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A Béncao
de Wynna

E estranho, mas aos poucos estamos percebendo: Tormenta
RPG ndo é apenas Arton.

Quando o cendrio foi criado, hd mais de dez anos, era um
local para aventuras, um “mundo-universo”. Néo tinha regras
proprias — como parte da revista Dragao Brasil, podia usar
as regras de outros jogos. Todos sabemos que isso mudou. Arton
recebeu novos conjuntos de regras, até chegar naquela que pare-
cia sua versdo definitiva: 0 Guia do Jogador ¢ 0 Guia do Mes-
tre, para D&D 3.5. Os autores estavam satisfeitos. Tormenta,
idealizado como uwm mundo cldssico de fantasia medieval, era
perfeitamente adequado a D&D.

Infelizmente, D&D mudou.

Surgiu uma nova edi¢io do jogo. Enquanto sua terceira
edi¢do possuia uma Licenca Aberta, que permitia que todos pu-
blicassem livros com suas regras, a quarta edigio era muito mais
restritiva. Talvez mais grave: o novo sistema era desnecessirio,
equivocado, contrdrio a tudo que tornava a fantasia medieval um
ambiente cldssico para RPG. Entio Tormenta ndo migrou para
a quarta edigio (assim como a maior parte dos jogadores brasi-
leiros). Mas os antigos livros de D&D ndio eram mais vendidos.
Novos jogadores néo podiam comegar suas campanhas. Era preciso
um novo sistema. Foi assim que surgiu Tormenta RPG.

O novo livro bdsico usava quase as mesmas regras de D&D
3.5, apenas adaptadas e alinhavadas depois de anos de experiéncia
com o sistema. Era totalmente fompatz'l/e[ com materiais antigos.
Talvez por isso tenha agradado ao piiblico brasileiro, que rejeitara

a quarta edi¢do. E com Tormenta RPG tivemos uma surpresa:
Jjogadores que nao eram fis de Arton comecavam a se interessar.

Estando “6rfios” de um conjunto de regras para fantasia
medieval cldssica, esses novos adeptos desejavam o sistema de
Tormenta RPG, mesmo que nio fossem situar suas campanhas
no cendrio. Eu mesmo vi esse fendmeno de perto, quando al-
guns de meus amigos comegaram campanhas de Tormenta RPG
em outros cendrios, sem nunca sequer pisar em Arton. Um deles
chamava-se Lucas Borne.

Certo, talvez ele ndo tenha realmente comecado wma cam-
panha. Mas interessou-se pelo sistema de tal forma que comegou a
desenvolver material. No inicio, ideias sobre arcanos especialistas
e regras para magia. Aplicacées de sua vasta experiéncia com RPG
(incluindo sistemas e cendrios obscuros) e resgates de conceitos do
velho AD&D. Logo o material se expandiu, passou a englobar
novas magias, regras variantes, itens, classes de prestz:gz'o... Era o
embrido de wum livro, logo apelidado de ‘o Livro do Lucas’.

Apresentamos a ideia do “Livro do Lucas” para Marcelo Cas-
saro, que complementou com a sugestio de incluir todo o material
descritivo sobre a Academia Arcana. Afinal, essa parte importante
de Arton estava ainda sem presenga no novo sistema. A Academia
seria o0 toque artoniano em um livro quase genérico, aquz'lo que
ligaria as novas regras ao mundo que conhecemos.

O resultado vocé tem em maos. Este é um livro diferente, o
primeiro de uma série destinada a expandir as diferentes classes de
personagens. Néo fica restrito apenas a magos e feiticeiros — mas,



-
2
3
E
Q.
(]
Y]

para esses, apresenta todo um novo conjunto de opcoes. E, embora
esteja intimamente ligado a Arton, este livro destina-se a todos os
Grfdos” de D&D, todos aqueles que desejam a continuidade de
uma tradicio, ndao uma mudanca brusca e bizarra.

Se vocé for um apaixonado por Arton, bem-vindo de volta. Se
vocé ainda ndo conhece este mundo e estd interessado s6 nas regras,
sinta-se & vontade. Este é nosso primeiro livro escrito com vocé em
mente, por alguém exatamente como vocé.

Porgue, como sempre, Tormenta é ainda maior do que julgamos.

— Leonel Caldela

A Magia em Arton

Arton é um mundo de problemas. Mas, talvez até mais
do que isso, é um mundo de magia.

A magia estd presente em quase todos os aspectos impor-
tantes da vida dos artonianos. Embora, nas aldeias remotas e
nos ermos, muitos nunca tenham visto o menor truque mé-
gico, a magia influencia-os — através das decisoes de seus re-
gentes, dos fendmenos em sua regido, da prépria natureza ao
seu redor. Plebeus aceitam a presenca de criaturas fantdsticas
e eventos inexplicdveis como parte da estranheza do mundo,
mas os académicos sabem que trata-se de magia.

Seja por sua influéncia decisiva ou por sua auséncia, a
magia define boa parte de Arton. Wynlla, o Reino da Magia,
¢ o exemplo mais 6bvio: um pais governado pelos arcanos,
onde rituais sio funges estatais e a economia gira em torno
de componentes mégicos. Por outro lado, Portsmouth tam-
bém ¢ definido pela magia: seu regente proibe a magia arcana
— segundo alguns, para manter o dominio sobre essa arte em
sua na¢do. Tao importante ¢ a magia que sua indisponibilidade
¢ suficiente para valer a Portsmouth a alcunha de “o Reino da
Magia Proibida” Os devotos de Khalmyr e os cavaleiros da
Luz nao usam itens de magia arcana, € sao famosos por isso —
pois a maioria dos aventureiros encontra e utiliza pelo menos
um objeto encantado em suas carreiras.

Nos lugares mais ricos, a magia assume o papel que a mais
alta tecnologia desempenha na Terra. No Paldcio Imperial, em
Valkaria, hd uma sala de guerra altamente mdgica, que conta
com todo tipo de protecoes arcanas. E selada do mundo ex-
terior, e sé se pode chegar até ela por meios mdgicos como
teletransporte. Também conta com projecoes ilusérias de mapas
do Reinado e outras simulagées arcanas para auxiliar a Rainha-
-Imperatriz em épocas de crise. A alta nobreza dispée de luxos
mdgicos como aparéncia ilusdria, parar o tempo para nunca ter
pressa ou mesmo servos criados por magia, que nunca ficam
doentes e nunca precisam descansar. Os generais tracam seus
planos levando em conta a magia, ¢ magos de grande poder
sdo algumas das armas mais poderosas em qualquer campo de
batalha — verdadeiras “pessoas de destrui¢io em massa”.

E impossivel tragar uma “histéria da magia” em Arton.
Essa seria a prépria histéria do mundo, da Cria¢io. Quando o
Nada e o Vazio consumaram seu amor e deram origem a tudo

que conhecemos, realizaram a primeira e maior magia, segundo

alguns. Quando os deuses deram origem as ragas e moldaram o
mundo, o que foi isso sendo magia? A Revolta dos Trés utilizou
a magia: quando a raca proibida de Valkaria Tillian e Kallya-
dranoch foi descoberta, o confronto entre os deuses foi mdgico.
Alguns afirmam que as maquinas de guerra magicas criadas por
Tillian alcangavam o tamanho de cidades. O préprio Kallyadra-
noch, o Deus dos Dragdes, era também um deus ligado & ma-
gia, ¢ scus filhos dracdnicos sdo alguns dos maiores arcanos de
Arton. Muito mais tarde, as guerras que culminaram na Grande
Batalha utilizaram a magia — e, de seu resultado, originou-se
o0 éxodo que culminou na coloniza¢io do continente artoniano
e na formacio das nagbes que hoje existem. A criacio da Gran-
de Academia Arcana mudou para sempre a face de Arton. A
aposta entre os arquimagos Talude e Vectorius criou outra das
maiores realizacoes dos mortais: a cidade voadora de Vectora.
Um ritual mdgico do necromante Vladislav Tpish deu inicio &
saga do Paladino, que abalou Arton e o préprio Pantedo. Uma
das principais heroinas envolvidas foi a elfa “arquimaga” Niele.
A chegada da Tormenta foi auxiliada pelo trdgico mago Rufus
Domat. Durante o confronto contra Cranio Negro, um gigan-
tesco ritual mdgico transportou o exército de Bielefeld através
do continente. O Dragao da Tormenta s6 foi vencido com a
ajuda de arquimagos, numa batalha arcana de propor¢oes até
hoje inigualdveis. Quando Mestre Arsenal pos em prdtica seu
plano-mestre, foi detido por um grupo de aventureiros udili-
zando o Colosso Coridrian, um gigantesco golem criado em
Wynlla, o Reino da Magia. Até mesmo os minotauros se rende-
ram ao poder da magia, adotando uma “Legio Auxilia Magica”
para fornecer poder de fogo em sua guerra contra o Reinado.

A magia estd em tudo. Alguns especulam que, se a magia
subitamente desaparecesse, muitas criaturas (e até mesmo ragas
inteiras) deixariam de existir. Embora seja uma realidade cata-
logada e estudada em Arton, a magia torna possivel uma série
de fendmenos que as forgas “mundanas” nio explicam. E tanto
ciéncia quanto arte, tanto realidade bruta quanto maravilhas.

E essa abundéncia tem uma razio: Wynna, a Deusa da Magia.

Wynna,
a Deusa da Magia

Outros Nomes: Dallia, entre os elfos.

Descrigao: Wynna ¢ considerada a Deusa da Magia. Ela
protege os magos e fornece as energias misticas necessarias para
a execugdo de suas magias.

H4 controvérsias entre os arcanos a respeito de sua pro-
pria existéncia. Talude, o Mestre Mdximo da Magia, ¢ um dos
mais fiéis seguidores de Wynna, e diz que deve a ela sua atual
condi¢io de mago supremo. O notério Aleph Olhos Verme-
lhos também teria recebido da deusa seus grandes poderes. A
maioria dos devotos de Wynna (em geral magos) usa no dedo
indicador um anel dourado com um pequeno rubi encravado

no centro, como simbolo de sua crenca. Mas outra corrente de




pensamento, defendida pelo mago Vectorius, cré que a magia
¢ apenas uma energia natural, e considera absurda a existéncia
da deusa — ou ao menos seu papel como criadora da mégica.

A representagio mais comum de Wynna é uma extrava-
gante e lindissima mulher, vestida apenas com tiras de couro
e anéis de metal.

Motivagées: 0 que Wynna mais deseja ¢ a expansio e o
reconhecimento da magia. Quanto mais pessoas conhecerem
e utilizarem magia, melhor serd o mundo. As for¢as mdgicas
sio uma dddiva que ela oferece ao povo de Arton, para que
usem como quiserem — para o bem ou para o mal, pois
Wynna acredita principalmente na liberdade de escolha.
Por isso, permite que tanto magos bondosos quanto
malignos usem a magia.

Relagoes: a Deusa da Magia ¢ aliada de Tanna-
-Toh, a deusa da arte e do conhecimento, e da deusa
élfica Glérienn (atualmente uma deusa
menor). Também tem boas relagoes
com Thyatis. Seus maiores oponen-
tes sio os deuses de povos que des-
prezam a magia, preferindo selvageria
e barbdrie — Ragnar, Tenebra, Keenn,
Megalokk e outros. Talvez seu princi-
pal opositor atual seja Kallyadranoch,
o Deus dos Dragoes. Sendo também
um deus da magia, Kally disputa com
Wynna a supremacia sobre esta for-
ca. Alguns até mesmo atribuem a
ele a criagao da magia arcana. Além
disso, os dois deuses sio opostos
em quase tudo — ela ¢ toda in-
consequéncia e liberdade, ele re-
presenta tirania e servidao.

Tendéncia: Cadtica e Neutra.

Crengas dos Devotos: to-
da a magia veio de Wynna. Sem
essa energia maravilhosa, o mun-
do seria drido e a vida seria impos-
sivel. A magia existe para trazer felicidade
a0 mundo. O uso da magia jamais deve ser
negado a ninguém.

Areas de Influéncia: magia, magos, feiticeiros,
fadas, usudrios de magia arcana, elementos.
Simbolo Sagrado: um anel metdlico.

Arma Preferida: adaga (Belo Presente).

Cores Significativas: cinza, ou as seis cores da
magia combinadas: ao (verde-azulado), vermelho, azul-
-claro, verde, branco e preto.

Lema: “A magia ¢ tao preciosa quanto a vida. Vocé
negaria a vida a alguém? Entdo como a magia poderia
ser negada?”

FpeiBann gy
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Clérigo de Wynna

Ninguém em Arton duvida da existéncia da magia — seus
efeitos maravilhosos podem ser testemunhados quase todos os
dias. Mas muitos acreditam que a magia ¢ apenas uma energia,
um recurso natural. Outros, contudo, estio certos de que essa
dddiva ¢ oferecida por Wynna, a Deusa da Magia.

Quase nio existem clérigos de Wynna, porque ela ¢ ve-
nerada apenas por conjuradores arcanos. Um clérigo s6 recebe
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poderes quando também ¢é um mago, feiticeiro ou bardo ver-
dadeiro, uma combinagio um tanto rara. Estes clérigos podem
ser encontrados mais facilmente no reino de Wynlla e também
na Academia Arcana, que tem Wynna como padroeira.

O simbolo sagrado de Wynna ¢ um anel metdlico. Re-
presenta a magia, a energia que mantém o mundo coeso ¢ em
movimento. Nio por acaso, muitos desses anéis compoem a
vestimenta da prépria Wynna. O mais comum, no entanto, ¢
que seus devotos usem um simples anel.

Tendéncia: Cadtico e Neutro, Cadtico e Bondoso, Cadti-
co e Maligno, Neutro.

Poderes Concedidos: Defesa da Magia, Dominio da
Agua, Dominio da Magia, Dominio da Sorte, Dominio do Ar,
Dominio do Fogo, Magia Mdxima, Magia Oculta, Magia Po-
derosa, Mente Arcana.

Obrigagoes e Restrigdes: apenas personagens capazes de
langar magia arcana podem ser clérigos de Wynna. Isso signi-
fica personagens com niveis em classes conjuradoras arcanas
(magos, feiticeiros, bardos...), membros de ragas com habili-
dades mdgicas (como gareen) ou personagens com o talento

Aptidao Mdgica (veja no Capitulo 2).

Defesa da Magia (Poder Concedido)

Vocé langa magias defensivamente com mais eficicia.
Pré-requisitos: Magias em Combate, devoto de Wynna.

Beneficios: vocé recebe +2 em sua CA num turno em
que langa uma magia. Esse bonus dura até o comego de seu
préximo turno.

Magia Maxima (Poder Concedido)

Vocé pode langar uma magia com poder maximo.
Pré-requisitos: Maximizar Magia, devoto de Wynna.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agio livre, vocé
pode aplicar os efeitos do talento Maximizar Magia a uma ma-
gia que vocé esteja langando, sem pagar PM extras por isso.

Magia Oculta (Poder Concedido)

Vocé pode se concentrar em sua divindade e aumentar o
poder de suas magias.

Pré-requisitos: capacidade de lancar magias, devoto de
Nimb ou Wynna.

Beneficio: como uma a¢io de movimento, vocé pode fa-
zer um teste de Vontade (CD 15). Se for bem-sucedido, aplica
o talento Potencializar Magia a uma magia que lancar na pro-
xima rodada. A cada vez que vocé utiliza este talento no mesmo
dia, a CD do teste de Vontade aumenta em +5.

i Magia Poderosa (Poder Concedido)

Sua fé potencializa seus poderes arcanos.

Pré-requisito: devoto de Wynna.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode gastar uma agio li-

vre para recuperar uma magia preparada que jd lancou. Se vocé
nio prepara suas magias, em vez disso recupera um nimero de
PM igual ao custo da magia mais cara que vocé pode lancar.

Mente Arcana (Poder Concedido)
Vocé é familiarizado com assuntos envolvendo magia arcana.
Pré-requisito: devoto de Wynna.

Beneficio: vocé recebe um boénus de +2 em testes de Co-
nhecimento (arcano), Identificar Magia e Oficio (alquimia).

Racas

Wynna nio nega sua dddiva a qualquer raga artoniana.
Contudo, o dom arcano é mais comum entre alguns povos.

Anoes

E raro que andes tenham aptiddo para a magia. Na verda-
de, durante muito tempo acreditou-se que simplesmente nio
havia andes magos ou feiticeiros. Mesmo que hoje em dia isso
j4 tenha sido desmentido, este povo nao costuma se interessar
pela magia. Muitas vezes, andes com dons mégicos sio bani-
dos de Doherimm, seu reino subterrdneo. E comum que sejam
considerados périas, principalmente se forem feiticeiros (pois
os anoes valorizam a disciplina e o estudo acima da espontanei-
dade selvagem). Nio se sabe exatamente a origem deste tabu,
mas provavelmente tem a ver com a personalidade tradiciona-
lista e “realista” da maior parte dos anoes.

Desta forma, andes com habilidades arcanas costumam
rumar 2 superficie, onde muitas vezes tornam-se aventureiros.
Embora alguns optem por um caminho de rebeldia total, con-
trariando tudo que sua raga representa, a maioria identifica-
-se com magias de uso pritico — ou entdo muito destrutivas.
Gostam de magias capazes de construir algo ou auxiliar na ma-
nufatura de itens, ou que sejam boas armas.

Diz-se que, com a aparente cisdo politica em Doherimm,
muitos andes estdo se voltando ao estudo da magia como for-
ma de desafiar a ordem estabelecida. Embora essa postura re-
belde tenha muito a ver com Wynna, os poucos andes magos
veem a tendéncia com preocupagio. Afinal, a magia nao preci-
sa adquirir reputacdo ainda pior entre a raca!

Elfos

Nenhuma raga personifica tio bem as artes arcanas
quanto os elfos, com a possivel exce¢io dos qareen. Com suas
longas vidas, sua paciéncia inesgotdvel, seu perfeccionismo e
sua atengio a detalhes, os elfos sio perfeitamente adequados
a0 estudo arcano. Por outro lado, sua faceta mais selvagem d4
origem a feiticeiros.

Existe uma imensa (e extraordinariamente antiga) tradi-
¢do mdgica ¢lfica. Seus pergaminhos e tomos registram o es-



tudo da magia desde eras imemoriais, e o ensino mdgico era
muito avancado em Lenérienn. Contudo, a queda da nacio
¢lfica apagou boa parte desse conhecimento. Bibliotecas fo-
ram queimadas, academias foram demolidas, artefatos foram
pilhados ¢ professores foram chacinados. Os estudiosos élficos
hoje em dia lutam para preservar esse conhecimento, trans-
miti-lo para as novas geragées e registrar novamente aquilo de
que lembram. Contudo, talvez mais assustador que a perda da
tradi¢do arcana ¢lfica seja seu roubo. Alguns afirmam que os
goblinoides que tomaram Lenérienn estio estudando e domi-
nando a poderosa magia ¢lfica, e essa seria uma das razoes de
seu avanco lento nos tltimos anos... Essa possibilidade apenas
aumentou a paranoia com que alguns arcanos élficos defendem
seus segredos. Esses extremistas preferem ver seu conhecimen-
to destruido do que compartilhd-lo com qualquer raga “infe-
rior” — goblinoides ou humanos, nio faz diferenca.

