: afeta até duas pessoas que estejam a
até 10 metros de distancia.

e Medo 6: afeta até 3 pessoas que estejam a até
10 metros de distancia.
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e Medo 8: afeta até 4 pessoas que estejam a até
15 metros de distancia.

(Mutagcdo
Evocagdao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duragao: urna hora

Este feitico causa uma mutagdo no evocador,
permitindo-lhe tomar a forma de diferentes tipos de
criatura. Note que em certas formas o uso de
magia é impossibilitado: ndo é possivel fazer os
gestos ou pronunciar as palavras misticas que
compdem a Evocagao.

A mutagdo ndo altera nem a E.H. nem a E.F. do
evocador. Ao tomar a forma de um ser humanodide
nao se ganham as habilidades que ele possua, a
ndo ser que sejam eminentemente fisicas (escalar,
para um macaco; nadar, para um peixe, etc).
Apesar disso, o evocador pode utilizar todos os
outros recursos nao magicos da forma assumida.
Uma vez que uma forma é assumida, ela ndo pode
ser mudada.

e Mutacgdo 1: Causa uma modificagdo na
aparéncia do evocador, como se fosse um
disfarce perfeito, embora a voz ndo mude. Para
tomar a aparéncia de uma pessoa especifica é
necessaria muita pesquisa e contato com o
individuo.

e Mutagdo 3: 0 evocador toma a forma de
qualquer animal cujo tamanho esteja entre o de
um gato e o de um cavalo. Note que os itens do
evocador ndo se transformam com ele.

e Mutacao 5: Idem ao anterior, mas os itens se
transformam junto do evocador, fazendo parte
da nova forma.

e Mutacdo 7: Pode assumir qualquer forma entre
o tamanho de uma formiga até o tamanho de
um Trol. Mesmo formas de seres misticos
podem ser assumidas, mas o evocador tem que
ter visto pessoalmente uma criatura do tipo a
ser copiado. Os itens do evocador se
transformam também.

e Mutacao 10: Idem ao anterior, mas qualquer
tipo de criatura pode ser copiada; ndo ha
restricdo com relagdo ao tamanho da criatura
copiada.

Necroanimagdo
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: 100 metros

Duragdo: variavel

Permite que evocador anime um certo nimero de
corpos como esqueletos ou zumbis. O nimero de
corpos animados e o tempo que eles permanecem
animados dependem do efeito utilizado. Esta magia

s6 pode ser usada em corpos humandides de
tamanho entre um humano e um pequenino.

O tipo de morto-vivo animado dependera do estado
de decomposicao dos corpos usados, a critério do
MJ. Os corpos serdo animados como esqueletos e
zumbis com estatisticas regulares, a despeito de
caracteristicas excepcionais (Ex: Forca, Agilidade,
Estagio, etc) possuidas em vida.

Quando a duragao deste feitico se esgotar todos os
corpos animados com seu uso caem inertes em
uma rodada. Ndo é possivel se prolongar a duragao
do feitico nem evoca-lo duas vezes sobre o0 mesmo
corpo (caso isto seja tentado, os materiais sao
gastos, mas ndo se obtém nenhum efeito).

Os mortos-vivos criados estdo sobre controle total
do evocador; eles obedecerdo apenas ao mistico.
Caso o mesmo morra antes da Duragao acabar, os
corpos se transformam em p6é em uma rodada. O
evocador controlara os corpos de acordo com sua
vontade desde que estes estejam dentro do alcance
da magia. Caso o mago se afaste dos corpos a uma
distancia superior ao alcance da magia, os corpos
parardo de agir (ficardo completamente estaticos)
até que a distancia necessaria ao controle seja
retomada.

Os materiais necessarios a evocagdo deste feitico
custam 1 moeda de prata por cada corpo que se
deseja animar.

e Necroanimagdo 1: anima 3 corpos por 1 dia.

e Necroanimagao 2: anima 7 corpos por 3 dias.

e Necroanimagdo 4: anima 15 corpos por 10 dias.
e Necroanimagdo 6: anima 30 corpos por 15 dias.
e Necroanimagdo 8: anima 60 corpos por 1 més.

e Necroanimagdo 10: anima 100 corpos por 2
meses.