De qualquer forma, ¢ inegdvel que alguns segredos arca-
nos sao (ou eram) conhecidos apenas pelos elfos. Desde criar
maravilhas até contatar demonios, os elfos sio capazes de faca-
nhas mdgicas que nenhuma outra raga pode igualar. E, embora
muitos elfos neguem, tamanha aptidio pode ser usada tanto
para o bem quanto para o mal.

Goblins

Assim como ocorreu com os andes, durante muito tempo
pensou-se que os goblins eram incapazes de aprender magia ar-
cana. Hoje sabe-se que isso é falso — para desespero de muitos
magos de outras ragas!

Goblins podem ser magos e feiticeiros... Mas raramente
tém condicoes de desenvolver este dom. Muitos goblins nas-
cem e morrem na miséria ou nos ermos, onde nao existem
pergaminhos ou tutores. Individuos fisicamente fracos mas in-
teligentes muitas vezes nio tém tempo de prosperar e aprender
magia, pois sio mortos ou expulsos logo cedo. Aqueles que
sobrevivem precisam usar sua inteligéncia para roubar e enga-
nar, nio ler e pesquisar. Goblins feiticeiros nao tém muito mais
sucesso, pois suas personalidades ndo costumam ter a forca su-
ficiente para garantir grande poder arcano.

Contudo, os poucos goblins usudrios de magia podem
ser oponentes temiveis. Unem o poder mdgico a disposigio de
fazer qualquer coisa para sobreviver e a inventividade natural
da raca. Langam magias da forma mais eficiente, muitas vezes
criando combinacaes e efeitos inéditos. Uma raga acostumada
a viver de migalhas nao desperdica tamanho dom; espreme-o e
utiliza todo o seu potencial!

Halflings

Estes pequeninos costumam apreciar boa comida, boa be-
bida e muita tranquilidade. Por um lado, sua falta de ambicio
e disciplina torna-os bastante avessos ao estudo da magia. Por
outro, sio uma das ragas mais propensas a passar longos perfo-
dos dentro de casa... Com uma biblioteca mdgica ao alcance da
mio, um halfling pode acumular muito conhecimento arcano!
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O lado destrutivo e assombroso da magia nio atrai os
halflings. Os poucos que dominam as artes arcanas concen-
tram-se em magias que aumentem seu conforto ¢ o de seus
compatriotas, poupando tanto trabalho quanto possivel. A
curiosidade natural dos halflings faz com que vérios estudem
magia (ou até mesmo ingressem na Academia Arcana), mas
este interesse dura poucos anos. Quando encontramos um
halfling mago, em geral ¢ alguém que conhece poucas magias
iniciais, todas concentradas em facilitar a vida cotidiana.

Humanos

Os humanos dominaram a magia, assim como fizeram
com todos os outros campos do conhecimento. Com sua
ambicao ilimitada e eterna insatisfacio, ndo é surpresa que te-
nham se tornado os maiores expoentes das artes arcanas, ao

lado dos elfos.

Os maiores magos conhecidos sao humanos: Talude, Vec-
torius, Reynard, Aleph Olhos Vermelhos, Raven Blackmoon...
Com certeza existem grandes expoentes de outras ragas, mas
como sempre os humanos tomam o centro das atencoes. Sao
suas as maiores realizagoes arcanas, as grandes obras e os feitos
mais espalhafatosos. De fato, os humanos tém um reino inteiro
dedicado & magia: Wynlla.

As maneiras com que os humanos usam a magia sio tio
variadas quanto eles mesmos. Alguns transformam-na em ferra-
menta de guerra. Outros imaginam grandes realizagoes, tentan-
do mudar a face de Arton para sempre. Outros ainda conten-
tam-se com meros truques para entreter plateias e ganhar alguns
Tibares. Para desespero de alguns elfos mais tradicionalistas,
muitos magos e feiticeiros humanos tratam a magia como ape-
nas outro ramo do conhecimento a ser desvendado e catalogado,
alegremente explorando e quantificando o dom de Wynna.

Lefou

Esta raca descoberta recentemente, com lagos intimos com
a Tormenta, costuma demonstrar pouca aptidio para a magia.
E muito raro que se tornem feiticeiros, pois falta-lhes a forga de
personalidade para manifestar a magia espontaneamente. Con-
tudo, aqueles que estudam para se tornar magos muitas vezes
devotam-se a prdticas sinistras, ligadas & Tempestade Rubra.

No universo de origem da Tormenta, nio existe magia
como a conhecemos. Mesmo assim, a magia artoniana foi uma
das primeiras coisas corrompidas. Os magos lefou muitas ve-
zes dominam essa corrupg¢do como ninguém — seja através de
magias especificas como momento de Tormenta, seja através de
talentos que modificam magias comuns, maculando-as com a
matéria vermelha.

Existe uma discussao teoldgica entre os devotos de Wyn-
na, a respeito do direito dos lefou & magia. Os mais tradiciona-
listas afirmam que a deusa concede a magia a fodos, e negé-la
a qualquer criatura é blasfémia. Outros defendem que Wynna
concede o dom mdgico a todos os artonianos, e que os lefou
nio se enquadram perfeitamente nessa categoria...
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Minotauros

Os militaristas e belicosos minotauros nio viam muito
mérito nas artes arcanas até poucos anos atrds. Sua cultura,
baseada na forca, disciplina e coragem, valoriza o combate
corporal, desprezando até mesmo armas de ataque a distancia.
Portanto, a magia seria algo desonrado. Também contribufa
para isso a falta de talento da raga para a mégica.

Tudo mudou com as Guerras T4uricas. Quando os maio-
res generais minotauros tragaram suas estratégias para atacar o
Reinado, notaram que a magia era uma ferramenta poderosa
demais, nao podia ser ignorada. Entdo fizeram com ela o que
fazem com tudo: transformaram-na em parte de suas legies.
Primeiro utilizaram magos escravos (principalmente elfos) para
empregar e ensinar a arte arcana. Depois formaram batalhoes
auxiliares de magos, a assim chamada Legio Auxilia Magica.
Os magos minotauros provaram seu valor em diversas batalhas
durante a guerra. Suas tdticas garantiam que as magias fossem
usadas em conjunto, assim como langas numa falange.

Hoje em dia, embora raros, os magos minotauros sio te-
midos. J4 feiticeiros sio quase desconhecidos entre a raga, e
bastante desprezados por seus compatriotas. Afinal, os mino-
tauros acreditam que qualquer coisa que venha sem esforco,
como um dom natural, tem pouco valor.

Qareen

Os qareen s3o a raga mais mdgica entre os principais
povos civilizados de Arton. Os “meio-génios” tém a magia
no sangue, ¢ fodos sio capazes de pelo menos alguns truques
mdgicos. Para os qareen, fazer mégica ¢ tdo comum quanto
caminhar é para um humano.

Curiosamente, existem poucos qareen magos. Falta-lhes
o gosto pelo estudo formal e pela disciplina. Além disso, sua
grande facilidade para a arte arcana torna-os melhores feiticei-
ros. Os qareen sdo o arquétipo do feiticeiro: veem a magia nao
como uma ciéncia formal, mas como uma forma de arte fluida
e selvagem. Suas entoacdes mégicas sio mais parecidas com
poesia do que com férmulas. E sua prépria fisiologia torna-
-os préximos de Wynna: assim como a Deusa da Magia deseja
espalhar seu dom a todos, os gareen tém mais facilidade de
realizar magia quando atendem a pedidos de outros.

Sprites

Os sprites sao o principal povo-fada de Arton. Tendo sido
(segundo sua prépria crenca) criados pela deusa Wynna, sio em
muitos aspectos a personificagio de magia. So criaturas peque-
ninas, esvoagantes, curiosas e bem-humoradas. Originalmente
viviam nos ermos, mas hoje em dia estio presentes em quase to-
dos os lugares de Arton (os mais rabugentos diriam que infestam
o continente inteiro...). Todos os sprites tém uma aptidio inata
para a magia. Mas, como nio possuem muita disciplina, rara-
mente desenvolvem essa capacidade. Muitos acreditam que os

sprites sdo a antitese da Tormenta, pois, em contato com a cor-

rupgio lefeu, simplesmente morrem. Quando um sprite morre,
transforma-se em poeira brilhante e nao pode ser ressuscitado.

Personalidade. Se hd algo que define os sprites, ¢ curio-
sidade e entusiasmo. Quando veem algo interessante (desde
um lugar misterioso até um aventureiro ou mesmo um lich
necromante!), ndo conseguem resistir, logo voando para perto
e investigando o que quer que seja. Sprites ndo parecem se im-
portar com a irritagdo que as vezes causam nos povos maiores.

»

Tentativas de enxotd-los e gritos de “X9, inseto!” sao recebidos

com risadas ou aparente ingenuidade.

Para os sprites, a magia faz parte da vida. Embora possam
ficar fascinados com locais e fendmenos mégicos, ¢ mais co-
mum que seu assombro e curiosidade tenham como alvo gran-
des cidades ou concentracoes de pessoas. A personalidade das
outras ragas artonianas parece fascinar os sprites. Sao um povo
extremamente gregdrio, prosperando em grandes ajuntamentos
e sempre apreciando a companhia dos outros. Uma das experi-
éncias mais divertidas (e estranhas) que um artoniano pode ter
¢ uma festa de sprites. Em uma verdadeira comunidade dessas
criaturas, os banquetes, bailes e festejos podem durar dias, com
diversdes mdgicas, musica, fogos de artificio ilusérios e folides
mantidos acordados através de artes arcanas. Mesmo com seu
tamanho reduzido, os sprites podem prover a qualquer um co-
mida ¢ bebida mais que suficientes. E mais de um sprite j4 pro-
vou ser capaz de beber tanto quanto qualquer anio...

Curiosamente, os sprites nio tém muito cuidado com suas
posses — ou as de outras pessoas. Muitas vezes tomam “empres-
tado” pequenos objetos para pregar uma peca em alguém ou
apenas para examinar o que quer que seja. Isso aumenta ainda
mais sua fama de “pestes”, mas a grande maioria dos sprites faz
tudo com absoluta inocéncia e a melhor das intencoes.

Aparéncia. Sprites parecem elfos diminutos (possuem
trinta centimetros de altura), mas suas orelhas sdo mais longas
e pontiagudas, e seus olhos sdo totalmente negros. Além disso,
possuem asas translicidas como as de um inseto. Na civiliza-
¢do, vestem-se com roupas de cores berrantes e chamativas, as
vezes com acessorios como chapéus, capas e gravatas.

Relagées. Os sprites apreciam a vida na floresta, mas
nio sio timidos ou reclusos. Na verdade, adoram entrar em
contato com os outros povos do continente. Sdo talvez a Gni-
ca raga conhecida que nio tem preconceito contra nenhuma
outra. Tratam elfos e goblins, qareen e minotauros com igual
simpatia e respeito. Talvez seus preferidos sejam os humanos,
por sua grande inventividade e tendéncia de construir cidades.
Elfos e sprites costumavam ter personalidade bastante parecida
e relagoes préximas, mas desde a queda de Lendrienn a amar-
gura dos elfos tem afastado as duas ragas. Os sprites mais em-
pdticos e sensiveis se compadecem dos elfos, enquanto outros
consideram-nos apenas chatos. Sprites e gareen tém muito em
comum, mas a maioria dos sprites nao dd muita bola para seus
“primos” — justamente porque tém pouca novidade a ofere-
cer. Os sprites mais entusidsticos (ou irritantes) simplesmente



amam andes e minotauros, de preferéncia os mais ranzinzas! Tragos Raciais
Acham muita graca dos protestos desses tipos sérios, ¢ adoram

, R . . R . e +4 Destreza, +2 Carisma, —4 Forca, —2 Constituicao.
provocd-los até o limite. Muitos sprites tém certo receio dos estreza, +2 Carisma, orga, ~2 Constituigio

lefou, por sua ligacio com a Tormenta Sprites sio muito 4geis e cativantes, mas tém complei¢io
2 . . 7 .
fisica fragil.
Tendéncia. Quase todos os sprites sio Cadticos — seu
modo de vida e personalidade seria enlouquecedor para a

maioria dos individuos Leais! Em geral também sao Bondosos,

* Tamanho Minimo, deslocamento 3m, voo 12m. Sprites
sdo capazes de voar com velocidade surpreendente.

mas existem muitos sprites Neutros. Os raros sprites Malignos e Lingua da Natureza. Sprites podem se comunicar
30 muito perigosos: subestimados por todos, fazem “brinca-  com animais, como se estivessem constantemente sob efeito
deiras” letais e podem arquitetar grandes redes de crimes sem  da magia falar com animais.

que ninguém desconfie de sua culpa. * Magias de Fada. Um sprite com Carisma 10 ou mais %

Terras dos Sprites. Os sprites compoem grande parte da  pode langar globos de luz (Tormenta RPG, pagina 175), prestidi- 2
popula¢io da Pondsmania, o Reino das Fadas, e sio muito  gitagio (Tormenta RPG, pigina 193) e som fantasma (Tormenta o
comuns na floresta de Greenaria (que se espalha entre a Pon-  RPG, pdgina 203) liviemente. oy
dsménia e outros paises). Contudo, mesmo sendo origindrios &
dos ermos, os sprites migraram em massa para as grandes E
metrépoles humanas. Quando os humanos comecaram sua 2

expansio a partir de Valkaria, foram logo recebidos pelos mi-
nusculos “vizinhos” — e nunca mais conseguiram se livrar
deles! Hoje, os sprites podem ser vistos em todos os pontos
do continente, especialmente em cidades

como Vectora e Malpetrim.

Religiao. Embora sua postura incon-
sequente possa sugerir o contrario, muitos
sprites sio bastante religiosos. Sua princi-
pal divindade ¢ Wynna, a Deusa da Magjia,
que acreditam ser sua criadora. Também veneram
Allihanna, Lena, Hyninn, Nimb e Thyatis.

Nomes. Os nomes sprites costumam
ser longos e musicais, cheios de vogais é =
e sons exoticos. Exemplos: Allienthillad, |

Belladllyeoch, Eldwynn, Ellonnasadd,
Ullillia. Contudo, muitos adotam no-

mes mais simples, com alcunhas — como
Lan, o Cintilante, ou Dellia, a Matreira.
Alguns possuem nomes de objetos ou conceitos da
natureza, como Sineta, Suspiro, Lebre ou Pri-
nado. Por fim, é comum que simplesmente
adotem nomes de outras ragas, quando vi-
vem em suas terras.

Aventuras. Sprites gostam de novas ex-
periéncias, diversio e emogio — por isso,
nao é raro que se tornem aventureiros. Em
geral, sua Unica motiva¢io para aventurar-se é
satisfazer sua curiosidade ou acompanhar amigos
(mesmo que contra a vontade do resto do grupo!).
As vezes, tém dificuldade em entender a seriedade de
certas missoes, distraindo-se pelo caminho, mas seu tama-
nho e poderes sio adicoes valiosas a qualquer bando de he-
réis. Muitos sprites aproveitam seu lado mdgico, e tornam-se
feiticeiros. Outros tornam-se ladinos, swashbucklers e bardos.
Raros sprites seguem outras carreiras. Mas, com sua natureza
cadtica, nada é impossivel...



-
2
3
E
Q.
(]
Y]

Magos Especialistas

O mago apresentado em Tormenta RPG é um estudio-
so arcano completo: domina todas as dreas da magia, todas
as “escolas”. Nio possui nenhuma restricio. E um mago
que estuda a magia de modo geral — um generalista.

Contudo, existem outros tipos de magos. Eles concen-
tram-se em determinadas escolas de magia, abrindo mio de
outras. Suas personalidades nao se encaixam com um estudo
amplo; eles buscam saber cada vez mais sobre cada vez menos.
Especializam-se em determinadas escolas — sdo especialistas.

Existem oito magos especialistas “cldssicos”, cada um es-
pecializado em uma escola de magia: abjurador (especializado
em abjura¢do), adivinho (adivinha¢do), encantador (encan-
tamento), evocador (evocagio), ilusionista (ilusio), invoca-
dor (invocacio), necromante (necromancia) e transmutador
(transmutacdo). Além disso, hd trés especialistas que nao es-
tudam uma escola, mas um uso da magia — uma “categoria’
de magias, por assim dizer. Eles sdo o bruxo (especialista em
maldigoes), o cronomante (um manipulador do tempo) e o
geomante (especialista em energias elementais).

Os magos especialistas apresentados a seguir sio uma es-
pécie de “subclasse” opcional da classe mago. Tém estatisticas
muito parecidas com as do mago de Tormenta RPG (o “ge-
neralista”), mas possuem algumas habilidades exclusivas. Por
outro lado, sofrem restrigoes que seus colegas generalistas nio
possuem. Niveis de mago especialista contam como niveis de
mago para todos os propdsitos. Vocé pode escolher um nivel
de mago especialista no 1° nivel ou sempre que adquirir um
novo nivel de personagem.

Mago Especialista

Vocé é um tipo especial de estudioso arcano — concen-
tra-se em certos aspectos da magia, em detrimento de outros.
Vocé possui grandes habilidades em seu campo escolhido, mas
menos versatilidade. Cada um dos vérios tipos de especialistas
tem sua prépria personalidade e habilidades.

Use as estatisticas da classe mago (7ormenta RPG, pdgina
62), aplicando as modificagées listadas na descricao de cada tipo
de especialista. Uma vez que adquira um nivel de especialista,
vocé ndo pode adquirir niveis de especializacoes diferentes ou de
generalista. As especializagbes sio como conjuntos de habilida-
des de classe, nao como classes separadas — em termos de regras,
sua classe continua sendo mago, e vocé nio pode “voltar atrds”,
escolhendo um conjunto de habilidades diferente. Contudo,
ainda pode escolher niveis de outras classes normalmente, de
acordo com as regras de multiclasse (7ormenta RPG, pégina 45).

A seguir hd uma explicagio sobre o formato no qual as
opedes, habilidades e restricoes opcionais sao apresentadas.

Pré-Requisitos: algumas especializagoes exigem mais do
que simples esforco — exigem um dom natural. Quaisquer
pré-requisitos listados aqui devem ser cumpridos antes que o
personagem adquira um nivel de especialista.

Magias Iniciais: magos especialistas tém uma base sdli-

da de conhecimento sobre sua especialidade. As trés magias
iniciais de 1° nivel de um especialista devem pertencer 2 sua
escola. Magias adicionais (por bonus de Inteligéncia) podem
ser de qualquer escola (exceto sua escola proibida). As Unicas
excegdes s40 0 bruxo, o cronomante e o geomante, que podem
escolher magias de qualquer escola.

Magias por Nivel: ao subir de nivel, um especialista recebe
uma magia de sua especialidade e outra de qualquer escola (ex-
ceto sua escola proibida). As exce¢des sio o bruxo, o cronomante
e o geomante, que podem escolher magias de qualquer escola.

Vinculo Arcano: nem todos os especialistas possuem um
vinculo com um animal ou um item de poder. As restrigoes e
opgoes de cada especialista estdo listadas aqui.

Item de Poder: especialistas podem ou nio ter a op¢io de
possuir um item de poder. Caso haja esta opgio, vocé pode
escolher qualquer item de poder listado.

Familiar: especialistas podem ou nio ter a opgio de pos-
suir um familiar. Caso haja esta opgao, vocé pode escolher
qualquer familiar de um mago generalista (7ormenta RPG, pé-
gina 63) ou qualquer familiar especial listado. As habilidades
que os familiares especiais concedem também estao listadas
nesta segio, entre parénteses.

Escola Proibida: durante seus penosos estudos para de-
cifrar os mistérios de sua especialidade, voc¢ deixou de lado
uma escola de magia. Vocé nao pode aprender magias de sua
escola proibida, nem mesmo através de talentos ou outras

habilidades de classe.

Mistérios Arcanos: como mago especialista, sempre que
receber a habilidade de classe mistérios arcanos (1°, 5°, 10°,
15° e 20° niveis), vocé pode escolher um talento de magia ou
uma habilidade de sua especializacio. Consulte as habilidades
disponiveis na descri¢io de cada especialista e fique atento para
quaisquer pré-requisitos adicionais.

Abjurador

“Prevenir é melhor que remediar.”

O abjurador é um mago que prioriza defesa em vez de
ataque. E um especialista em criar defesas arcanas em castelos,
invocar barreiras e anular magias. Enquanto muitos arcanos
deixam destruicio e morte em seu caminho, o abjurador torna
o mundo mais seguro, mais protegido. Como um estudioso
da estabilidade, o abjurador costuma ter personalidade forte
e sensata, sendo um “bastido” entre seus companheiros e atu-
ando como seu protetor. Abjuradores muitas vezes sio pessoas
bastante tradicionalistas, apegadas aos valores mais antigos e
fascinadas com artefatos e construgdes que resistem a passagem
do tempo. Costumam construir lares e criar lagos, formando
familias apesar da vida arriscada de aventuras.

Os raros andes e minotauros magos tém grande afini-
dade com esta especializagio. Humanos abjuradores costu-

mam Ser empregados por reinos e nobres importantes, como




Escolas de Magia

Os estudiosos arcanos dividem a magia em “escolas”.
Ao contrério do que muitos leigos pensam, as escolas nio se
referem 2 aparéncia ou fungio de cada magia, mas 4 forma
como cada uma utiliza e manipula a energia arcana. Assim,
essas classificagbes podem parecer arbitrdrias e complexas
aos nao iniciados... Mas, para os especialistas, sdo a base de
todo o seu estudo! Em termos de regras, escolas sio descri-
tores. Por exemplo: animar corda tem o descritor “transmu-
tagdo” — assim, pertence a escola transmutagao. Nem todas
as magias sio agrupadas nestas escolas; muitas possuem ou-
tros descritores (ou nenhum descritor).

As escolas de magia sdo apresentadas a seguir.

Abjuragao. Magias que protegem — e, mais do que
isso, preservam o mundo fisico, lidando com permanéncia
e ordem. Exemplos: muralha prismdtica, refugiar itens. Ab-
juragio ¢ oposta a transmutagao.

Adivinhagao. Magias que possibilitam ver o futuro, o
passado ou lugares distantes. Exemplos: discernir localiza-
¢do, purgar invisibilidade. Adivinhagio é oposta a evocagio.

Encantamento. Magias que manipulam a mente e as
emogoes dos seres vivos. Exemplos: desespero esmagador, pri-
sdo. Encantamento ¢ oposta a necromancia.

Evocagdo. Magias que intervém na realidade fisica, li-
dando com os elementos. Exemplos: evocagio nao possui

magias proprias — € a jungao dC todas as magias com 0s
»

descritores “4dcido”, “eletricidade”, “fogo”, “frio” e “sonico”.
Evocagao é oposta a adivinhacio.

Ilusdo. Magias que conjuram imagens, sons e outras
sensagoes enganosas, iludindo os sentidos. Exemplos: boca
encantada, imagem silenciosa. llusio é oposta a invocagao.

Invocagdo. Magias que trazem objetos e até mesmo
criaturas fisicas e reais a Arton. Exemplos: cdo fiel, praga de
insetos. Invocagio é oposta a ilusdo.

Necromancia. Magias que lidam com a morte e os mor-
tos (incluindo mortos-vivos). Exemplos: criar mortos-vivos,
mdo espectral. Necromancia ¢ oposta a encantamento.

Transmutagdo. Magias que lidam com mudanca e
transformacdo. Exemplos: criar passagens, forma etérea.
Transmutagdo é oposta a abjuracio.

Especialistas ndo podem aprender magias de sua esco-
la oposta. Concentrando-se em uma faceta da magia, eles
nao tém tempo para dedicar-se a seu exato oposto. Um
abjurador, por exemplo, passa longos anos aprendendo
sobre a forma como a magia preserva o mundo material,
tornando-o mais resistente a mudancas. Estudar transmu-
tagao (que lida com a mudanga do mundo fisico) exigiria
toda uma carga de conhecimentos que ele nao possui. Um
encantador estuda como afetar seres vivos. O estudo da
morte, através da necromancia, estd longe de tudo que ele
conhece, e assim por diante.

euudx\ ap oeduag v
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guarda-costas de alto nivel. Alguns halflings =
estudam abjuragio para defender sua / 4
tranquilidade, rejeitando especializa- i /
¢bes mais destrutivas. [

Pré-Requisito: tendéncia Leal.

|
Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + l\\'.\
mod. Int., sendo pelo menos 3 de abju- \\\
racio e nenhuma de transmutacio.

Magias por Nivel: 1 de abjuracio + 1 de
qualquer escola, exceto transmutagio.

Item de Poder: amuleto, bracelete,
cinto, escudo, espelho.

Familiar: escaravelho (bénus de +1
em CA), porco-espinho (vocé recebe o
talento Reflexos de Combate, mesmo
que ndo cumpra seu pré-requisito),
tartaruga (vocé pode segurar o folego
por 30 minutos), tatu (vocé recebe o
talento Usar Armaduras Leves).

Escola Proibida:

transmutagao.

Mistérios
Arcanos
Um abjurador pode
escolher qualquer uma das
habilidades a seguir no lugar
de um talento concedido
pela habilidade de classe
mistérios arcanos, desde que
cumpra seus pré-requisitos.

Abjuragoes Duradou-
ras: todas as suas magias de
abjuragdo tém duragio dobrada,
como se estivessem sob efeito do
talento metamdgico Magia Estendida.

Abjuragoes Econémicas: todas as suas magias de abju-
racdo custam 1 PM a menos para serem lancadas (minimo de
1 PM), como se estivessem sob efeito do talento metamdgico
Dominar Magia.

Abjuragées Poderosas: as dificuldades de todos os testes
de resisténcia contra suas magias de abjuragio aumentam em
CD +2, como se elas estivessem sob efeito do talento meta-
mdgico Foco em Magia. Este beneficio nao se acumula com
Foco em Magia.

Contramdgica Tenaz: vocé recebe um bonus de +5 em
testes de dissipar magia. Este bonus afeta seu bonus méximo
no teste (tornando-o 1d20+15 com dissipar magia e 1d20+25
com dissipar magia maior).

Contramdgica Veloz: uma vez por rodada, vocé pode fa-
zer uma contramdgica para tentar anular uma magia, mesmo

sem ter usado uma agio preparar em seu turno. Pré-
-requisito: 5° nivel de abjurador.

Defesas Arcanas: quando vocé langa as magias

armadura arcana ou escudo arcano (incluindo suas
versdes mais avancadas), vocé e todos os seus alia-
dos a até 15m recebem um boénus de +1 em CA.

Engenheiro de Muralhas: quando

vocé usa o talento metamdgico Acelerar
Magia para langar magias do tipo “mura-
lha”, o custo de cada magia aumenta em +1 PM
(em vez de +4 PM). As magias afe-
tadas sdo muralha de energia,
muralha de ferro, muralha de
fogo, muralha de gelo,
muralha prismdtica,
muralha de relim-
pagos, muralha de
trevas e muralba de
vento. Pré-requisito:
5° nivel de abjurador.

Exorcista

Arcano: ao lancar

as magias expulsio e

banimento, vocé afeta

o dobro de criaturas.

Além disso, as dificul-

dades de todos os testes

de resisténcia contra estas

magias aumentam em CD

+4. Pré-requisito: 10° nivel
de abjurador.

Fortaleza Arcana: vocé
¢ capaz de lancar versoes
aprimoradas de magias des-
tinadas a proteger locais. Cer-
rar portas aumenta a CD dos
testes de Forca e Ladinagem

em +10 (em vez de +5). Proteger
fortalezas tem duragio de um més (em vez de uma semana).
Tranca arcana aumenta a CD dos testes de Forca e Ladinagem
em +20 (em vez de +10). Pré-requisito: 10° nivel de abjurador.

Mago Durio: vocé recebe 5 PV adicionais e o talento
Duro de Matar. Contudo, vocé perde 1 PM. Pré-requisito: 5°
nivel de abjurador.

Mago Protetor: quando vocé langa as magias proregdo
contra energia, protecio contra flechas, protegio contra o mal, re-
sisténcia a energia, resisténcia a magia, resisténcia a magia maior
ou suportar elementos, pode “copiar” a magia instantaneamente
sobre qualquer nimero de aliados a até 15m de distAncia. Vocé
deve pagar o custo da magia novamente para cada aliado adi-
cional. Pré-requisito: 10° nivel de abjurador.

Prote¢do contra Armas: vocé recebe reducio de dano 1
(apenas para ataques fisicos) para cada 2 niveis de abjurador.




Protegao contra Lefeu: quando vocé langa protegio contra
0 mal em uma drea de Tormenta, a magia dura um dia (em
vez de um minuto) e nio pode ser dissipada. Pré-requisito: 10°
nivel de abjurador.

Protegao contra Magias: vocé recebe um bonus de +1 em
testes de resisténcia contra magias. Quando for bem-sucedido
em um teste de resisténcia contra uma magia, vocé nio sofre
qualquer efeito parcial. Pré-requisito: 15° nivel de abjurador.

Adivinho

“Ndo é paranoia se vocé estd certo.”

O adivinho é um especialista em usar a magia para des-
vendar mistérios e (tentar) prever o futuro. E um espido m4-
gico, experiente em descobrir segredos e revelar a verdade.
Poucas coisas podem ser escondidas de um adivinho habili-
doso (e teimoso). O adivinho pode parecer demasiadamen-
te contemplativo ¢ passivo — afinal, estuda para observar o
mundo, nio interferir com ele. Alguns adivinhos levam essa
filosofia a0 extremo, assumindo uma
postura de “historiadores”, registran-
do eventos ao seu redor sem realmente
agir. Também atuam como “videntes”
e ordculos, muitas vezes sendo respei-
tados e venerados. Outros, contudo,
usam suas capacidades divinatérias
para prevenir-se contra quaisquer pe-
rigos, vivendo num estado de tensio
e alerta constante. Outros ainda usam
adivinhagbes para roubar segredos,
chantageando pessoas importantes (ou
até mesmo vendendo informagdes so-
bre sua seguranca...). Muitas vezes ¢
dificil conviver com um adivinho: ele
antecipa os passos de seus amigos, 1¢
seus pensamentos e vigia cada sombra.
Adivinhos também podem ser fatalis-
tas, enxergando o futuro como algo
estdtico e resignando-se ao destino.
Aqueles cultuados como videntes mui-
tas vezes tornam-se arrogantes, acostu-
mados 2 adulacio.

Dentre os poucos goblins magos,
boa parte dedica-se a adivinhagio (til
para sobreviver e compativel com car-
reiras furtivas e desonestas). Por outro
lado, muitos elfos também tornam-se
adivinhos, abracando seu lado acadé-
mico e contemplativo. Halflings apre-
ciam o lado pacato e contemplativo dos
adivinhos. Adivinhos qareen costumam
ser oraculos e videntes chamativos, com
nomes pomposos.

Pré-Requisito: Sabedoria 13.
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Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de adivinhagio e nenhuma de evocagao (com os des-
critores 4cido, eletricidade, fogo, frio e sonico).

Magias por Nivel: 1 de adivinhacio + 1 de qualquer es-
cola, exceto evocacio (com os descritores 4cido, eletricidade,
fogo, frio ou sdnico).

Item de Poder: anel (de preferéncia espalhafatoso), baralho
de adivinhagio, bola de cristal, chapéu (em geral um turbante).

Familiar: dguia (bonus de +3 em Percep¢ao), marmota
(vocé recebe visao no escuro), papagaio (pode voar com deslo-
camento de 12m, pode falar e imitar sons de outros animais).

Escola Proibida: evocagio (magias com os descritores 4ci-
do, eletricidade, fogo e frio).

Mistérios Arcanos

Um adivinho pode escolher qualquer uma das habilidades
a seguir no lugar de um talento concedido pela habilidade de
classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus pré-requisitos.
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Adivinhacoes Perigosas

A escola adivinhagio pode parecer a mais inofen-
siva de todas. Contudo, esse conceito deve ser avaliado
cuidadosamente. Em campanhas mais focadas em agio,
o adivinho realmente pode ser uma escolha fraca. Por
outro lado, em aventuras com muita énfase em histéria,
adivinhacdo pode ter um papel muito importante (talvez
até tornando-se poderosa demais!). O poder de espionar
mentes e lugares faz com que muitos segredos sejam des-
vendados de maneira rdpida e segura, quase eliminando
a necessidade de aventuras — o que nem sempre (ou
quase nunca) ¢ a intencdo do mestre.

Para contrabalancar isso, o mestre pode tornar as
adivinhacbes mais “nebulosas” e indiretas. Elas podem
fornecer pistas e bénus para solucionar mistérios, sem
apresentar as respostas completas — mas sem tornarem-
-se intteis. Por exemplo, um nobre estd morto, e os
heréis devem descobrir a identidade do assassino. O
adivinho poderia apenas ler a mente de todos no caste-
lo, mas isso nio seria divertido para o mestre ou para o
resto do grupo. Uma alternativa melhor seria fazer com
que ninguém no castelo conheca o verdadeiro culpado,
mas vdrios personagens possuam pistas que podem ser
descobertas através de adivinhacao. Entao, ao fim da in-
vestigacdo, ap6s as pistas terem sido reunidas, hd emba-
samento suficiente para descobrir a verdade — com uma
magia ou uma investigacao tradicional.

Adivinhagées Econ6micas: todas as suas magias de adivi-
nhacio custam 1 PM a menos para serem langadas (minimo de
1 PM), como se estivessem sob efeito do talento metamdgico
Dominar Magjia.

Bisbilhoteiro Mental: vocé pode usar a magia detectar
pensamentos em conjunto com vidéncia ou vidéncia maior
(vocé nao precisa de uma agao adicional, mas deve pagar os
PM adicionais). Além disso, a dificuldade de todos os testes de
resisténcia contra suas magias de leitura mental aumenta em
CD +2. Pré-requisito: 5° nivel de adivinho.

E uma Armadilha!: vocé recebe a habilidade de classe en-
contrar armadilhas (Zormenta RPG, pdgina 61) como se fosse
um ladino. Contudo, voct usa a pericia Identificar Magia (em
vez de Percep¢io) para encontrar armadilhas.

Ler a Sorte: vocé pode prever se alguém terd sorte ou azar.
Apés passar um minuto lendo a sorte de um alvo que vocé pos-
sa enxergar, role 1d4-2. Aplique o resultado como um bénus
ou penalidade em todos os testes de pericia e resisténcia do alvo
pelos préximos 7 dias. Vocé pode usar esta habilidade uma vez
por semana.

Mestre da Concentragio: todas as suas magias de adi-
vinhagio com dura¢io de concentragio podem ser mantidas
com uma agio de movimento (em vez de uma agio padrio).
Além disso, vocé nao precisa fazer um teste de Vontade se so-

frer dano enquanto estd se concentrando em uma magia de

adivinhacgio. Pré-requisito: 10° nivel de adivinho.

Mestre Vidente: o tempo de execugio de suas magias vi-
déncia e vidéncia maior passa a ser 1 minuto (em vez de 1 hora).
A dificuldade para resistir a essas magias aumenta em CD +4.
Pré-requisito: 5° nivel de adivinho.

Olhos Atrds da Cabeca: vocé nunca ¢ surpreendido em
combate, nem fica desprevenido antes de comegar a agir. Pré-
-requisito: 10° nivel de adivinho.

Precognicio: voct adiciona seu modificador de Sabedoria
como um boénus em testes de resisténcia. Pré-requisito: 5° nivel
de adivinho.

Precognicio em Combate: vocé adiciona seu modifica-
dor de Sabedoria como um bonus em CA. Pré-requisito: 10°
nivel de adivinho.

Profeta: quando vocé dorme, pode ter um sonho profé-
tico. Esta visdo do futuro é vaga, mas geralmente avisa sobre
eventos importantes para o personagem ou seu grupo. O futu-
ro nao é estdtico, e a visao pode ou nio se concretizar, de acor-
do com as a¢des do personagem. O mestre decide a natureza
exata de seus sonhos proféticos. Eles ocorrem uma vez por més.

Senhor das Lendas: o tempo de execugio da magia lendas
e histdrias passa a ser metade do normal. Além disso, quando
vocé langa visdo, ndo precisa pagar pontos de experiéncia. Pré-
-requisito: 10° nivel de adivinho.

Sentidos Agugados: vocé recebe um bonus de +2 em tes-
tes de Iniciativa, Intuicio e Percepcio.

Sinestesia: ao lancar clarividéncia ou clariaudiéncia, vocé
recebe os efeitos de ambas as magias (enxergando e escutando
como se tivesse lancado ambas). Vocé nao gasta uma agio adi-
cional ou PM adicionais. Pré-requisito: 5° nivel de adivinho.

Voyeur: quando vocé usa um sensor mdgico para observar
outra criatura, a dificuldade do teste de Intuigao do alvo para
notar que estd sendo observado ¢ 40 (em vez de 20). Além dis-
so, vocé recebe +10 no teste de Identificar Magia sempre que
alguém usar detectar vidéncia em voct. Pré-requisito: 5° nivel
de adivinho.