Decroconbhecimento
Evocacgao: ritual

Alcance: 2 metros
Duracdo: variavel

Este encantamento permite que o seu evocador se
comunique com os mortos e obtenha assim
informagdes dos mesmos. A precisao da resposta
obtida e o custo da evocacgao deste feitico
dependem do efeito utilizado.

O efeito usado determinara quantas perguntas
podem ser feitas ao morto, e o tempo maximo que
pode durar o interrogatorio (que € a Duragédo da
magia). Além disso, apenas mortos que tenham
morrido ha menos de um determ inado tempo
podem ser questionados (este tempo também
depende do efeito).

Caso a Duragao se esgote antes do evocador fazer
todas as perguntas que tem direito, o feitico acaba
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e as perguntas que nao foram feitas sdo perdidas.
O MJ deve contara duragdo do encanto em tempo
real.

Pelo menos o cranio do morto deve estar presente.
As perguntas devem ser feitas em uma lingua que
0 morto possa compreender; este respondera
sempre com o que ele pensa ser a verdade, embora
as respostas ndo tenham de ser claras. O evocador
recebera respostas tdo curtas quanto possivel. Os
materiais necessarios a evocagao deste
encantamento custam 5 moedas de prata por
Dificuldade do Efeito usado.

e Necroconhecimento 1: faz urna pergunta.
Duracao 3 rodadas (45 segundos). O ser pode
estar morto ha até 24 horas.

¢ Necroconhecimento 3: faz 2 perguntas.
Duragao 6 rodadas (90 segundos). O ser pode
estar morto ha até uma semana.

e Necroconhecimento 5: faz 3 perguntas.
Duragao 12 rodadas (3 minutos). O ser pode
estar morto ha até um més.

e Necroconhecimento 7: faz 5 perguntas.
Duracao 20 rodadas (5 minutos). O ser pode
estar morto ha ate' um ano e uma dia.

e Necroconhecimento 10: faz 10 perguntas.
Duracao 40 rodadas (10 minutos). O ser pode
estar morto ha até 13 anos.

Paralisia
Evocacgdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragao: 30 rodadas

Com este encanto o evocador pode bloquear os
nervos de uma ou mais criaturas humandides,
causando paralisia parcial ou total nos musculos
das criaturas afetada,:,, caso elas falhem em uma
Resisténcia a Magia. Vitimas que sucedam em sua
Resisténcias ndo sdo afetadas.

O grau da paralisia depende da Dificuldade do
Efeito usado. Efeitos de dificuldade baixa causam
apenas inconveniéncias as vitimas. Conforme a
Dificuldade aumente as conseqliéncias vao se
tomando mais e mais graves, até chegar ao ponto
onde a vitima fica muito prejudicada ou mesmo
completamente incapacitada.

Este feitico consegue paralisar apenas os musculos
cujo uso é completamente voluntario. Além disso, o
evocador ndo tem a capacidade de escolher quais
0s musculos afetados, todos sendo afetados por
igual.

Certos efeitos agem sobre mais de uma criatura por
vez. Neste caso o evocador pode escolher quais
serdo afetadas, desde que todas estejam dentro do
Alcance. Cada uma recebe uma Resisténcia a Magia
separada e as que obtiverem sucesso ndo serao
afetadas.

Certos Efeitos deste encanto dao Ajustes negativos
para a vitima. Estes Ajustes sdo sempre dados em
Colunas de Resolugdo.Eles se aplicam a quaisquer
atividades que a vitima se proponha a fazer que
utilizem a Tabela de resolugdo. Isto inclui Combate,
Habilidades e Magia,

Finalmente, o Efeito de Dificuldade 10 paralisa a
vitima completamente. Neste caso todos os
musculos do corpo da vitima se relaxam e o seu
corpo cai ao chdo, imdvel. As fungdes involuntarias
do corpo (respiragao, batimentos cardiacos, etc)
continuam normalmente. A vitima fica imoével onde
quer que tenha caido, incapaz de mover o menor
musculo até o final da Duragao.

e Paralisia 1: da um Ajuste de -2 para até duas
vitimas,

e Paralisia 2: da um Ajuste de -4 para até duas
vitimas.

e Paralisia 4: da um Ajuste de -4 para até trés
vitimas.

e Paralisia 6: da um Ajuste de -7 para trés
vitima,

e Paralisia 8: da um Ajuste de -8 e impede que a
vitima utilize a sua Energia Herdica,

e Paralisia 10: paralisa completamente uma
vitima.

Pesadelo

Evocagdo: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Quando esta magia é evocada, uma pessoa
escolhida pelo evocador (dentro do alcance) deve
fazer sua Resisténcia a Magia ou sofrer terriveis
pesadelos toda vez que for dormir (até a duracao
se esgotar). O sono passa a ser um horror, cheio de
medo e tensao a cada instante. Assim sendo, o
sono passa a ndo ser nada repousante e a vitima
nao recupera Karma ou EH dormindo.

A duragdo deste encanto varia com a dificuldade do
efeito usado. Depois da evocagdo do feitico a vitima
pode se afastar o quanto quiser do evocador, pois
isso ndo tem mais nenhuma influéncia sobre a
magia. A Unica forma de libertacdo é esperar a sua
duragdo se esgotar ou quebra-lo com uso de
encantos.

e Pesadelo 1: tem duragdo de 1 dia.
e Pesadelo 3: tem duragdo de 3 dias.
e Pesadelo 5: tem duracdo de 1 més.

e Pesadelo 8: tem duragdo de 1 ano e 1 dia.
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Possessdo
Evocagdo: variavel
Alcance: toque
Duracgdo: variavel

Este poderoso feitico permite que o espirito de seu
evocador troque de corpo com alguma outra
criatura, caso esta falhe em sua Resisténcia a
Magia. E um encanto muito poderoso, mas de um
modo geral também implica em grandes riscos para
0 mistico.

O espirito do evocador passa a ocupar o corpo da
vitima e o espirito da vitima passa a ocupar o corpo
do evocador. As caracteristicas mentais da vitima e
do evocador sdo transferidas com o espirito, mas as
caracteristicas fisicas ficam sendo aquelas do corpo
gue o espirito esta possuindo.

Caso o corpo que o evocador esta possuindo morra,
ele morre imediatamente e a vitima morre quando
a duragao do feitico expirar. Caso o corpo do
evocador morra enquanto ele estiver possuindo um
outro, a vitima morrera na hora e o evocador
morrera quando a duracdo do feitico se esgotar.

E praticamente certo que a vitima deste feitico
passara a odiar o evocador e fara tudo a seu
alcance para lhe fazer mal, mesmo que isso lhe
custe caro.

Independentemente do tempo de evocacdo do
Efeito usado, os materiais necessarios ao uso desta
magia custam 5 Moedas de Prata por Dificuldade do
Efeito.

e Possessdo 1: A Evocacao demora 10 rodadas e
dura 20 rodadas. Caso a vitima faca a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 15 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessdo 2: A Evocacao demora 5 rodadas e
dura 25 rodadas. Caso a vitima faca a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 15 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessdo 4: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 hora. Caso a vitima faca a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 7 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 5: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 hora. Nenhum dos dois conseguira usar
magia no corpo do outro, mas afora isto ambos
poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 6: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 dia. Nenhum dos dois conseguira usar
magia no corpo do outro, mas afora isto ambos
poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serao transferidas com as mentes;

e Possessao 7: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 dia. O evocador conseguira usar magia
no corpo da vitima se os dois forem da mesma
raca (humanos, orc, elfo-dourado, etc.). As
habilidades serdo transferidas com as mentes.
Durante toda a possessdo o corpo do evocador
ficard em um estado de animacdo suspensa,
impedindo a vitima de agir com ele.