Bruxo

“Vameos, prove uma maga. Nio, ndo essa... Esta aqui.”

O bruxo possui habilidades mdgicas tnicas, chamadas
“maldicoes”. Essas maldigoes sio semelhantes & magia rogar
maldigio, mas nio sao magias verdadeiras. Também sio mais
versdteis, potentes e surpreendentes. Bruxos gostam de se cercar
de muitos lacaios, entdo rogar maldi¢ées sobre seus oponentes
e apreciar seus efeitos nefastos. O bruxo ¢ o mais sinistro dos
especialistas (talvez igualado pelo necromante), pois seu oficio
¢ 0 azar, o infortdnio e a desgraca. Além de sofrimento, bruxos
lidam com um aspecto bastante primitivo do mundo, fazen-
do pequenos sacrificios de sangue, usando fluidos corporais
em suas magias e conhecendo propriedades especiais de ervas
e plantas raras. Assim, embora sua presenca seja inquictante e



sua aparéncia possa ser perturbadora, um bruxo também pode

ser um companheiro valioso. Nio julga os outros, nio se sur-
preende com nenhum comportamento ou problema, nio tem

muitas restrigdes morais. Quando vocé precisa que
um rival sofra um acidente, o bruxo pode ser
seu melhor amigo, e nunca vai questionar
seus motivos. Muitas comunidades primi-
tivas ou aldeias afastadas contam com um
bruxo que garante boa safra e nascimentos
sauddveis (ou apenas deixa de amaldicoar
as plantagdes e bebés). Embora muitos
bruxos prefiram a solidao (exceto por
seus lacaios), existem grandes circulos
de bruxos que se entregam a rituais primi-
tivos e frenéticos em datas importantes.

A maioria dos bruxos ¢ composta
de humanos que vivem nos ermos.
Muitos goblins também abragam o
aspecto primitivo da bruxaria. Diz-
-se que alguns elfos sobreviventes
de Lenérienn abracaram a carrei-
ra de bruxos como maneira de se
vingar de seus algozes.

Pré-Requisitos: tendén-
cia nio Bondosa, treinado
em Oficio (alquimia).

Magias Iniciais: 2 +
mod. Int., sem restricao.

Magias por Nivel: 2, sem

restri¢ao.

Item de Poder: animal empa-
lhado, boneco de palha, chapéu (de prefe-

réncia negro e pontudo), cajado, pé de galinha, pilao, vassoura.

Familiar: aranha (vocé recebe deslocamento de escalada
igual 2 metade de seu deslocamento normal), mico (vocé rece-
be treinamento em Acrobacia). Dentre os familiares normais
dos magos, bruxos costumam adotar gatos (de preferéncia pre-
tos), Morcegos, ratos € sapos.

Escola Proibida: nenhuma.

Mistérios Arcanos

Um bruxo pode escolher qualquer uma das habilidades
a seguir no lugar de um talento concedido pela habilidade de
classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus pré-requisitos.

Caldeirao do Bruxo: sempre que usar um caldeirao para
criar itens alquimicos, vocé recebe um bonus de +4 em testes
de Oficio (alquimia). Além disso, vocé pode pagar o dobro do
custo de criagao do item e criar o dobro de quantidade, usando
o tempo normal. Por exemplo: um frasco de fogo alquimico
custa 3 TO para ser criado (um terco de seu prego, 10 TO). O
bruxo pode pagar 6 TO e criar dois frascos.

Maldigao da Magia Minguada: como uma agio com-
pleta, faga um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de
Vontade de um alvo a até 9m de distincia. Caso vocé seja bem-
-sucedido, todas as magias langadas pelo alvo tornam-se mais
fracas. Os tipos de dados de quaisquer efeitos aleatérios di-
minuem em uma categoria. Por exemplo: um alvo sob
e 5 efeito desta maldicio rola 1d6 (em vez de 1d8)
=Ry ao lancar curar ferimentos leves. Este efeito dura
1 minuto. Vocé pode usar esta habilidade uma
vez por dia. Pré-requisito: 5° nivel de bruxo.
Maldicao da Miséria:
y 33 como uma agio com-

i pleta, faca um teste de
Identificar Magia, opos-
to pelo teste de Vonta-
de de um alvo a até 9m
de distincia. Caso vocé
seja bem-sucedido, o alvo nio
consegue mais manter ou acu-
mular riquezas. Suas financas
comecam a deteriorar-se lenta-
mente, devido a vdrias circuns-
tAncias fora de seu controle. Ao
final de cada més, o persona-
gem perde metade de tudo que
tem, incluindo equipamento e
itens mdgicos. Esta maldicio
pode ser detectada apenas
com a magia visdo da verdade.
Este efeito dura um ano. Vocé

T

pode usar esta habilidade uma
vez por més. Pré-requisito: 15°
nivel de bruxo.

Maldigao da Visao Turva: como uma a¢io completa, faca
um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Vontade de

Malditas Maldicoes!

Embora nao sejam magias, as maldi¢ées do bruxo
sdo habilidades mdgicas. Isso significa que sio afetadas
por dissipar magia (use o nivel do bruxo como nivel de
conjurador) e ndo funcionam em um campo antimagia.
Além disso, todas as maldicoes podem ser canceladas
pelas magias remover encantamento e remover maldigio.
Entretanto, ndo precisam ser preparadas e nio estao res-
tritas as condigbes necessdrias para se langar uma magia

(Z1ormenta RPG, pagina 146).

Algumas maldicoes (principalmente a maldicio
da miséria) tém efeitos muito poderosos em termos de
histéria, mas nao necessariamente em combate. O mes-
tre pode decidir que algumas maldi¢oes estdo restritas
apenas para PdMs, sendo usadas como ganchos para
aventuras e elementos de trama.
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um alvo a até Im de distAncia. Caso vocé seja bem-sucedido,

o alvo tem sua visdo seriamente prejudicada. Para ele, todos
os oponentes a até 6 metros de distAncia recebem camuflagem
(20% de chance de erro em ataques). Oponentes a mais de 6
metros parecem apenas borrdes, e ndo podem ser alvo de quais-
quer ataques. Este efeito dura 1 minuto. Vocé pode usar esta
habilidade uma vez por dia. Pré-requisito: 5° nivel de bruxo.

Maldicao do Corpo Aberto: como uma agio completa,
faga um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Von-
tade de um alvo a até 9m de distAncia. Caso vocé seja bem-
-sucedido, o alvo sofre —3 de penalidade em CA e em testes de
resisténcia por 1 minuto. Vocé pode usar esta habilidade uma
vez por dia. Pré-requisito: 10° nivel de bruxo.

Maldig¢ao do Corpo Fechado: como uma agio completa,
faga um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Von-
tade de um alvo a até 9m de distdncia. Caso vocé seja bem-su-
cedido, o alvo nio pode recuperar PV por magias ou pogoes.
Este efeito dura 24 horas. Vocé pode usar esta habilidade uma
vez por dia. Pré-requisito: 15° nivel de bruxo.

Maldi¢io do Decrépito: como uma agio completa, faca
um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Vontade
de um alvo a até 9Im de distAncia. Caso vocé seja bem-suce-
dido, o alvo tem sua velocidade reduzida pela metade, nio
pode correr nem realizar a agdo investida. Este efeito dura 1
minuto. Vocé pode usar esta habilidade uma vez por dia. Pré-
-requisito: 5° nivel de bruxo.

Maldi¢io do Parasita: como uma acio completa, faca
um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Vontade
de um alvo a até 9m de distincia. Caso vocé seja bem-suce-
dido, quando o alvo receber cura mdgica de qualquer tipo,
vocé recebe a cura (e o alvo nio é afetado). Esta maldigao é
permanente até que o alvo receba cura mégica pela primeira
vez. Entao ¢ dissipada. Vocé pode usar esta habilidade uma
vez por dia. Pré-requisito: 5° nivel de bruxo.

Maldi¢do do Traidor: como uma a¢io completa, faca
um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste de Vonta-
de de um alvo a at¢ 9m de distdncia. Caso vocé seja bem-
-sucedido, sempre que o alvo acertar um ataque em corpo-a-
-corpo ou a distAncia, causa metade do dano total em um de
seus aliados, escolhido aleatoriamente, mesmo que nenhum
aliado esteja ao alcance do ataque. Este efeito dura 1 minuto.
Vocé pode usar esta habilidade uma vez por dia. Pré-requisito:
10° nivel de bruxo.

Maldicao dos Ferimentos Horrendos: como uma agio
completa, faga um teste de Identificar Magia, oposto pelo teste
de Vontade de um alvo a até¢ 9m de distincia. Caso vocé seja
bem-sucedido, todo dano sofrido pelo alvo aumenta em 5 PV.
Este efeito dura 1 minuto. Vocé pode usar esta habilidade uma
vez por dia. Pré-requisito: 10° nivel de bruxo.

Rogar Maldi¢ao Suprema: quando vocé langa a magia
rogar maldi¢do, recebe um bonus de +4 na jogada de ataque
(para tocar em seu alvo) e na CD do teste de resisténcia.

Cronomante
“Por que a pressa? Temos todo o tempo do mundo.”

O cronomante ¢ 0 mago que estuda o continuo do espa-
co-tempo de Arton. Através do dominio das artes arcanas, con-
segue manipular o tempo e o espago a seu favor. O cronomante
¢ um dos mais exdticos especialistas, preocupado com questoes
que a maioria dos artonianos (até mesmo seus colegas magos)
sequer consegue entender. Para um cronomante, a natureza do
tempo, a verdade sobre a simultaneidade das eras e a complexa
relagdo entre as dimensoes sdo questdes tao reais quanto a lo-
calizagio da préxima masmorra ou as defesas do covil do lorde
maligno. Por isso, o cronomante é muitas vezes uma criatura
insondével, misteriosa. Mesmo que nao deseje ser assim, seu
estudo estd tao além do conhecimento das outras pessoas que
ele se torna isolado, considerado excéntrico — um verdadeiro
“cientista louco arcano”. Também ¢ f4cil para os cronomantes
esquecer de coisas mundanas, e eles muitas vezes vestem-se de
forma desencontrada, deixam de pentear os cabelos e tém um
olhar manfaco e esbugalhado. Contudo, seu entusiasmo por
seu campo de conhecimento pode ser contagiante. O crono-
mante é um apaixonado por sua pesquisa, ¢ alguém que acre-
dita que o futuro (¢ até mesmo o passado!) nio estd definido,
sendo sempre aberto a mudangas. Assim, curiosamente os cro-
nomantes sio aféveis e, em geral, pouco assustadores. Nio se
interessam por transformagio em mortos-vivos (quem precisa
viver para sempre se o tempo é maledvel?) e ndo consideram
nenhum problema insoltvel. Contudo, alguns cronomantes
estdo se voltando ao estudo da Tormenta, pois os lefeu con-
quistaram e destruiram tempo e espago em sua Anticriacdo.

Os lefou tém uma predilecao pela cronomancia, devido
a sua heranca lefeu. Os mais eruditos elfos também podem
se interessar pela cronomancia — suas longas vidas d4o-lhes
uma perspectiva tnica sobre o tempo. Com sua eterna am-
bi¢ao, os humanos também lideram este campo, tentando
eternizar sua existéncia.

Pré-Requisito: Destreza 13.
Magias Iniciais: 2 + mod. Int., sem restrigio.
Magias por Nivel: 2, sem restricio.

Item de Poder: ampulheta, biculo, relégio de bolso (um
item raro, disponivel apenas com a permissio do mestre),
sandalia.

Escola Proibida: nenhuma.

Mistérios Arcanos

Um cronomante pode escolher qualquer uma das habi-
lidades a seguir no lugar de um talento concedido pela ha-
bilidade de classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus
pré-requisitos.

Celeridade Arcana: vocé gasta apenas +2 PM (em vez
de +4) para usar o talento metamdgico Acelerar Magia. Pré-
-requisito: 10° nivel de cronomante.



Elixir da Juventude: vocé pode criar um elixir da juven-

tude (veja a caixa de texto). Pré-requisitos: 10° nivel de crono-
mante, treinado em Oficio (alquimia).

Exilio Césmico: vocé pode “exilar” a si mesmo em outra
dimensao. Vocé se retira voluntariamente do continuo do espa-
go-tempo para algum lugar desconhecido, onde esses conceitos
nio existem (ou existem de outra forma). Vocé retorna ao seu
Plano natal dez anos depois, em perfeitas condi¢oes de satide,
com 0s mesmos itens e objetos que carregava ao exilar-se — mas
dez anos mais velho. O exilio c4smico exige apenas uma fragio
de segundo para surtir efeito. Em termos de regras, ¢ uma reagio
(o cronomante pode realizd-lo fora de seu turno, em resposta
imediata a um evento qualquer). O cronomante sofre os efeitos
de qualquer evento (o dano de um golpe, por exemplo) antes
que o exilio ocorra. Contudo, como retornard com saude perfei-
ta, recupera-se de qualquer condi¢do, a menos que seja perma-
nente (como a morte). Pré-requisito: 15° nivel de cronomante.

Lentidao Maior: a dificuldade do teste de resisténcia con-
tra a magia lentidio langada por vocé aumenta em CD +4.
Pré-requisito: 5° nivel de cronomante.

Magias Duradouras: quando vocé langa magias de alcance
pessoal, ou magias com alcance de toque em vocé mesmo, estas
magias tém o dobro da duragio normal.

Elixir da Juventude

O famoso elixir da juventude ¢ um item muito raro
e cobicado por aqueles que nio se sentem confortdveis
com sua idade. Seu prego de mercado é 10.000 TO, mas
pode ir muito além disto, dependendo de sua disponibi-
lidade atual e da necessidade do comprador.

Apés ingerir o elixir, o usudrio tem sua idade redu-
zida em 1d6+4 anos, possivelmente recuperando pena-
lidades adquiridas por idade avancada (Zormenta RPG,
pdgina 118). Apenas as habilidades fisicas sao afetadas
(Forca, Destreza e Constitui¢io) — o elixir ndo age sobre
habilidades mentais (Inteligéncia, Sabedoria e Carisma).

H4 um efeito colateral: a partir da segunda vez em
que o elixir é ingerido pela mesma pessoa, hd 1% de
chance cumulativa de que o usudrio reverta a sua ida-
de original (1% de chance na segunda ingestao, 2% na
terceira, 3% na quarta e assim por diante). Isso pode
causar morte imediata, se o usudrio j4 tiver excedido a
longevidade médxima de sua raga!

Aura poderosa; Preparar Pocio, elixir da juventude
(habilidade de cronomante); Preco 10.000 TO.

Mestre do Tempo: vocé pode, como uma
reagio, anular uma magia parar o tempo lanca-
da a até 15m de distancia. Essa “contramdgica”

especial ndo custa pontos de magia e nio exige
teste (sendo sempre bem-sucedida). Pré-
-requisito: 15° nivel de cronomante.

Piscadela: uma vez por dia,
como uma a¢io de movimento,
vocé pode usar teletransporte por
uma distAncia igual ao seu des-
locamento. Esta habilidade fun-
ciona como a magia telemzmporte
em todos os aspectos, mas nio exige
que vocé prepare a magia (ou mesmo
que a conheca) e nio consome PM.
Pré-requisito: 5° nivel de cronomante.

Teletransporte Defensivo: uma
vez por rodada, como uma reagio,
vocé pode gastar 1 PM para tentar
escapar de um ataque em corpo-
-a-corpo ou a distincia. Faga um
teste de Iniciativa oposto pela
jogada de ataque. Se vocé
for bem-sucedido, o
ataque erra e vocé
surge num espago
adjacente de onde
estava (1,5m de
distancia). Vocé nio f,
pode usar esta habilidade \__i*

se estiver desprevenido.

Velho como o Mundo: vocé é pouco afetado pela
passagem do tempo. Vocé envelhece um ano a cada dez
anos. Os modificadores de idade para habilidades
mentais ainda se aplicam normalmente (veja em
Tormenta RPG, pagina 118). Pré-requisito: 5°
nivel de cronomante.

Velocidade do Pensamento: vocé re-
cebe um bonus de +4 em Iniciativa.

Velocidade Maior: quando vocé
lanca velocidade, pode “copiar” a ma-
gia instantaneamente sobre qualquer
nimero de aliados a até 15m de dis-
tAncia. Vocé deve pagar o custo da
magia novamente para cada aliado
adicional. Pré-requisito: 10° nivel
de cronomante.
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Encantador

“O prazer é todo seu.”

O encantador acredita que a magia nio se resume a bo-
las de fogo. Prefere usd-la para manipular seus inimigos, an-
gariar seguidores e conquistar aliados — para entdo, talvez,
usar bolas de fogo. A maioria dos bardos nao gosta de encan-
tadores, pois veem-nos como “concorrentes’. Encantadores
geralmente também nio gostam de bardos, pois consideram
suas habilidades mdgicas muito primdrias. Exceto
por isso, o encantador ¢ o mais carismdtico,
socidvel e popular dos especialistas. Atrai
olhares por onde quer que passe, tem
amigos em cada cidade,
conhece a nobreza e
conta com muita gente
disposta a prestar-lhe um
favor. Alguns dizem que os
encantadores deveriam ser fei-
ticeiros, ndo magos. Contudo,
enquanto o feiticeiro ¢ um artista
espontineo, o encantador ¢ um estu-
dioso da mente das criaturas vivas, um
verdadeiro pesquisador do compor-
tamento ¢ (por que nao?) do amor.
Assim, os encantadores desprezam
o estudo da morte e dos mortos-
-vivos — para eles, assuntos te-
diosos e indteis. Encantadores
costumam se vestir de forma
chamativa, mas quase nun-
ca vulgar. Quando aliam
boa aparéncia a seus estudos
de encantamentos, fazem ques-
t3o de exibir seu belo rosto e corpo.
Poucos encantadores constroem fa-
milias, em geral preferindo uma vida
mais livre, com namorados/as em cada
aldeia, reino, dimensio...

Os qareen tém forte ten- QJKQ_ '
déncia A carreira de encanta- :
dores. Elfos (quando conseguem
superar ou esconder sua amargura)
também destacam-se nesta especia-
lidade. Alguns dizem que os huma-
nos sio os encantadores mais peri-
gosos de todos — pois usam suas
habilidades para angariar fortuna e
ascender na politica.

Pré-Requisito: Carisma 13.

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de encantamento e nenhuma de necromancia.

Magias por Nivel: 1 de encantamento + 1 de qualquer
escola, exceto necromancia.

Item de Poder: anel, cetro, capa, colar de pedras preciosas,
manto, tiara.

Escola Proibida: necromancia.

Mistérios Arcanos

Um encantador pode escolher qualquer uma das habi-
lidades a seguir no lugar de um talento concedido pela ha-
bilidade de classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus
pré-requisitos.

Amigo de Todos: vocé recebe um bonus de +3 em
todos os testes de pericias baseadas em Carisma.