e Possessao 8: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 2 dias. O evocador conseguira usar magia
no corpo da vitima se os dois forem da mesma
raca (humanos, orc, elfo-dourado, etc.). As
habilidades serdo transferidas com as mentes;
Durante toda a possessdo o corpo do evocador
ficara em um estado de animacdo suspensa,
impedindo a vitima de agir com ele.

e Possessao 9: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 semana. O evocador conseguira usar
magia no corpo da vitima se os dois tiverem o
mesmo formato geral (2 bragos, duas pernas,
cabeca e boca. As habilidades serao
transferidas com as mentes. Durante toda a
possessao o corpo do evocador ficara em um
estado de animacao suspensa, impedindo a
vitima de agir com ele.

e Possessdo 10: Evocagao demora 2 rodadas e
dura 1 semana. O evocador conseguira usar
magia no corpo da vitima se os dois tiverem o
mesmo formato geral (2 bragos, duas pernas,
cabeca e boca). As habilidades serao
transferidas com as mentes. Durante toda a
possessao o corpo do evocador ficara em um
estado de animacao suspensa, impedindo a
vitima de agir com ele.

Putrefa¢do
Evocagdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragdo: instantanea

Essa magia acelera o processo de decomposicao da
matéria organica viva causando dano em seres
vivos que estejam em sua area de efeito.

Apds a evocagdo, uma esfera de energia negra sai
da mao do evocador se projetando em direcdo as
vitimas escolhidas pelo mistico. Ao alcangar o ponto
desejado, a energia se expande rapidamente em
forma de um domo atingindo os alvos que
estiverem préximos.

Esse encanto é visto com reprovacdo pela maioria
dos povos civilizados, o préprio uso da magia é
considerado uma acdo maligna e desprezivel,
criando inimizade imediata de devotos de deuses
como Crisagom e Selimon.
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Esse encanto ndo tem precisdo, podendo atingir
qualguer um dentro da area de efeito.

Note também que certas criaturas ndo sdo afetadas
por essa magia. Sdo elas: mortos-vivos, elementais
e criaturas animadas. De uma forma geral,
qualquer criatura que ndo seja um ser vivo é
totalmente imune aos efeitos.

As vitimas que sofrerem 100% de dano na EH ou
dano na EF devem fazer um teste de Resisténcia a
Magia ou ficar uma rodada agonizando devido as
dores causadas pela magia.

e Putrefacdo 1: causa 12 pontos de dano em um
domo de 1 metro de raio.

e Putrefacdo 2: causa 16 pontos de dano em um
domo de 2 metros de raio.

e Putrefacdo 3: causa 20 pontos de dano em um
domo de 2 metros de raio.

e Putrefacdo 5: causa 28 pontos de dano em um
domo de 4 metros de raio.

e Putrefacdo 7: causa 32 pontos de dano em um
domo de 4 metros de raio.

e Putrefacdo 9: causa 36 pontos de dano em um
domo de 6 metros de raio.

Quebra de €ncantos
Evocagdo: variavel

Alcance: 20 metros

Duragdo: instanténea

Quebra de encantos serve para desfazer outros
feiticos que afetem o evocador ou outros ao seu
redor. E claro que o mago deve ser capaz de falar e
se mover para evoca-la, ou seja, alguém que tenha
sido transformado em orco pode muito bem evocar
a quebra de encantos sobre si, mas se esse mesmo
evocador estiver sob o efeito de correntes, por
exemplo, ele ndo pode quebrar o encanto ja que
esta imdvel.

O tempo de evocacao da magia quebra de encantos
é exatamente igual a evocacgdo do encanto
utilizado. Assim, para se quebrar a magia medo,
gue é instanténea, a evocagdo da quebra de
encantos sera instantanea mas para quebrar
maldicdes, que se evoca por 3 rodadas, serao
necessarias 3 rodadas de evocacdo e assim por
diante.

O nivel da magia quebra de encantos determina o
nivel da magia que ela pode quebrar. Para se
quebrar medo 4 é necessario ter no minimo quebra
de encantos 4. Para se quebrar manipulagdo de luz
10 é necessario no minimo quebra de encantos 10.

Para quebrar uma magia, o mistico evoca a quebra
de encantos, gasta o Karma por essa magia. Se a
magia ndo for uma das que ele pode evocar, é
necessario ter que cobrir o Karma utilizado pelo
outro mistico no encanto. Assim, se algum

oponente encantou alguém com Maldicoes 6 e 0
evocador ndo conhece a magia Maldigdes (ndo
tenha nenhum nivel nela) ele precisara usar Quebra
de Encantos 6, gastando 6 de Karma, mais 6 de
karma da magia do oponente totalizando 12
pontos.

Quando sdo gastos os pontos de Karma necessarios
e o tempo de evocacgdo é cumprido, a magia é
guebrada, ndo sendo necessario se fazer nenhum
tipo de teste de resisténcia a magia.

Entretanto, caso o mistico queira quebrar um
encanto seu, ele ndo gasta nenhum ponto de
karma, desde que tenha a magia quebra de
encantos no mesmo nivel da magia a ser desfeita.
Exemplo: um elfo mago que langou Pesadelo 5 em
um ando insolente e queira desfazer o encanto, ndo
precisa gastar qualquer ponto de karma, desde que
tenha ao menos quebra de encantos 5 em sua lista
de magia.

Note que quebrar magias de duragdo Permanente,
lancadas por outros misticos é uma tarefa muito
mais dificil e exige conhecimento total do evocador
na magia a ser quebrada. Dessa forma, sera
necessario que o evocador saiba evocar, em
mesmo nivel, a magia a ser quebrada. Ou seja,
para quebrar a magia Maldigdes 10 (que é
permanente) lancada por um demdnio em um
companheiro, sera necessario que o evocador tenha
no minimo nivel 10 na magia Maldicdes, caso
contrario, a magia ndo podera ser quebrada.

Uma situacdo possivel é quando o evocador deseja
quebrar feiticos provenientes de item magico. Isto
é possivel mas contudo, o item magico nao perde
permanentemente o poder desfeito pelo evocador
em um determinado momento. Exemplo: o mago
irritado com o guerreiro que possui uma armadura
com a magia Armadura Elemental, e que portanto é
resistente ao seu poderoso raio elétrico, pode
guerer quebrar essa protegao para poder combater
0 guerreiro. Se o mistico quebrar o feitico, ainda
assim o guerreiro podera utilizar o poder de novo
caso o item magico faca mais de uma vez por dia o
efeito. O mistico, por conseguinte, pode também
querer quebrar novamente o encanto. As que
propriedades magicas como bonus de ataque, de
absorcdo, de defesa e focus ndo podem ser
quebrados.

Observacgdo: ndo se pode quebrar magias com
duracdo instantdnea como bolas de fogo, raio
elétrico, etc.

Observacdo 2: algumas magias tém certas
restricdes a serem cumpridas para poderem ser
quebradas. Isto esta descrito na propria magia.
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Raio €Elétrico
Evocagdo: instantanea
Alcance: variavel
Duragdo: instantanea

Este feitico cria uma acumulacado de energia elétrica
nas maos do evocador, que pode langa-la contra
um adversario que esteja dentro do alcance da
magia.

0 raio elétrico criado é bem preciso, atingindo
apenas aqueles que o evocador escolher. A partir
do efeito 6, o raio pode se bifurcar, acertando até
dois alvos simultaneamente. 0 critico (que venha a
acontecer) é resolvido na tabela de magia.

. Raio Elétrico 1: Causa 16 de dano maximo e o
alcance é de 5 metros.

Raio Elétrico 2: Causa 20 de dano maximo e o
alcance é de 15 metros.

. Raio Elétrico 4: Causa 28 de dano maximo e o
alcance é de 30 metros.

. Raio Elétrico 6: Causa 32 de dano maximo e o
alcance é de 50 metros.

. Raio Elétrico 8: Causa 36 de dano maximo e o
alcance é de 75 metros.

. Raio Elétrico 10: Causa 40 de dano maximo e
o alcance é de 100 metros.