“Amigo” dos Elfos: talvez vocé ame os
elfos; talvez os deteste. De qualquer forma,
estudou-os a fundo. Elfos nio recebem o bénus
racial de +4 em testes de resisténcia contra
seus encantamentos, € N40 s10 imunes a
magia sono quando lancada por vocé.

Encantador de Caes: as dificul-
dades de todos os testes de resisténcia
, contra suas magias de encantamento au-
mentam em CD +5, apenas para

criaturas com Int 1 ou 2.
Além disso, todas as suas
magias de encantamento
passam a afetar também
animais, mesmo que nor-
malmente estejam restri-
tas a outros tipos de cria-
turas (como humanoides).

Encantador de Golens: suas magias de encantamento
afetam criaturas sem um valor de Inteligéncia, como a
ameba gigante,
o pudim negro,
a maior parte dos
construtos (mas nio
mortos-vivos),
etc. Caso a
magia exija um
teste de Vontade e o
alvo nio possua um valor
de Vontade, use seu valor de
Fortitude. Pré-requisito: 10°
nivel de encantador, encanta-
dor de caes.

Encantador de Multidées:
quando vocé langa uma magia de encanta-
mento que afeta um nimero de alvos, pode esco-
lher gastar o dobro de PM. Se fizer isso, a magia afeta o dobro de
alvos. Por exemplo: por 2 PM, sono afeta 4d4 niveis; por 6 PM,
imobilizar pessoas afeta dois humanoides, e assim por diante.

Encantamentos Duradouros: todas as suas magias de
encantamento tém dura¢io dobrada, como se estivessem sob
efeito do talento metamdgico Magia Estendida.



Maligno? Eu?

Encantamentos nio sio naturalmente Malignos
— na verdade, a figura do encantador muitas vezes ¢
associada a um mago amistoso. Contudo, ¢ muito fAcil
praticar atos cruéis através deles. Manipular pessoas em
beneficio préprio ¢ um ato egoista que deve ser evitado
por personagens Bondosos — principalmente se a viti-
ma se machucar ou for prejudicada. Por exemplo, usar
a magia enfeiticar pessoa em um vendedor para ganhar
um desconto pode parecer inocente, mas ¢ uma forma
de roubo! O mestre deve ficar de olho na tendéncia de
encantadores inescrupulosos (e lembrar que a milicia das
grandes cidades szbe que existem poderes desse tipo por
ai...). Quanto mais poderosa a magia, mais perigosas po-
dem ser as consequéncias.

Em muitos reinos, é crime ler ou (pior ainda) ma-
nipular mentes sem permissio. A severidade da pena
depende de cada reino, e estd diretamente relacionada
a sua tolerAncia com arcanos em geral. Deheon presa
a liberdade, e pode prender por vérios anos um en-
cantador criminoso. Ahlen valoriza a manipulagao, e
possui brechas na lei para que os nobres usem seus
préprios encantadores em suas tramoias. Em Tapista,
qualquer encantador que prejudique a nagio pode ser
executado ou escravizado!

Encantamentos Econdmicos: todas as suas magias de
encantamento custam 1 PM a menos para serem lancadas
(minimo de 1 PM), como se estivessem sob efeito do talento
metamagico Dominar Magia.

Encantamentos Poderosos: as dificuldades de todos
os testes de resisténcia contra suas magias de encantamento
aumentam em CD +2, como se elas estivessem sob efeito do
talento metamdgico Foco em Magia. Este beneficio no se acu-
mula com Foco em Magia.

Manipulador Ultrajante: as criaturas afetadas por suas
magias de encantamento nio recebem b6énus em testes de Von-
tade quando sao atacadas, ameagadas ou forcadas a agir contra
sua natureza. Pré-requisito: 5° nivel de encantador.

Multidao do Encantador: sua quantidade de seguidores
(pelo talento Lideranga) ¢ igual a seu modificador de Carisma
+4, multiplicado por seu nivel de personagem. Pré-requisitos:
10° nivel de encantador, talento Lideranga (opgao seguidores).

Parceiro Competente: seu parceiro (pelo talento Lide-
ranga) tem apenas um nivel a menos que vocé (em vez de ter
seu nivel —2). Pré-requisitos: 10° nivel de encantador, talento
Lideranca (op¢io parceiro).

Vontade Suprema: uma vez por dia, vocé pode gastar
1 PM e transformar uma falha em um teste de Vontade que
tenha acabado de fazer em um sucesso. Pré-requisito: 5° nivel
de encantador.

Evocador

“For¢a bruta: se ndo funcionou, é porque vocé ndo usou
o suficiente.”

O evocador é um mago sem sutilezas. Gosta de explosoes,
raios e grande destruicio — de preferéncia longe dele mesmo.
Nada agrada mais um evocador do que ver seus inimigos quei-
mando e explodindo, observd-los curvarem-se pedindo cle-
méncia e ouvir os lamentos de suas familias. Contudo, o que
motiva este especialista ndo ¢ sanguinoléncia, mas desejo de
vitéria. Ele vé a magia como um meio para um fim, uma arma
suprema. Muitos evocadores divertem-se com a magia e nio
trocariam seu estudo por nada, mas nenhum se satisfaz apenas
com a pesquisa tedrica: precisam ver seus resultados na prética.
Nio conseguem apenas observar ou estudar o mundo, foram
treinados para interferir. Por isso, evocadores sdo os especialistas
encontrados com mais frequéncia em grupos de aventureiros ou
exércitos. Sua postura pode ser grandiloquente e arrogante, ou
marcial ¢ profissional. De qualquer forma, estrondos e clardes
acompanham-no, e nio resta pedra sobre pedra em seu cami-
nho. Curiosamente, evocadores sio alguns dos mais acessiveis
magos especialistas. Por sua visio de mundo, nio tém dificul-
dade de se relacionar com guerreiros, bdrbaros e outros tipos
durées, e podem ser vistos em tavernas, trocando histdrias e
fazendo bravatas. Muitos evocadores militares alcancam altos
postos em exércitos, e assim tém uma vida mais tradicional,
com familias ¢ residéncias fixas em seus reinos natais. Outros,
principalmente aventureiros e mercendrios, ndo dormem duas
noites no mesmo lugar, sempre atrds do préximo desafio. Se
puderem escolher, em geral os evocadores preferem descobrir
um novo segredo arcano no fundo de uma masmorra, arriscan-
do a vida, do que apds semanas de pesquisa em um laboratério.

Com sua personalidade bombdstica e dominadora, nio ¢
surpreendente que os humanos sejam maioria entre os evoca-
dores. Os poucos magos andes também adoram a magia des-
trutiva. Minotauros muitas vezes especializam-se em evocagio
para melhor servir as legides.

Pré-Requisito: Constitui¢do 13.

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 com os descritores dcido, eletricidade, fogo ou frio e
nenhuma de adivinhagio.

Magias por Nivel: 1 com os descritores 4cido, eletricida-
de, fogo ou frio, +1 de qualquer escola, exceto adivinhagao.

Item de Poder: arma de combate corpo-a-corpo, cajado,
varinha.

Familiar: carcaju (vocé recebe um bonus de +1 em ata-
ques corpo-a-corpo), cao (vocé recebe faro), mangusto (vocé
recebe treinamento em Iniciativa).

Escola Proibida: adivinhacio.

Mistérios Arcanos

Um evocador pode escolher qualquer uma das habili-
dades a seguir no lugar de um talento concedido pela ha-

°a v

edug

)
Q
o
g
<
3
3
o




-
2
3
E
Q.
(]
Y]

bilidade de classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus
pré-requisitos.

Acumular Energia: vocé pode usar uma acio de movi-
mento e gastar 2 PM para que uma magia langada até a pro-
xima rodada receba um aumento no tipo de dado usado para
calcular seu dano. 1d4 torna-se 1d6; 1d6 torna-se 1d8, e assim
por diante. Esta habilidade funciona apenas com magias que
causam dano rolado. Se vocé nao usar uma magia deste tipo na
rodada seguinte, o efeito ¢ perdido. Este efeito é cumulativo
com talentos metamdgicos como Maximizar Magia ou Poten-
cializar Magia. Pré-requisito: 5° nivel de evocador.

Dicotomia Elemental: quando vocé langa magias com os
descritores dcido, eletricidade, fogo ou frio, recebe resisténcia
10 ao elemento em questao (por exemplo, fogo se tiver lancado
bola de fogo). Este efeito dura uma quantidade de rodadas igual
ao nivel da magia. Pré-requisito: 10° nivel de evocador.

Evocagées Duradouras: todas as suas magias com os
descritores 4cido, eletricidade, fogo ou frio tém duracio do-
brada, como se estivessem sob efeito do talento metamdgico
Magia Estendida.

Evocagoes Econdémicas: todas as suas magias com o des-
critor 4cido, eletricidade, fogo ou frio (um deles, a sua escolha)
custam 1 PM a menos para serem langadas (minimo de 1 PM),
como se estivessem sob efeito do talento Dominar Magia.

Evocagées Poderosas: as dificuldades de todos os testes
de resisténcia contra suas magias com os descritores 4cido, ele-
tricidade, fogo ou frio aumentam em CD +2, como se elas
estivessem sob efeito do talento Foco em Magia. Este beneficio
nio se acumula com Foco em Magia.

Forga Bruta: suas magias ignoram 10 pontos de resistén-
cia a energia. Por exemplo: uma bola de fogo que causaria 30
pontos de dano atinge uma criatura com resisténcia a fogo 10.
Normalmente, o dano méximo seria 20 (ou 5, com um teste
de Reflexos bem-sucedido). Com esta habilidade, a resisténcia
a fogo ¢ ignorada, e a criatura sofre 30 pontos de dano (ou
15 com um teste de Reflexos bem-sucedido). Pré-requisito: 10°
nivel de evocador.

Magia Incendidria: vocé pode pagar +3 PM quando lan-
car uma magia que causa dano com o descritor fogo. Se fizer
isso, o(s) alvo(s) sofre(m) dano normal (modificado por testes
de Reflexos, evasio, etc.) quando sio afetados pela magia, e
mais metade do dano sofrido na rodada seguinte. Pré-requisito:
5° nivel de evocador.

Magia Inescapdvel: vocé pode pagar +1 PM quando lan-
car uma magia que permita um teste de Reflexos. Se fizer isso,
as habilidades evasdo, evasio aprimorada e quaisquer outras
com o mesmo efeito ndo funcionam contra a magia. Pré-requi-
sito: 10° nivel de evocador.

Magia Inevitdvel: vocé pode pagar +5 PM quando langar
uma magia que causa dano. Se fizer isso, o dano da magia nio
pode ser reduzido de maneira alguma, por resisténcias, imu-
nidades ou quaisquer habilidades. Pré-requisizos: 20° nivel de
evocador, forca bruta, magia inescapdvel.

Sai da Frente!: quando vocé lanca magias que causam

dano em drea, pode avisar seus aliados como uma acio livre.
Todos os aliados recebem os beneficios da habilidade evasio,
apenas para esta magia, mesmo que estejam usando armaduras
pesadas e ndo cumpram seus pré-requisitos. Pré-requisito: 5°
nivel de evocador.

Geomante

“O verdadeiro poder estd em Arton. Eu apenas trago-o
a tona.”

Geomantes sio magos que tém uma ligagio elemental
com as forcas primordiais de Arton. Lembram druidas e até
mesmo feiticeiros, mas seus poderes sdo adquiridos através de
muito estudo e férmulas complexas. Sua principal habilidade é
conjurar um servo elemental — uma espécie de “camaledo am-
biental”, que se adapta aos seus arredores. Desenvolvendo uma
ligagdo profunda com o mundo fisico, geomantes podem ser
alguns dos especialistas mais “préticos” e realistas, mas também
sdo alguns dos mais espirituais. Seus poderes sao fundamenta-
dos nas forcas da natureza, e isso acarreta uma compreensio
intrinseca do funcionamento de Arton — e, por extensio, das
almas de todas as coisas vivas. Geomantes podem ser muito
sentimentais e empdticos, sentindo as dores do mundo e das
pessoas ao seu redor, ou entio fatalistas e desapaixonados,
conscientes de que mortes e desastres acontecem a todo instan-
te em algum lugar. Quase todos cultuam Allihanna de alguma
forma (sao talvez os mais religiosos dentre os especialistas), e
muitos também veneram Oceano e Lena. Antes que Ragnar se
tornasse a faceta dominante do Deus da Morte, intimeros ge-
omantes cultuavam seu outro lado (Leen), respeitando o ciclo
da vida e a inevitabilidade da morte. Geomantes costumam
ter grandes circulos de amizades e familias extensas. Nos raros
grupos de aventureiros que ndo contam com um clérigo, um
geomante pode assumir a fungio de conselheiro espiritual. O
geomante ¢ talvez o especialista que mais odeia a Tormenta,
por sentir na pele e na alma seus efeitos antinaturais.

Elfos tém forte tendéncia & geomancia, por sua ligagao
com a natureza ¢ 0 mundo selvagem. Curiosamente, andes
também sdo dtimos geomantes, por seu entendimento das
rochas e do solo.

Pré-Requisitos: For¢a 13, Constituigio 13.
Magias Iniciais: 2 + mod. Int., sem restrigio.
Magias por Nivel: 2, sem restricio.

Familiar: servo elemental (veja abaixo). Ao contrdrio dos
outros especialistas, um geomante nio pode escolher um fami-
liar da lista normal do mago, apenas um servo elemental.

Escola Proibida: nenhuma.

Mistérios Arcanos

Um geomante pode escolher qualquer uma das habilidades
a seguir no lugar de um talento concedido pela habilidade de
classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus pré-requisitos.



.‘t“j!h“

Ataque Flemental: vocé pode canalizar energia em um de dois tipos de dano para cada

raio elemental. Como uma agao padrao, faca um ataque a ambiente: fogo ou frio para

distancia. O raio elemental causa 1d6 desertos; corte ou sonico

pontos de dano para cada 2 niveis para florestas; frio ou
de geomante, tem alcance de 30m
e critico 20/x2. O tipo de dano

varia de acordo com o

fogo para montanhas,
tundras e outros am-
bientes gelados; 4cido ou
ambiente onde o geo- esmagamento para pAntanos;
sbnico ou corte para plani-
cies; esmagamento ou 4dcido
para subterrdneo (cavernas,
masmorras, etc.), e eletrici-
dade ou corte para aqudtico
(rios, lagos e oceanos). Pré-re-

mante estd: fogo para
desertos; corte para
florestas; frio para
montanhas, tundras
e outros ambientes
gelados; 4cido para
quisito: ataque elemental.
Camaleao Ambiental: vocé

assume parte das caracterfsticas

pantanos; sonico
para planicies;
esmagamento

para subterra- do ambiente onde estd. Quan-

neo (cavernas, do vocé entra em um ambiente

masmorras, etc.), novo, recebe resisténcia a ener-
e eletricidade para gia 10 conforme a regido (veja
a tabela abaixo). Quando vocé
langa uma magja com o descri-

tor do ambiente onde estd, re-

aqudtico (rios,
lagos e oceanos).

Ataque FEle-

mental Reverso: como cebe os beneficios do talento

Maximizar Magia. Por exem-
plo: uma bola de fogo con-

jurada em um deserto

muitos monstros tém
habilidades e resisténcias
de acordo com o ambien-
te onde vivem, vocé causa dano mdximo,
como se estivesse sob
efeito de Maximizar Ma-
gia. Pré-requisito: 10° nivel de
geomante.

aprende a alterar seu
raio elemental, usando
a energia oposta a do
ambiente. Quan-
do usa seu raio
elemental (pela
habilidade ata-

que elemental),

Comunhao Arcana:
vocé aprende as magias
caminhar na dgua, caminhar
no vento ¢ comunhdo com a natu-
vocé pode usar reza. Para vocé, essas magias sao

qualquer um consideradas arcanas.

Tabela de Descritores Ambientais

Ambiente* Descritor de Dano (Reverso) Aparéncia do Servo Elemental
Deserto Fogo (frio) Areia

Floresta Corte (s6nico) Terra com raizes
Montanha Frio (fogo) Pedras empilhadas
Pantano Acido (esmagamento) Lama

Planicie Sénico (corte) Ar

Tundra Frio (fogo) Gelo

Aqudtico Eletricidade (corte) Agua

Subterrineo Esmagamento (4cido) Bloco macico de rocha

*O mestre pode definir outros tipos de dano para ambientes especificos, como fogo para o cume de um vulcio, corte para a beira de um rochedo
escarpado, etc.
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Servo Atirador: quando vocé langa uma magia que exi-
ge uma jogada de ataque a distdncia a partir do seu servo
elemental, recebe um bonus de +4 nessa jogada. Pré-requisito:
servo elemental.

Servo Durio: seu servo elemental recebe um bénus de +2
na CA e nos testes de resisténcia. Pré-requisito: servo elemental.

7

Servo Elemental: esta ¢ a principal habilidade do geo-
mante. Sem ela, este especialista ndo dispoe de um familiar.
Vocé recebe um servo elemental, que atua como um elo com
as forcas primordiais de Arton. Invocar este servo consome um
minuto de esfor¢o ininterrupto em uma drea previamente pre-
parada por uma hora com simbolos arcanos. Apés este ritual, o
servo elemental surge, brotando de uma grande concentragio
elemental (do solo, da dgua, das
chamas de um incéndio...).

Use as estatisticas dos
monstros invocados pelas
magias invocar monstro
(Zormenta RPG, péginas
178 a 179) para o servo
elemental. O servo cresce
em poder junto com o geomante:
suas caracteristicas correspondem 3
magia invocar monstro de mais alto
nivel que o geomante possa langar.
Por exemplo, um geomante de 5°
nivel possui um servo elemen-
tal correspondente a invocar
monstro I1I. O geomante
nio precisa real-
mente conhecer
essas magias,
apenas ter
o nivel
equivalente.
Contudo, o servo elemental é um espirito em
vez de um construto, e ndo possui pontos de vida.
Em vez disso, metade de todo dano que o servo sofre é
sofrida pelo geomante, como dano nao-letal.

O servo elemental assume uma apa-
réncia relativa ao ambiente em que vocé
estd, e seus ataques usam o descritor
também de acordo com o tipo de am-
biente (veja a tabela na pdgina anterior).
Vocé pode fazer com que suas magias se-
jam lancadas a partir do servo, inclusive magias com alcance
pessoal. Se vocé se afastar mais de 30m do servo, ele se une
novamente 2 terra, e precisa ser invocado mais uma vez.

Servo Lutador: quando vocé langa uma magia que exige
uma jogada de ataque de toque a partir do seu servo elemental,
pode combing-la com um ataque de pancada do servo (cau-
sando dano normal de pancada, além de quaisquer efeitos da
magia). Ele faz a jogada de ataque, e recebe um bonus de +4
nessa jogada. Pré-requisito: servo elemental.

Uno com Arton: vocé morre e se reconstréi como um
elemental. Vocé é considerado permanentemente sob efeito
da habilidade elemental, de forma selvagem maior (7ormenta
RPG, pédgina 55), como se fosse um druida. O tipo de elemen-
tal muda conforme o ambiente onde vocé estd (veja a tabela na
pdgina anterior). Pré-requisito: 20° nivel de geomante.

llusionista

“Nada nesta mdo, nada na outra... Nada em lugar
nenhum!”

7

O ilusionista é um mestre da enganagio,
um criador de maravilhas e fantasias. E fasci-
nado pela magia e como ela pode alte-
rar a realidade — mesmo que seja de
mentirinha. O estudo do ilusionista
concentra-se nisso: criar o que nao exis-
te de verdade; imagens e sons quiméricos.
Em seu 4mago, o ilusionista é um artista, um
espetdculo vivo, acostumado a alterar
tudo que vé, tornando o mundo mais
belo ou mais assustador. E dificil
para a maioria dos ilusionistas pas-
sar despercebida, pois em geral eles
desejam impressionar. Quase todos
gostam da magia “de palco”, per-
formances mégicas que impressio-
nam plebeus e nobres igualmente.
Contudo, o ilusionista também ¢é
o rei dos disfarces. Os ilusionis-
tas que preferem esconder sua
identidade siao quase infaliveis,
passando por sob os narizes de
quaisquer vigias ou assumindo
aparéncias (e até mesmo exis-
téncias) completamente falsas.
Por tudo isso, o ilusionista é um
mentiroso. A facilidade com que
engana os outros pode fazer com que
enxergue as pessoas como mero gado.
Wy, Alguns praticamente ndo conseguem ser
honestos, sempre embelezando ou
“aperfeicoando” a realidade, mes-
mo que tenham a intengio de
proteger ou agradar seus amigos.
Existem ilusionistas que se deixam
levar pelo poder das ilusées a tal ponto que nao fazem qualquer
coisa “real” quando podem substitui-la por uma ilusao: por trds
da fachada iluséria, sio sujos e maltrapilhos, embora parecam
belos principes & primeira vista... Um mestre ilusionista tem
poderes quase ilimitados: mesmo que ndo seja capaz de fazer
algo, convence todos de que ¢, e obtém os mesmos resultados.

Qareen sio 6timos ilusionistas, com seu talento para o es-
petdculo. Alguns halflings sio ilusionistas de renome, abragando
o lado esperto e matreiro de sua raga. Goblins usam ilusoes para



se esconder e proteger-se de preconceito, e humanos muitas vezes
tornam-se ilusionistas em sua eterna 4nsia por conquista e poder.

Pré-Requisito: tendéncia nio Leal.

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de ilusdo e nenhuma de invocacio.

Magias por Nivel: 1 de ilusio + 1 de qualquer escola,
exceto invocagao.

Familiar: camaledo (+10 de bonus em testes de Engana-
Ao para disfarces), lebre (vocé recebe o talento Aparéncia Ino-
fensiva, mesmo que nio cumpra seus pré-requisitos), raposa
(vocé recebe +5 em testes de Intuicdo), mariposa (a mariposa
pode voar com deslocamento de 12m, e vocé recebe +2 em
testes de Vontade contra medo).

Escola Proibida: invocagio.

Mistérios Arcanos

Um ilusionista pode escolher qualquer uma das habilidades
a seguir no lugar de um talento concedido pela habilidade de
classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus pré-requisitos.

Detectar Amadorismo: vocé recebe um bénus de +4 em
testes de Vontade para resistir magias da escola ilusio, e +4
em testes de Intuicdo para perceber ilusoes. Além disso, vocé
pode fazer um teste de Percep¢io contra CD 20 para detectar
a posicdo aproximada de uma criatura invisivel. Pré-requisito:
5° nivel de ilusionista.

Ilusdes de Grandeza: vocé se acha 0 médximo e nio aceita
ser tratado de outra maneira — principalmente por magias!
Vocé sempre conta como um personagem de 20° nivel quando
for afetado por uma magia cujo efeito dependa do nivel do
alvo. Pré-requisito: 5° nivel de ilusionista.

Ilusdes Duradouras: todas as suas magias de ilusio tém
duragio dobrada, como se estivessem sob efeito do talento me-
tamdgico Magia Estendida.

Ilusdes Econémicas: todas as suas magias de ilusdo cus-
tam 1 PM a menos para serem langadas (minimo de 1 PM),
como se estivessem sob efeito do talento Dominar Magia.

Ilusdes Monumentais: quando vocé lan¢a a magia ima-
gem silenciosa e todas as suas versdes aprimoradas, cria uma
ilusio com 4rea de até 8 cubos de 1,5m (em vez de 4 cubos de
1,5m). Pré-requisito: 5° nivel de ilusionista.

Ilusées Poderosas: as dificuldades de todos os testes de
resisténcia contra suas magias de ilusao aumentam em CD +2,
como se elas estivessem sob efeito do talento metamdgico Foco
em Magia. Este beneficio nao se acumula com Foco em Magia.

Invisibilidade Suprema: quando vocé lanca as magias in-
visibilidade, invisibilidade maior ou invisibilidade em massa, seus
alvos nao podem ser vistos por criaturas capazes de enxergar seres
invisiveis. llusionistas de nivel igual ou maior que o seu ignoram
esta habilidade. Pré-requisito: 10° nivel de ilusionista.

Modelador de Sombras: vocé recebe um bdnus de +4
em testes de Furtividade em 4reas de escuridio ou penumbra.

Além disso, vocé pode emular qualquer magia arcana de até 3°
nivel com a magia conjuracio de sombras, e qualquer magia ar-
cana de até 7° nivel com a magia conjuragio de sombras maior.
Pré-requisitos: 5° nivel de ilusionista, treinado em Furtividade.

Nao Fui Eu: vocé recebe o talento Magia Camuflada (veja
no Capitulo 2). Além disso, quando vocé usa os talentos Ma-
gia sem Gestos e Magia Silenciosa a0 mesmo tempo, ninguém
nota que vocé lancou uma magia. Um teste de Intui¢io bem-
-sucedido contra CD 25 permite notar que vocé lancou a magia.
Pré-requisitos: 5° nivel de ilusionista, treinado em Enganacio.

Residuo Ilusério: sempre que vocé langar uma magia da
escola ilusio, recebe os beneficios da magia nublar, por um nad-
mero de rodadas igual ao nivel da magia lancada. Pré-requisito:
5° nivel de ilusionista.

Titereiro de Ilusées: todas as suas magias de ilusio com
duragio de concentragio podem ser mantidas com uma agio
de movimento (em vez de uma agao padrio). Além disso, vocé
nio precisa fazer um teste de Vontade se sofrer dano enquanto
estd se concentrando em uma magia de ilusio. Pré-requisito:
10° nivel de ilusionista.

Invocador
“Eu escolho vocé!”

O invocador ¢ um mago especializado em trazer criaturas
de outras dimensdes ou “lugares” para auxilid-lo em combate.
Também estuda as magias de teletransporte, que estdo relaciona-
das 2 invocagio de criaturas. O invocador estuda o movimento
e seus efeitos no mundo fisico, ¢ compreende profundamen-
te as energias arcanas, possibilitando que traga para si apenas
objetos e seres materiais — e capazes de ajudd-lo. Nao tem
tempo para efeitos vagos ou falsos, um estudo completamente
contrrio ao seu prdprio. Assim como o evocador, o invocador
¢ um arcano prtico, especializado em batalhas. Ao contrério
do evocador, nio costuma atuar em exércitos (exceto quando
lida com movimento de tropas) e nio é bombdstico ou espa-
lhafatoso. Pelo contrdrio, o invocador prefere ficar para trds e
deixar que suas poderosas criaturas lutem em seu lugar. Nio ¢é
um covarde, mas alguém que entende os riscos de uma luta, e
sabe que sacrificios podem ser necessdrios. Como sua principal
tatica é invocar “escudos vivos”, o invocador estd acostumado
com a morte, ¢ alguns tém dificuldade em se apegar a outras
criaturas. Veem pessoas e animais como pedes que podem ser
manipulados e descartados. A maioria dos invocadores coloca
grande valor em sua prépria vida — afinal, considera-se mais
importante do que os seres que lutam e morrem em seu lugar!
Por outro lado, alguns dos magos mais pacatos e avessos a ba-
talha tornam-se invocadores, dessa forma evitando confrontos
diretos. Quando um invocador apega-se verdadeiramente a
alguém, adquire uma postura extremamente protetora. Pode
insistir para que amigos fiquem para trds em aventuras, jd que
“meus bichinhos podem cuidar de tudo!”. Curiosamente, al-
guns invocadores tratam as criaturas que invocam como verda-
deiros animais de estimagio — e chegam a devolvé-las a seus
locais de origem caso elas estejam em risco grande demais!
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A grande maioria dos invocadores é composta de huma-
nos (seres que se consideram superiores ao resto das criatu-
ras). Alguns elfos também tornam-se invocadores, preferindo
dedicar-se a prdticas mais refinadas enquanto seus “servos”
lutam em seu lugar.

Pré-Requisito: talento Potencializar Invocacio.

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de invocagao e nenhuma de ilusio.

Magias por Nivel: 1 de invocacio + 1 de qualquer escola,
exceto ilusio.

Item de Poder: cajado, giz (para desenhar circulos de in-
vocagio), bolota metdlica de onde suas criaturas parecem sair.

Escola Proibida: ilusio.

Capitulo 1

Mistérios Arcanos

Um invocador pode escolher qualquer uma das habilida-
des a seguir no lugar de um talento concedido pela
habilidade de classe mistérios arcanos,
desde que cumpra seus
pré-requisitos.

Esconjurar: vocé pode tentar expulsar as criaturas invoca-
das por outros conjuradores. Como uma agao de movimento,
faga um teste de nivel de conjurador (1d20 + seu nivel de in-
vocador) oposto ao teste de nivel de conjurador do oponente.
Se vocé for bem-sucedido, a criatura invocada volta para seu
Plano de origem. O uso desta habilidade custa 1 PM por nivel
da magia que invocou a criatura, e ela funciona em criaturas
até 30m de distAncia. Pré-requisito: 5° nivel de invocador.

Estudos Extracurriculares: vocé aprende as magias a/ia-
do extraplanar menor, aliado extraplanar e aliado extraplanar
maior. Para vocé, essas magias sao consideradas arcanas.

Invocagio Apressada: vocé pode lancar qualquer magia
de invocar (invocar enxames, invocar monstro I, etc.) como uma
ago padrao (em vez de uma agio completa). Contudo, as cria-
turas que vocé invoca s6 tém direito a uma agio padrio (em
vez de uma acdo completa) na rodada em que surgem. Pré-
-requisito: 10° nivel de invocador.

Invocagdes Duradouras: todas as suas
—____ _ magias de invoca¢do tém duragio dobrada,
; como se estivessem sob efeito do talento
metamdgico Magia Estendida.

Invocagoes Econémicas: todas as suas ma-

gias de invocacio custam 1 PM a menos
— para serem lancadas (minimo de 1
& PM), como se estivessem sob efei-

to do talento metamdgico Domi-
nar Magia.

Invocagdes Espontaneas: vocé nio precisa
preparar as magias invocar monstro com
antecedéncia. Precisa apenas pagar seu
custo em PM para lan¢d-las.

Invocag¢des Poderosas:

as dificuldades de todos os
testes de resisténcia contra
suas magias de invoca¢ido aumen-
tam em CD +2, como se elas estivessem
sob efeito do talento metamdgico Foco em
Magia. Este beneficio nio se
o acumula com Foco em Magia.

Invocagdes Teimosas:

todas as criaturas que vocé invo-
ca tornam-se imunes a magias de
abjura¢io (como

= e, . ..
B banimento, dissipar
TR e magia, etc.).
& "/.-"\s Mestre do
& i Teletransporte:
2= vocé recebe um bonus de

+10 em seu teste de [dentificar Ma-
gia ao escolher o destino das magias
teletransporte e teletransporte maior. Pré-
-requisito: 10° nivel de invocador.



Necromante

‘A vida é valorizada demais.”

O necromante estuda magias que influenciam a
vida e a morte — e todos os estados intermedidrios. Ne-
cromantes estao frequentemente associados com atos de
vilania, pois nio costumam deixar ética e conscién-
cia refrearem sua sede de poder. A tnica 4rea em
que sdo ignorantes ¢ a magia que afeta as emo-
¢oes dos vivos — enxergando-os como criatu-
ras imperfeitas em constante estado de deca-
déncia, os necromantes nio estudam maneiras
de controld-los e manipuld-los. Ao contrédrio
do que muitos pensam, a necromancia nao
¢ inerentemente maligna; apenas lida com
tabus e assuntos que repugnam quase to-
dos os artonianos. O necromante ¢ um
estudioso do proibido, um pesquisador
que nio permite que nada interfira com
seu conhecimento. Para um necromante,
0$ MOrtos-vivos sao tao naturais quanto as
pessoas comuns, e a morte faz parte do
cotidiano. Em muitos aspectos, o ne-
cromante ¢ o mais cientifico e dedica-
do dos especialistas, pois vai mais longe
que quaisquer outros. Nio enxerga a
morte como uma tragédia, mas como
uma nova fase de existéncia. E se pre-
cisa matar para obter novos dados...
Bem, sacrificios sio inevitdveis,
nao? Embora seja frequentemente
um tipo sinistro e sombrio (algo
que afasta curiosos que podem
atrapalhar seus estudos), o ne-
cromante também pode ser [
otimista e fortemente apegado 1
aqueles que ama. Nio se con-
forma com a perda de amigos e familiares,
procura preservar todos como mortos-vivos.
Infelizmente, mesmo os necromantes que
nao sio viloes veem-se como alvos de pre-
tensos herdis de tempos em tempos, e precisam se defender.
Isso as vezes leva-os ao caminho da vilania real.

Humanos com certeza s3o os mais propensos & necroman-
cia. Um punhado de andes jd se dedicou a carreira de necroman-
te, por sua ligagio com a deusa Tenebra. Por fim, alguns goblins
selvagens jd abragaram a necromancia em devogio a Ragnar.

Pré-Requisito: tendéncia nio Bondosa.

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de necromancia e nenhuma de encantamento.

Magias por Nivel: 1 de necromancia + 1 de qualquer es-
cola, exceto encantamento.

Item de Poder: gadanho negro (veja abaixo). Ao contrd-
rio dos outros especialistas, um necromante nio pode escolher
um item de poder normal, apenas um gadanho negro.

.‘-\GJIQ‘. e
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Familiar: um necromante pode escolher um fami-
liar da lista normal do mago. Contudo, caso use um
de seus mistérios arcanos (veja abaixo), pode ter um
lacaio funesto ou montaria esquelética no lugar de
um familiar comum.

Escola Proibida: encantamento.

Mistérios Arcanos

Um necromante pode escolher qual-
quer uma das habilidades a seguir no lu-
gar de um talento concedido pela habi-
lidade de classe mistérios arcanos, desde

que cumpra seus pré-requisitos.

Armadura de Ossos: com uma
\ agio padrio e o gasto de 1 PM, vocé
\ pode lancar uma versio modificada
de armadura arcana, criando uma
\ armadura feita de ossos unidos por
energia negativa. A armadura de
o0ssos concede um bonus de +4 em
CA. Vocé pode gastar 1 PM adicio-
nal para aumentar a CA em 1 pon-
to, até um boénus adicional méxi-
mo igual a um terco do seu nivel
de necromante. Por exemplo, no
9° nivel, vocé pode gastar 3 PM
adicionais e receber +3 de bénus
adicional em CA (para um total
de CA +7). Esta habilidade nio
conta como uma magia normal
(ndo precisa ser preparada, nio
pode ser dissipada, etc.). A ar-
madura de ossos nio se acu-
mula com armaduras normais
ou a magia armadura arcana.

Carisma Mortal: sua afinidade com

a necromancia permite que vocé conver-

se com mortos-vivos. Vocé pode fazer

um teste de Diplomacia ou Enganacio

como uma a¢ao padrio sem quaisquer

penalidades na primeira rodada de um

combate em que vai ser atacado por mortos-vivos. Trate o re-

sultado do teste como se os mortos-vivos fossem seres vivos

normais (veja em Tormenta RPG, pagina 85). Pré-requisitos:
10° nivel de necromante, lingua dos mortos.

Carrasco dos Mortos: vocé sabe como punir seus lacaios
mortos-vivos (e quaisquer outros). Vocé recebe a habilidade de
classe de ranger inimigo predileto (mortos-vivos). Se vocé ji
possui esta habilidade, seu bénus aumenta em +2.

Ceifador de Almas: sempre que vocé deixar um opo-
nente inconsciente com seu gadanho negro, recebe uma
quantidade de pontos de vida igual a0 dano causado (em vez
de igual & metade do dano). Além disso, vocé lanca imedia-
tamente drenar for¢a vital sobre o alvo caido, sem precisar
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preparar esta magia e sem gastar PM. Pré-requisitos: 10° nivel

de necromante, gadanho negro.

Gadanho Negro: em vez de um item de poder comum,
vocé possui uma foice negra mégica. A foice nao lhe concede
a habilidade de langar uma magia gratuitamente uma vez por
dia (como um item de poder faria), mas possui outras vanta-
gens. Ela ¢ considerada uma arma mdgica de duas maos, que
causa 2d4 pontos de dano de corte, com critico 19-20/x4. Seu
bonus mégico comeca em +1 no 1° nivel, e aumenta em +1 a
cada 5 niveis (para +2 no 5° nivel, +3 no 10° nivel, +4 no 15°
nivel e +5 no 20° nivel). Apenas seus niveis de necromante
contam para este bonus. Apenas vocé se beneficia deste bdnus;
para todos os outros usudrios a foice ¢ uma arma comum.
Vocé sabe usar a foice automaticamente, sem precisar adquirir
quaisquer talentos. Sempre que vocé causa dano em comba-
te corpo-a-corpo com a foice, recebe uma quantidade de PV
igual & metade do dano causado. Esta habilidade toma o lugar
da habilidade de classe item de poder (além da habilidade de

classe mistérios arcanos).

Horda Cinzenta: vocé pode controlar o dobro da quan-
tidade normal de niveis de mortos-vivos. Portanto, o nivel
mdximo de mortos-vivos que vocé pode ter sob seu comando
¢ igual ao quddruplo do seu préprio nivel. Pré-requisito: 5°
nivel de necromante.