Sono

Evocagdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duracgdo: variavel

A magia Sono faz com que uma ou mais vitimas
durmam ou sejam acometidas de grande
sonoléncia. Todas as vitimas tém direito de tentar
resistir a magia. Aquelas que resistem ndo sao
afetadas. Esta magia tem evocacao muito discreta
e dificilmente o evocador sera percebido. Devido a
isso e ao efeito da magia, algumas vitimas sequer
percebem que sofreram um encanto.

Trés tipos de sono sdo possiveis com essa magia: a
sonoléncia, o sono leve e o sono pesado.

A sonoléncia é um estado de semi-inconsciéncia no
qual o individuo tem grande dificuldade em
perceber o que se passa a sua volta, porém,
qualquer barulho, por menor que seja, pode
desperta-lo. Caso alguém queira se aproximar de
uma vitima sobre efeito de sonoléncia sem acorda-
la, um teste da habilidade “AcGes Furtivas” devera
ser efetuado (a critério do mestre do jogo).

Uma vitima em estado de sonoléncia ndo esta
totalmente inconsciente e reagira caso seja atacada
de maneira 6bvia (um ataque direto). Nesta
situagdo ela pode receber um ataque de surpresa
parcial com grande facilidade mas sé sofrera

ataques de surpresa completos de atacantes cuja
presenca ela desconhecia antes de receber a
magia.

Em sono leve ou pesado a vitima esta realmente
dormindo. O sono leve pode ser desfeito por
barulhos altos ou toques leves e o sono pesado é
desfeito apenas por pancadas na vitima. Uma
pessoa em sono pesado ndo acordara se for tocada,
mas movimentos bruscos como tentar amarra-la ou
carrega-la a acordam.

Note que deixar alguém sonolento ou em sono leve
durante uma batalha seria inutil pois ele
despertaria imediatamente devido ao barulho.

e Sono 1: Faz com que uma vitima fique
sonolenta por duas rodadas.

e Sono 2: Faz com que uma vitima fique
sonolenta por 5 rodadas

e Sono 3: Induz uma vitima a dormir um sono
leve por 10 rodadas.

e Sono 5: Induz uma vitima a dormir um sono
leve por 10 minutos.

e Sono 6: Faz com que trés vitimas figuem
sonolentas por 10 rodadas

e Sono 7: Induz uma vitimas a dormir um sono
pesado por 10 rodadas.

e Sono 9: Induz uma vitima a dormir um sono
pesado por 1 hora.

Celecinese
Evocagao: uma rodada
Alcance: 30 metros
Duragdo: 10 rodadas

Ao terminar a Evocacdo, é criada uma forga
invisivel capaz de mover objetos. Essa forga é
mantida pela concentracdo do evocador.

Essa forca pode, basicamente, fazer trés coisas:
derrubar, arrastar ou mover. "Mover" é o controle
completo dos movimentos do objeto para cima,
para os lados, para baixo, etc. "Arrastar" é mover
penosamente junto ao solo, e derrubar é apenas
tirar o objeto de sua posicdo de equilibrio. Os
objetos sao movidos ou arrastados a velocidade de
5 metros por rodada. Se esse encanto for usado
contra um ser com aura, ele tem direito de resistir
a magia. Note que em alguns efeitos desta magia,
o evocador pode optar por manipular mais de um
(1) objeto e/ou criatura com uma sé evocagao.
Quando isso ocorrer, a forca da magia atuara sobre
a soma das massas dos alvos. Sendo assim, se o
efeito 7 for usado contra 3 alvos que pesem
respectivamente: 50kg, 60kg e 70 kg. O Maximo
gue a magia podera fazer é arrasta-los, ja que o
valor da soma das massas € igual a 180kg
(50+60+70=180kg). Caso a soma dos pesos dos
alvos seja superior a capacidade do nivel usado,

Tagmar - Guia do Colégio Necromantico 2.1.0.doc

www.tagmar2.com.br



Cagmar 2 — Buia do Colégio Necromdntico

nenhum efeito sera aplicado e o karma sera gasto
inutilmente.

e Telecinese 1: Move 5kg, arrasta 10 kg e
derruba 1 5kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 2: Move 10kg, arrasta 20 kg e
derruba 30kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 3: Move 20kg, arrasta 40 kg e
derruba 60kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 5: Move 50kg, arrasta 100 kg e
derruba 150 kg. Afeta até 2 alvos

e Telecinese 7: Move 100kg, arrasta 200 kg e
derruba 300 kg. Afeta até 3 alvos

e Telecinese 9. Move 200 kg, arrasta 400 kg e
derruba 600 kg. Afeta até 4 alvos

Coque GBélido
Evocagdo: Instantanea
Alcance: Toque
Duragdo: Instantanea

Com esta tenebrosa magia o evocador podera
atacar a aura do seu oponente com um toque
gélido semelhante ao dos espectros e de outras
criaturas maléficas, no entanto o ataque tem
efeitos que vao além do dano infligido. A criatura
que receber algum dano ocasionado por esta magia
sentira uma tenebrosa sensagdo de frio. O ataque
sera resolvido na coluna igual ao nivel que o
evocador possuir na magia.

Se a dificuldade do dano causado for menor do que
100% entdo o oponente nao foi tocado e somente o
dano é aplicado.

Mas caso o0 mago consiga 100% ou mais na EH de
seu adversario ou tenha conseguido causar dano na
EF, acontece entdo um efeito especial: o valor
correspondente ao 25% do dano maximo da magia
sera incorporado a Energia Heroica do evocador
podendo exceder o seu maximo. Os pontos que
excedam a capacidade maxima do evocador
desaparecem apds 2 horas.

Caso um ataque acerte a EF do alvo, este devera
fazer uma resisténcia a magia, caso falhe fugira do
evocador por 10 rodadas. Caso um ser das ragas
civilizadas seja morto por este feitico, este devera
realizar uma resisténcia & magia, caso falhe sua
alma sera poluida se transformando em um
Fantasma apds 4 dias.

e Toque Gélido 1: causa 12 de dano maximo
e Toque Gélido 2: causa 16 de dano maximo
e Toque Gélido 4: causa 20 de dano maximo
e Toque Gélido 6: causa 24 de dano maximo
e Toque Gélido 8: causa 28 de dano maximo

e Toque Gélido 10: causa 32 de dano maximo

Cransformagdo
Evocagao: Duas rodadas
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Transformacao dé ao evocador o poder de
transformar uma criatura em outra, caso falhe em
urna Resisténcia a Magia. A duracdo deste encanto,
o tipo de criatura que pode ser afetado e em que
ela pode ser transformada depende do Efeito. Caso
a criatura afetada concorde com a transformagao
ndo serad necessario fazer uma resisténcia a magia.
Mas se ndo concordar, a magia sé funcionara se ela
falhar na sua Resisténcia a Magia.

A criatura em que foi transformada mantém as
suas capacidades mentais e seus conhecimentos.
Caso a nova forma permita, ela podera até mesmo
usar as suas habilidades e feiticos, a critério do MJ
(um humano transformado em um orco, poderia
falar e usar as suas habilidades normalmente, mas
um transformado em sapo nao conseguiria sequer
falar).

A EF e a EH da criatura permanecem inalteradas.
Os efeitos de Dificuldade 4 ou menos ndo tém a
capacidade de transformar o equipamento da
criatura. Nos efeitos restantes o equipamento se
funde ao corpo da criatura transformada (armadura
vira pele, espadas viram garras ou unhas, etc).

Cada Efeito pode manipular apenas uma certa
guantidade de matéria ou menos. Tanto o peso da
criatura original quanto o da criatura formada
devem ser inferiores a este limite de peso. Em
nenhum caso se pode transformar uma criatura em
uma outra que pese menos de 300 gramas ou
metade do seu peso, o que for menor (em outras
palavras, ndo é possivel se transformar um humano
em uma formiga, mas é possivel se transformar
uma formiga em outra menor).

e Transformagdo 1: tem Duracdo de meia hora.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho (cachorro em lobo, humano em orco,
etc.). 0 limite de peso é de 120 kg.