Lacaio Funesto: em vez de um familiar comum, vocé

possui um ajudante morto-vivo. Este lacaio é um esqueleto
comum (veja em Zormenta RPG, pagina 287). Contudo, vocé

A Moralidade
da Necromancia

Alguns consideram que a escola necromancia ¢
inerentemente Maligna. Contudo, a magia ¢ apenas
uma ferramenta, nio estd diretamente relacionada a
tendéncias. Necromancia pode ser uma arma ou uma
ferramenta como qualquer outra. Vladislav Tpish, talvez
0 mais famoso necromante de Arton, certamente nio
¢ um vilao — pelo contrério, j4 acompanhou herdis, é
homem de confianga de Talude e jd foi ouvido pela coroa
de Deheon em assuntos importantes.

Contudo, ¢ inegdvel que a necromancia facilita a
realizacio de atos malignos, e recompensa-os com mais
poder. O bem e o mal sio forcas reais em Arton, nio
apenas correntes filos6ficas, e alguns atos sio Malignos
por natureza. Algumas magias (principalmente aquelas
que envolvem sacrificios de criaturas vivas ou drenam
sua forca vital) devem ser reservadas a viloes. Novamen-
te usando Vladislav como exemplo, ele nunca foi visto
sugando a vida de vitimas indefesas! Como sempre, o
mestre tem a palavra final sobre a moralidade dos atos de
um personagem. Caso ele esteja usando a necromancia
para o mal, deve sofrer as consequéncias.

pode equipéd-lo com as armas e armaduras que quiser (vocé nio
recebe o equipamento de um esqueleto comum ao adquirir
esta habilidade). Além disso, o lacaio recebe metade do seu
nivel de necromante como um b6nus em CA, testes de resis-
téncia e jogadas de ataque e dano. Os PV do lacaio sao iguais
ao seus. Possuir este lacaio ndo ¢ considerado um ato Maligno.
Esta habilidade toma o lugar da habilidade de classe familiar

(além da habilidade de classe mistérios arcanos).

Lich: vocé finalmente descobriu os segredos da “vida’
eterna. Vocé pode realizar o Ritual do Lich (veja a caixa de
texto). Pré-requisito: 15° nivel de necromante.

Lingua dos Mortos: vocé pode falar com os mortos...
Ou pelo menos com os mortos-vivos. Vocé pode se comunicar
com quaisquer mortos-vivos & vontade, mesmo aqueles que
nao possuem um valor de Inteligéncia, a despeito dos idiomas
que vocé e seus interlocutores conhecam. Vocé pode usar peri-
cias baseadas em Carisma com quaisquer mortos-vivos, mesmo

aqueles que nio possuem um valor de Inteligéncia.

Mais Forte que a Morte: vocé recebe um bonus de +2
em todos os testes contra efeitos que causam atordoamento,
doenga, enjoo, exaustdo, fadiga, paralisia, sono ou veneno.
Além disso, vocé tem 25% chance de ignorar um acerto cri-
tico ou o dano extra de um ataque furtivo. Pré-requisito: 10°
nivel de necromante.

Montaria Esquelética: em vez de um familiar comum,
vocé possui um cavalo esquelético que pode usar como mon-
taria. Ele funciona exatamente como a magia montaria arcana.
No 5° nivel de necromante, sua montaria esquelética passa a
ter as estatisticas de uma montaria fantasmagdrica. Vocé nao
precisa fazer testes de Vontade para lancar magias enquanto
estd cavalgando sua montaria esquelética. Possuir esta montaria
nio ¢ considerado um ato Maligno. Esta habilidade toma o
lugar da habilidade de classe familiar (além da habilidade de

classe mistérios arcanos).

Morte Insistente: vocé pode ignorar todos os efeitos da
magia protegio contra a morte usada por seus oponentes. Pré-
-requisito: 5° nivel de necromante.

Necropoténcia: vocé adiciona seu modificador de Inteli-
géncia ao dano de todas as suas magias da escola necromancia.
Magias de necromancia que nio causam dano nao recebem
este bonus. Pré-requisito: 5° nivel de necromante.

Protecao Positiva: vocé nio sofre nenhum efeito das
magias drenar energia e drenar tempordrio, e nunca recebe ni-
veis negativos por energia negativa. Contudo, ainda pode re-
ceber niveis negativos por outras causas (como estar em uma
drea de Tormenta).

Seguidores Funestos: todos os seus seguidores (pelo ta-
lento Lideranga) passam a ser mortos-vivos. Eles possuem a
mesma quantidade total de niveis de seguidores normais, mas
possuem o modelo esqueleto ou 0 modelo zumbi (3 sua esco-
lha). Veja o Bestidrio de Arton, paginas 58 a 60 e 126 a 127
para as regras completas dos modelos. Pré-requisito: talento
Lideranca (opgao seguidores).



O Ritual do Lich

O Ritual do Lich representa o auge do conhecimen-
to mdgico de um necromante. Contudo, para ele é apenas
mais um passo rumo ao poder absoluto. E o resultado de
anos de estudos, pesquisas e testes, sendo conhecido por
poucos. Os passos deste ritual sio descritos a seguir.

Passo 1: o Filactério

“Para viver para sempre, a alma nio pode ser destrui-
da”. Baseado neste principio, o candidato a lich deve pos-
suir um local seguro para guardar sua alma. O filactério
tipico é uma caixa de metal selada, repleta de tiras de perga-
minhos com escritos mdgicos, mas pode ser quase qualquer
coisa. Tenha a forma que tiver, o filactério custa 20.000 TO.
Com este item em maos, o mago deve lancar as seguintes
magias, nesta ordem: recipiente arcano, desejo restrito (dupli-
cando a magia reencarnagdo), prender a alma (em si mesmo)
e permanéncia. As magias nao surtem efeito imediatamente,
apenas durante o préximo passo.

Passo 2: a Pocao do Sono Eterno

Com um receptdculo em maos, o candidato a lich deve
se concentrar no préximo passo: morrer. Mas nao de qual-

quer maneira — apenas através da pogio do sono eterno. Esta
pogio contém vérios tipos de venenos: arsénico, extrato de
l6tus negra, veneno de wyvern e veneno de cascavel. Para
crid-la, é preciso um teste bem-sucedido de Oficio (alqui-
mia) contra CD 35. Com este extrato em maos, o candida-
to deve langar as seguintes magias, nesta ordem: cone glacial,
criar mortos vivos maior € permanéncia. A pog¢do nao tem
qualquer efeito em um alvo involuntdrio. O candidato deve
esperar uma noite de lua cheia para beber a pogio.

Passo 3: o Mago Imortal

Para o candidato, a pogdo ¢é letal. Ap6s a morte do candi-
dato, seu corpo fica inerte, € sua alma é depositada no filacté-
rio (assim, um candidato que no tenha realizado o primeiro
passo do ritual simplesmente morre). Sem um corpo fisico,
a consciéncia do mago vaga pelos Planos. Depois de uma
semana, a mente do necromante volta para seu corpo — mas
o tempo ji cobrou seu prego. O corpo do mago estd seco,
enrugado, com olhos vazios e ossos salientes. O mago nio
respira mais, ndo tem sangue, e é efetivamente um morto-
-vivo. Agora ¢ um lich, e tem todo o tempo do mundo.

Em termos de regras, o mago adquire o modelo lich
(Bestidrio de Arton, pagina 93), com todos os seus poderes,
fraquezas e ajuste de nivel.

Transmutador

“Nada se cria, nada se perde, tudo se transmuta.”

Para o transmutador, nada é imutdvel. Suas magias afetam
o mundo fisico, transformando objetos e criaturas. Podem ser
mudancas sutis (como conceder mais forca e resisténcia a um
aliado), ou radicais (como transformar um inimigo em um obje-
to ou uma criatura inofensiva). O transmutador é um estudioso
da mudanga, da transitoriedade. Assim, seu estudo concentra-se
na natureza tempordria do mundo fisico, e ele descarta a pes-
quisa sobre como protegé-lo e tornd-lo mais estdvel. Transmu-
tadores costumam ser tipos agitados, inquietos, em constante
busca por novidades e formas diferentes de fazer as coisas. O
tédio ¢ seu maior inimigo. Raramente contentam-se com a for-
ma como as coisas sio — de armas a seres vivos, todos podem
ser um pouco melhores. Podem seguir qualquer tipo de carreira
— empregam-se em exércitos e bandos de aventureiros, usando
suas habilidades para o combate; trabalham para nobres, cons-
truindo e aprimorando fortalezas e cidades; fazem suas proprias
fortunas, encontrando e transmutando metais preciosos; pes-
quisam sobre a fisiologia dos mortais, melhorando sua satide e
sua vida... Muitas vezes, um mesmo transmutador faz tudo isso
a0 longo dos anos! E raro que construam lares e tenham relacio-
namentos duradouros. Na verdade, poucas pessoas conseguem
aguentar a eterna sede de mudangas de um transmutador. Este
¢ um dos mais eruditos especialistas, pois sua magia lida com a
prépria natureza da realidade. Alguns transmutadores jd elabo-
raram teorias radicais sobre pequenas particulas que compoem

o universo, e procuram dividi-las em pedagos ainda menores,

através de técnicas arcanas avangadas... Outros, ainda mais ar-
rojados, lideram as pesquisas sobre a Tormenta.

Nio ¢ surpresa que os ambiciosos e insatisfeitos humanos
componham a grande maioria dos transmutadores.

Pré-Requisito: treinado em Oficio (alquimia).

Magias Iniciais de 1° nivel: 3 + mod. Int., sendo pelo
menos 3 de transmutagio e nenhuma de abjuracio.

Magias por Nivel: 1 de transmutagio + 1 de qualquer
escola, exceto abjuracio.

Escola Proibida: abjuracio.

Especial: o transmutador é o tnico especialista que nao
pode ter um familiar o# um item de poder. Sendo especializa-
do na escola com o maior nimero de magias, ele abre mio de
algumas habilidades. Contudo, um transmutador recebe Poder
Migico como um talento adicional no 1° nivel.

Mistérios Arcanos

Um transmutador pode escolher qualquer uma das ha-
bilidades a seguir no lugar de um talento concedido pela ha-
bilidade de classe mistérios arcanos, desde que cumpra seus
pré-requisitos.

Aprimorar a Vida: quando vocé lanca agilidade do gato,
astiicia da raposa, esplendor da dguia, forca do touro, sabedoria
da coruja ou vigor do urso (além de suas versdes em massa) estas
magias concedem um bonus de +6 na habilidade em questao
(em vez de +4). Pré-requisito: 5° nivel de transmutador.
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Capitulo 1

Criar Pedra Filosofal: vocé pode, através de um longo
e penoso processo alquimico, criar uma pedra filosofal (veja a

caixa de texto). Com esta pedra é possivel transmutar um tipo
de metal em outro — por exemplo, chumbo em ouro. Pré-
-requisizo: 10° nivel de transmutador.

Fortitude Suprema: uma vez por dia, vocé pode gastar 1
PM para transformar uma falha em um teste de Fortitude em
um sucesso.

Mago Construtor: vocé adiciona a magia moldar madeira
a sua lista de magias conhecidas, como uma magia arcana de 2°
nivel. Além disso, vocé pode moldar ou criar o quddruplo de
matéria-prima com as magias compor, moldar rocha e moldar
madeira. Pré-requisito: 5° nivel de transmutador.

Meméria Mutdvel: uma vez por dia, como uma acio li-
vre, vocé pode trocar uma magia preparada por outra magia
que vocé conheca do mesmo nivel.

Pesquisador da Tormenta: com uma agio padrio e o gas-
to de 1 PM, vocé troca um de seus talentos da Tormenta por
outro talento da Tormenta qualquer, mesmo que nio cumpra
seus pré-requisitos. A mudanca dura um minuto. Pré-requisito:
5° nivel de transmutador, um talento da Tormenta qualquer.

Transmutagdes Duradouras: todas as suas magias de trans-
mutacio tém duracio dobrada,

como se estivessem sob efei-
to do talento metamdgico

Magia Estendida.

Transmutagdes
Econdmicas: todas as
suas magias de trans-
mutagdo custam 1 PM
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A Pedra Filosofal

A pedra filosofal é um item mdgico poderoso. Pode
ter formas variadas, mas em geral ¢ uma pedra de aparén-
cia bastante comum, usada como foco para certas magias.
Uma pedra filosofal permite que um mago lance as magias
transmutar metais € transmutar metais maior.

Para criar uma pedra filosofal, um transmutador deve
trabalhar todos os dias durante um més. Ao fim do més,
gasta 1.000 TO (representando os materiais que consu-
miu no processo) e faz um teste de Oficio (alquimia) con-
tra CD 30. Se for bem-sucedido, gasta 1.000 XD, e agora é
proprietdrio da poderosa pedra filosofal. Se for interrompi-
do ou falhar no teste, deve recomecar do zero.

Uma pedra filosofal pode ser vendida, e seu preco de
mercado alcan¢a 5.000 TO ou mais. Contudo, alguns
reinos proibem este item, considerando-o uma ferra-
menta de roubo e falsificagio.

7

Alguns transmutadores afirmam que esta nio ¢ a
verdadeira pedra filosofal, apenas uma imitagio sim-
pléria. Segundo eles, a verdadeira pedra nio possibilita
transformar metais, mas sim a prépria alma dos mortais.
Ela concederia sabedoria e iluminagio, ou poder mdgico
ilimitado, ou acesso aos pensamentos dos deuses, e se-
ria o dpice da pesquisa alquimica — a transformacio da
alma. Se existe alguma verdade nesses boatos, ninguém
sabe. Contudo, muitos transmutadores continuam em

sua busca pela “verdadeira” pedra filosofal...

a menos para serem lancadas (minimo de 1 PM), como
se estivessem sob efeito do talento Dominar Magia.

Transmutag¢des Perniciosas: quando uma cria-
. tura é bem-sucedida em um teste de re-
sisténcia contra uma de suas magias de
transmutacio, sofre uma quantidade de
dano igual ao dobro do nivel da magia.
Pré-requisito: 5° nivel de transmutador.

Transmutagées Poderosas: as difi-
culdades de todos os testes de resisténcia
contra suas magias de transmutagio au-
mentam em CD +2, como se elas esti-
vessem sob efeito do talento metamdgico

Foco em Magia. Este beneficio nao se acu-
mula com Foco em Magia.

Uno com o Universo: vocé se une a
Criagao que gerou-o. Assim, vocé mol-

da a realidade segundo sua prépria von-
tade. Vocé fica permanentemente sob
efeito da magia alterar forma. Este efei-
to ndo pode ser dissipado. Pré-requisito:
20° nivel de transmutador.



Linhagens
Sobrenaturais §

Ao contririo do mago, o feiticeiro \
nao é um estudioso, mas um artista da \
magia. Seu dominio arcano provém de ap- \
tidao natural e poder bruto, sem depender \
de pesquisa e método cientifico. Feiticeiros  *
usam a forca de sua personalidade para mani-
pular a magia, e todos tém “algo” em seu san-
gue que possibilita esse controle. Uma descen-
déncia mistica, uma fonte de poder inata — sua
linhagem sobrenatural.

As novas linhagens sobrenaturais apresentadas a seguir
podem ser escolhidas por feiticeiros normalmente. Algumas
possuem pré-requisitos que devem ser cumpridos antes que
o personagem possa adquiri-las. Em todos os outros aspec-
tos, funcionam exatamente como as linhagens sobrenaturais
apresentadas em Zormenta RPG: fornecem poderes no 1°, 5°,
10°, 15° e 20° niveis. Uma vez que uma linhagem sobrenatu-
ral seja escolhida, esta escolha nao pode ser mudada.

Linhagem Caética

Seus antepassados foram tocados pelo Caos de alguma
forma, e isso alterou sua linhagem para sempre. Talvez um
deles tenha sido um extraplanar do Reino de Nimb, ou tal-
vez eventos manipulados pelo Deus do Caos tenham ma-
culado o sangue de sua familia. De qualquer forma, vocé
possui o poder da sorte e do azar, e acontecimentos bizarros
seguem-no aonde quer que va.

Pré-requisito: tendéncia Cadtica.

19 nivel: vocé adiciona seu modificador de Ca-
risma ao dano de suas magias. Além disso, todas
as suas magias recebem o descritor caos. Vocé nio
pode langar magias com o descritor ordem.

5° nivel: vocé pode gastar 2 PM e uma agio de
movimento para criar uma aura de distor¢io e caos ao
seu redor. Todos os ataques contra vocé tém 20% de chance
de erro. A aura cadtica dura 1 minuto, e vocé pode usar esta
habilidade uma vez por dia.

10° nitvel: vocé pode escolher receber um bdnus de +3 em
qualquer teste ou jogada, ou na CD do teste de resisténcia con-
tra uma de suas magias. Vocé pode usar esta habilidade quantas
vezes quiser. Contudo, isto cria um “vdcuo de sorte” que acaba se
voltando contra vocé. A partir da préxima rodada, o mestre pode
impor uma penalidade de —3 em qualquer teste ou jogada que
vocé realize, ou na CD do teste de resisténcia contra uma de suas
magias. Vocé precisa declarar o uso desta habilidade antes de rolar
os dados, mas o mestre pode usi-la depois de fazer a rolagem.

15° nivel: todas as suas magias estao imbuidas com o po-
der do caos. Sempre que um alvo falhar em um teste de re-
sisténcia contra uma de suas magias, vocé pode deixd-lo sob
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efeito da magia confusio
por 1 rodada. Para fazer
isso, vocé gasta 3 PM por
alvo que tenha falhado no teste.

20° nivel: vocé cagoa do destino, pois sua habilidade de
moldar as chances é suprema. Vocé pode escolher receber um
bonus de +6 em qualquer teste ou jogada, ou na CD do teste
de resisténcia contra uma de suas magias. Vocé pode usar esta
habilidade quantas vezes quiser. Contudo, isto cria um “vdcuo
de sorte” que acaba se voltando contra vocé. A partir da pro-
xima rodada, o mestre pode impor uma penalidade de -6 em
qualquer teste ou jogada que vocé realize, ou na CD do teste
de resisténcia contra uma de suas magias. Vocé precisa declarar
0 uso desta habilidade antes de rolar os dados, mas o mestre
pode usd-la depois de fazer a rolagem.Vocé também se torna
imune a magias com o descritor ordem.
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Linhagem Celestial

Algum de seus antepassados foi um anjo ou outro tipo de
celestial, uma poderosa for¢a do bem, provavelmente ligado di-
retamente a um deus bondoso. Talvez esse celestial seja um de
seus pais, e vocé seja a primeira geracio de sua familia a nascer
em Arton! Ocasionalmente vocé pode receber conselhos de seu
antepassado celestial, mas isto vem sempre carregado de cobran-
cas. Seja como for, seu destino é ser um herdi. Vocé acredita que
a magia ¢ uma arma para combater o mal, e cumpre sua parte.

Pré-requisito: tendéncia Bondosa.

1° nivel: suas magias estao destinadas a purificar o mundo.