e Transformacgdo 2: tem Duracdo de 6 horas.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho (cachorro em lobo, humano em orco,
etc.). 0 limite de peso é de 120 kg.

e Transformacgado 4: tem Duragdo de 1 dia.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho da criatura original (um humano pode
ser transformado em um pequenino ou um
ogro, etc.). 0 limite de peso é de 120 kg.

e Transformacado 6: tem Duragdo de 66 dias.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante cujo tamanho seja de metade
até o dobro do tamanho da criatura original
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(um humano pode ser transformado em um
pequenino ou um ogro, etc). 0 limite de peso é
de 300 kg.

e Transformacao 8: tem Duragdo de um ano e
um dia. Permite que se transforme uma
criatura em outra da mesma classe (mamifero,
réptil, ave ou anfibio) da criatura original (um
humano em um gato, uma aguia em um
papagaio, etc). O limite de peso é de 300, kg.

e Transformagdo 10: tem Duragdo permanente.
Permite que se transforme uma criatura em
outra (um humano em um sapo, um papagaio
em uma lagartixa, etc). 0 limite de peso é de
500 kg.

Cransporte Dimensional
Evocagdo: instantanea

Alcance: variavel

Duracgdo: variavel

0 transporte dimensional cria uma distorgdo no
tecido da realidade, ligando dois pontos do espaco,
possibilitando assim um transporte instantaneo
entre dois locais distantes.

0 transporte s6 pode ser feito entre dois pontos
conhecidos do evocador, ou seja, ele tem de estar
vendo e ou ja ter visto o local para onde deseja ir.
Caso este local esteja além do alcance do efeito, a
magia falha.

e Transporte Dimensional 1: permite ao evocador
transportar instantaneamente um objeto de até
5 kg de uma parte de seu corpo (bolso, maos,
etc) a até 5 metros de distancia.

e Transporte Dimensional 3: idem ao anterior,
mas o objeto pode ter até 20 kg e é
transportado para 100 metros de distancia.

e  Transporte Dimensional 5: o evocador é
transportado instantaneamente até 10 metros
de distancia, podendo levar 50 kg de peso
adicional.

. Transporte Dimensional 7: idem ao anterior,
mas a distancia é de 100 metros.

e  Transporte Dimensional 9: o evocador cria um
portal entre dois pontos que estejam a até 1
quildmetro de distdncia um do outro. 0 portal é
um circulo de 2 metros de diametro que dura
duas rodadas e depois desaparece. Aquele que
passar pelo portal é transportado
instantaneamente de um ponto para o outro.

Visdo Noturna
Evocagdo: instanténea
Alcance: toque
Duragao: 12 horas

Este encantamento permite que uma criatura
receba a capacidade de ver em condicdes de pouca
luminosidade. A eficiéncia, da visdo obtida depende
do Efeito utilizado.

Seja qual for a eficiéncia no entanto, o personagem
passa a ver todos os objetos em tonalidades de
preto e branco. O Alcance da visdo é igual ao que
ela teria caso o local estivesse banhado pela luz do
dia. Ndo ha nenhum efeito adverso caso o local seja
repentinamente iluminado, Caso isto ocorra, quem
estiver sob efeito do encanto passara a enxergar
normalmente. Caso a iluminagao cesse, mas a
Duracao da magia nao tenha se esgotado, o feitico
entra em agdo novamente.

Escuriddo parcial é aquela em que, apesar de haver
luz, a quantidade existente é pequena demais para
permitir uma visdo -nitida. Nesta categoria se
encaixam noites estreladas mas sem lua e cavernas
a luz de uma tocha.

Escuriddo total é aquela onde ndo existe nenhuma
fonte de luz presente. Um compartimento fechado
sem iluminagdo se encaixa nesta categoria.

Escuriddao de origem magica é, obviamente, aquela
que é causada por magia. Um exemplo disso € a
causada pela magia Escuridao.

Visdo Noturna 1: permite visdo em escuridao
parcial.

e Visdo Noturna 2: permite visdo em escuriddo
total.

e Visao Noturna 4: permite visao em escuriddao
de origem magica.
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