Vocé pode aumentar a dificuldade do teste de resisténcia
de uma magia em CD +4, somente contra criaturas Ma-

Capitulo 1

lignas. Vocé pode usar esta habilidade um nimero de
vezes por dia igual ao seu modificador de Sabedoria.

5° nivel: vocé estd permanentemente sob efeito
da magia protegio contra o mal.

10° nivel: sua heranca divina estd vindo a
tona, deixando-o mais imponente. Vocé rece-

be um bénus de +2 em Carisma.

15° nivel: com uma a¢io de movimento,

vocé pode fazer surgir grandes asas angelicais
em suas costas. Com essas asas, vocé pode voar
com deslocamento de 18m.

20° nivel: neste nivel, chega o momento
da verdade. Se vocé viveu e praticou os ensi- P
namentos das divindades do bem, ¢é levado
para o Reino de um deus, onde passa por
testes de moral e cardter. Se for aprovado,
vocé ¢ devolvido a Arton com uma fragio
do poder desse deus. Vocé recebe um bonus
de +2 em Sabedoria e Carisma. Além disso,
pode lancar magias divinas como se fos-
sem magias arcanas (usando Carisma como
habilidade-chave). Vocé passa a conhecer
um ndimero de magias divinas de cada ni-
vel igual a0 niimero de magias arcanas que
conhece (efetivamente dobrando a quantidade
de magias que vocé conhece).

Linhagem Demoniaca

Vocé descende de demonios. Por mais
que tente praticar o bem, seu sangue (e o san-
gue de sua familia) estd definitivamente macu-

lado com o poder demonfaco, imbuido com a

maldade e o caos. Talvez um de seus antepas-
sados tenha feito um pacto com deménios,
ou talvez s¢jz um demdnio. Mais perturba-

~ dor ainda: talvez tenha havido um pacto que

resultou em um bebé demonfaco...

Pré-requisito: tendéncia nio Bondosa
e ndo Leal.

1° nivel: como uma agio padrio, vocé pode amedrontar
uma criatura a at¢ 9m com seu olhar. A vitima faz um teste
de Vontade (CD 10 + metade de seu nivel + seu modificador
de Carisma). Se falhar, fica abalada (-2 em jogadas de ataque
e testes de habilidade, pericia e resisténcia) por um minuto.

5¢ nivel: vocé recebe redugio de dano 1 e resisténcia a
fogo 5. Além disso, recebe Treino em Pericia (Enganagao). Se
ja possuir este talento, recebe Foco em Pericia (Enganacio).

10° nivel: como uma agao padrao, vocé pode disparar uma
rajada de fogo infernal que causa 1d6 pontos de dano por nivel
contra um alvo a até 18m. Um teste de Reflexos (CD 10 + me-
tade de seu nivel + seu modificador de Carisma) reduz o dano
a metade. Vocé pode usar esta habilidade um ndmero de
vezes por dia igual ao seu modificador de Carisma.

15° nivel: com uma agao de movimento, vocé

pode fazer surgir grandes asas de morcego em suas

costas. Com essas asas, vocé pode voar com desloca-
mento de 18m.
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20° nivel: neste nivel, chega o momento

da verdade. Vocé recebe a visita de um

poderoso demdnio, que pode oferecer-
-lhe grande poder — mas também pode
tentar engand-lo. Se vocé nio for
ludibriado pelos ardis da criatura,
é recompensado com o poder
infernal. Vocé recebe um
bonus de +2 em Sabedoria

e Carisma. Além disso,

pode langar magias
divinas como se fos-

sem magias arcanas
(usando Carisma
como habilidade-
-chave). Vocé passa
a conhecer um

nimero de magias
divinas de cada nivel

igual a0 ndmero de
magias arcanas que
conhece (efetiva-
mente dobrando a
quantidade de ma-
gias que vocé
‘u? conhece).
7




Linhagem Diabélica

Durante muito tempo, os diabos nio tive-
ram um Reino préprio no multiverso artonia-
no. Assim, visitaram nosso mundo muitas vezes
— quase sempre tendo contato com mortais. 3
Sua linhagem ¢é o produto de um desses con-
tatos, € vocé ¢ imbuido com a forga
do mal e da ordem. Em seu sangue
hd um desejo incontroldvel de po-
der, e vocé sente-se compelido a
galgar posigoes e tornar-se mais
forte a qualquer custo.

Pré-requisito: tendéncia Ma-
ligna e nao Cadtica.

1° nivel: vocé deseja
poder e conhecimento
— e estd disposto a _
roubar para obté-los. = i
Sempre que vocé matar §
uma criatura (nao
apenas derrubd-la, mas
realmente matd-la) com
ataques fisicos ou magias, ;
recupera uma quantidade de

PV e PM igual ao nivel dela. i

59 nivel:
vocé pode
drenar o po-
der que existe
nos pergaminhos
arcanos. Como uma
agao completa, faca um
teste de Identificar Magia contra CD 10 + o nivel da magia
contida no pergaminho. Se vocé for bem-sucedido, recebe 1
PM por nivel da magia. Estes PM adicionais podem ultrapas-
sar seu mdximo, mas dissipam-se em uma hora. A magia se
apaga do pergaminho, como se tivesse sido langada. Vocé pre-
cisa tocar no pergaminho para usar esta habilidade.

10° nivel: quando estiver com menos da metade de seus
PM, vocé pode tentar drenar energia de tudo ao seu redor.
Vocé drena a energia vital de tudo que nio tem consciéncia
— as plantas murcham, a 4gua torna-se contaminada, a pré-
pria terra torna-se estéril e arenosa. Como uma a¢ao de rodada
completa, faca um teste de Identificar Magia contra CD 20.
Vocé recupera 1 PM para cada ponto pelo qual o resultado do
seu teste tenha excedido CD 20 (1 PM para um resultado 21,
2 PM para um resultado 22, etc.). Vocé pode utilizar esta habi-
lidade uma vez por dia, apenas em lugares ainda nao drenados
por sua sede de poder. Um druida pode desfazer seu estrago
com a magia consagrar.

15° nivel: vocé estende sua habilidade de drenar po-
der a itens mdgicos. Como uma a¢io completa, faca um
teste de Identificar Magia. A CD ¢ 15 para itens com aura
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ténue, 25 para itens com aura moderada e 35 para
itens com aura poderosa. Vocé recebe bonus de
acordo com a aura dos itens — 5 PM e +1
na CD dos testes de resisténcia contra suas
magias para itens com aura ténue; 10 PM
e +2 na CD dos testes de resisténcia
para itens com aura moderada, e
S 20 PM e +3 na CD dos testes
de resisténcia para itens com
aura poderosa. Os itens
afetados perdem todos
os bonus mégicos por %
um dia. Os PM extras
¢ 0 bénus na CD du-

ram por um minuto.
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Vocé precisa tocar no
item mdgico para usar

4 esta habilidade.

\ = 20° nivel: vocé

euuh\ ap o

~— pode tentar drenar
um artefato. Vocé
deve se concen-

K- _:; trar durante
um dia inteiro,
isolado com o
artefato. No fim
do dia, faga um teste

de Identificar Magia contra

CD 45. Em caso de falha, o
artefato é destruido e vocé sofre
uma penalidade permanente

de —2 em Carisma. Se vocé for

bem-sucedido, recebe um bénus

permanente de +2 em Carisma. Além disso, vocé
recebe um poder do artefato,  escolha do mestre. O artefato
nio ¢ destruido, mas perde o poder que vocé adquiriu. Um
mesmo artefato nio pode ser drenado mais de uma vez pelo
mesmo feiticeiro.

Linhagem Feérica

Talvez mais do que qualquer feiticeiro, vocé tem a magia
no sangue — descende das fadas, filhas favoritas de Wynna.
Para vocé, o mundo ¢ um lugar mdgico, repleto de possibi-
lidades, separado dos reinos maravilhosos por um ténue véu.
Vocé tende a enxergar coisas que nio estio 14, ter contato com
seres fantdsticos e possuir um ar de encantamento ao seu redor.
Elfos muitas vezes tém sangue feérico, mas as caprichosas fadas
podem ter contato com qualquer raca.

1° nivel: como uma agao padrio, vocé pode tentar enfeiti-
car uma criatura a até 9m de distAncia com seu olhar. A vitima
faz um teste de Vontade (CD 10 + metade de seu nivel + seu
modificador de Carisma). Se falhar, a atitude dela em relacio a
vocé se torna prestativa até o dia seguinte. Se for bem-sucedi-
da, torna-se imune a esta habilidade por 24 horas.



5° nivel: como uma agao padrio, vocé pode se tornar in-
visivel, como a magia invisibilidade aprimorada, durante 1 mi-
nuto. Vocé pode usar esta habilidade uma vez por dia.

10° nivel: suas feicoes se tornam mais delicadas. Vocé re-
cebe um bénus de +2 em Carisma.

159 nivel: com uma agio de movimento, vocé pode fa-
zer surgir grandes asas de borboleta em suas costas. Com essas
asas, vocé pode voar com deslocamento de 18m.

20° nivel: vocé se torna imortal. Nio sofre mais penalidades
por envelhecimento e nio pode morrer por velhi-
ce. No entanto, ainda pode morrer por causas
violentas. Além disso, vocé pode usar o po-
der ilusério das fadas, capaz de enganar os
mortais. Sempre que lancar uma magia,

Capitulo 1

faga um teste de Enganacio oposto

pelo teste de Intui¢do do oponente ou

aliado com maior modificador que este-
ja vendo-o. Se vocé for bem-sucedido, lanca
a magia normalmente, mas gasta apenas meta-
de dos PM. Vocé nio pode usar esta habilidade
se nio estiver sendo observado por ninguém
(pois é incapaz de enganar a si mesmol).

Linhagem Ofidica

De alguma forma, vocé descende do
deus Sszzaas. O Deus da Traicio manteve-
-se muito tempo oculto, considerado
morto — provavelmente sua familia fa-
zia parte de um de seus infinitos planos
de contingéncia. Talvez tenha havido
um pacto hd muito tempo, talvez o
poder da divindade tenha corrompi-
do um de seus antepassados, ou talvez
um avatar de Sszzaas tenha realmente
tido um filho com um de seus ances-
trais! A traicdo e a mentira estao em
seu sangue, ¢ vocé sente grande afini-
dade com serpentes.

Pré-requisito: tendéncia nio
Bondosa.

19 nivel: como uma agio de mo-
vimento, vocé pode fechar os olhos
e gastar 1 PM para revelar seu ver-
dadeiro poder. Quando seus olhos se
abrem, revelam uma coloragdo dourada, com iris de serpente.
Esta “forma de serpente” dura 10 minutos. Enquanto estiver
ativa, vocé recebe um bdnus de +2 em Destreza. Contudo, vocé
sofre 2 pontos de dano adicionais por frio mdgico ou mundano.

59 nivel: vocé recebe um bdénus de +3 em testes de Di-
plomacia, Enganagio e Intimidacao. Além disso, quando vocé
assume sua forma de serpente, recebe +2 em CA e Destreza.

10° nivel: quando vocé assume sua forma de serpente, re-
cebe +3 em CA e Destreza. Além disso, enquanto estiver em
sua forma de serpente, vocé fica sob efeito da magia liberdade
de movimento.

159 nivel: vocé recebe um bonus de +6 em testes de Di-
plomacia, Enganacio e Intimidacio. Além disso, quando vocé
assume sua forma de serpente, recebe +4 em CA e Destreza.

20° nivel: vocé torna-se imune a todos os tipos de vene-
nos. Além disso, quando vocé assume sua forma de serpente,
recebe +5 em CA e Destreza.

Linhagem Ordeira

Vocé é uma criatura da ordem. Talvez deuses
Leais como Khalmyr ou Tauron tenham tocado
sua linhagem de alguma forma, recompensando sua
familia por grande devog¢ao. Ou talvez um de seus an-
tepassados seja uma criatura extraplanar Leal, que conce-
deu a forca da ordem a todos os seus descendentes.
De qualquer forma, vocé é um farol de estabilida-
de e constancia em um mundo selvagem. De-
monstra calma e sabedoria além de sua idade
e experiéncia, e em muitos lugares pode ser
considerado um “iluminado”.

Pré-requisito: tendéncia Leal.

1° nivel: vocé nao precisa dormir.
Bastam quatro horas de meditagao
para recuperar seus PV e PM, como
se vocé tivesse dormido oito horas.
Além disso, vocé sé precisa comer
e beber a metade do normal.

5° nivel: sua meditagao co-
mega a surtir efeito, e vocé passa
a compreender melhor as for-
cas arcanas. Vocé aprende uma
magia adicional de 1°, 2° e 3°
niveis.

10° nivel: vocé consegue

manter a calma frente a qual-

quer situacdo. Essa paz interior lhe

concede um bénus de +2 em CA e testes

'™ de resisténcia, e +8 adicional em testes de
resisténcia contra efeitos de medo.

15° nivel: sua meditagao revela ainda

mais segredos da magia. Vocé aprende uma magia
adicional de 4°, 5°, 6° e 7° niveis.

20° nivel: através de uma vida de meditagao, vocé se eleva

a um estado superior. Vocé se torna imune a atordoamento,

doengas, paralisia, sono e veneno, e nio precisa mais comer ou

dormir. Vocé recupera 1 PM por minuto, desde que nio esteja

em combate.



Linhagem Primordial

Sua ligagio com a magia nio ¢ apenas forte — ¢ fisiol4-
gica. Vocé ¢ uma criatura da magia, e s6 se sente bem quando
estd praticando sua arte ou cercado de pessoas que a respei-
tam. Talvez vocé descenda de um ser artificial, criado através
de magia arcana. Ou talvez sua familia tenha vivido durante
muitos anos em um local tocado pela magia selvagem. Talvez
vocé seja o resultado de experimentos, uma criatura de pura
magia, diferente de todos os seres artonianos. De qualquer
forma, seu préprio organismo ¢ mégico, e para vocé a magia é
quase uma fungio involuntéria.

1° nivel: sempre que vocé langar uma magia, recupera uma

quantidade de PV igual ao custo da magia em PM (se vocé nio
estd ferido, esta habilidade nio tem efeito).

59 nivel: se vocé for bem-sucedido em um teste de resis-
téncia contra uma magia, nio sofre nenhum efeito parcial.

10° nivel: sempre que vocé lancar uma magia, recupera
uma quantidade de PV igual ao dobro do custo da magia em

PM (se vocé nio estd ferido, esta habilidade nio tem efeito).
Esta habilidade sobrepée a habilidade do 1° nivel.

15° nivel: vocé recebe um bénus de +2 em todos os tes-
tes de resisténcia contra magias. Além disso, se vocé for bem-
-sucedido em um teste de resisténcia contra uma magia, recebe
um efeito benéfico contrério ao efeito normal da magia. Por
exemplo, recupera PV com uma magia que causaria dano, re-
cebe velocidade em vez de lentiddo, etc. Se houver davida sobre
o0 que seria o “efeito contrdrio” de uma magia, vocé recebe uma

quantidade de PV igual ao custo da magia em PM.

20° nivel: vocé transcende sua forma fisica, tornando-se
um ser de pura energia mdgica. Vocé se torna imune a atordoa-
mento, doenga, paralisia, sono, veneno e ao descritor esséncia.
Além disso, todas as criaturas mdgicas reconhecem-no como
parte da energia arcana em Arton. A atitude de todas as cria-
turas com habilidades mégicas raciais (como qareen ou sprites)
¢ uma categoria melhor em relagao a vocé (por exemplo, uma
criatura normalmente amistosa torna-se prestativa).
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Estudos
Avancados

A magia é uma disciplina variada. Mesmo dentro da
mesma escola ou guilda, nao hd dois conjuradores iguais.
A medida que avangam em sua pesquisa e compreensio das
artes arcanas, os estudiosos fazem descobertas inesperadas,
embrenham-se por caminhos exéticos e aprendem técnicas
unicas. Além disso, a magia permeia todo o0 mundo — hd
muitos herdis de outras classes que usam-na ou interagem
com ela. As op¢des sao infinitas.

A seguir estao talentos, classes de prestigio, equipamento
e itens mdgicos para todos os usudrios de magia, seus aliados...
E para quem deseja se prevenir contra eles!

Novos Talentos

Os talentos a seguir destinam-se principalmente a usu-
(e . P
drios de magia. Alguns, contudo, também sio dteis para ou-
tras classes. Certos talentos oferecem mais beneficios para
pesquisadores e outros tipos de estudiosos, sem muitas van-
tagens em combate. Embora normalmente estejam abertos
para personagens jogadores, esses talentos podem tornar-se
especificos para coadjuvantes, segundo a decisio do mestre.

Adaptabilidade (Magia)
Na hora de maior necessidade, vocé lembra como langar
aquela magia que nio tinha preparado.

Pré-requisito: classe mago.

Beneficio: vocé pode langar uma magia que nio prepa-
rou. Vocé deve perder magias preparadas cujo custo some pelo
menos o dobro do custo da magia que quer langar. Por exem-
plo, para langar uma magia de 3 PM, vocé deve perder magias
preparadas que somem pelo menos 6 PM.

Alquimista Avarento (Pericia)

Vocé pode criar itens alquimicos com menos materiais (ou
materiais mais baratos).

Pré-requisito: treinado em Oficio (alquimia).

Beneficio: vocé pode criar itens alquimicos por um sexto
do preco de mercado. Por exemplo, um frasco de 4cido custa
10 TO. O custo para criar este mesmo 4cido seria 3,3 TO.
Contudo, um alquimista avarento pode crid-lo por 1,6 TO.

Normal: o custo de criacio de um item é um terco de seu
preco de mercado.

Alquimista Prodigio (Pericia)
Vocé se destaca no oficio da alquimia.
Pré-requisito: Foco em Pericia (Oficio [alquimia]).

Beneficio: vocé pode criar versdes obra-prima de itens
alquimicos. Se o item tiver um efeito medido em dados, vocé
pode adicionar um dado do mesmo tipo ao efeito. Por exem-
plo, 4cido causa 2d4 pontos de dano. Acido obra-prima causa
3d4 pontos de dano. Se o item nio tiver um efeito medido em




[

e dados, adicione +2 & CD para resistir a ele ou dobre a duragio
de seus efeitos (vocé escolhe). Todas as outras caracteristicas do
item permanecem inalteradas. Criar um item alquimico obra-
-prima aumenta a CD do teste de Oficio em +5, e o custo de
criagdo em +100 TO.

Ameaca Concreta (Combate)
Vocé nao ameaga — vocé conjura.
Pré-requisito: Car 13.
Beneficio: sempre que vocé reduzir os PV de um inimigo

. para 0 ou menos usando uma magia, seus oponentes hesitam.

[ Todos os inimigos que tiverem nivel igual ou menor ao opo-

2 nente que vocé derrubou sofrem uma penalidade de -1 em

o jogadas de ataque ¢ testes de resisténcia até o final do encontro.
v

Apenas criaturas inteligentes (Int 3 ou maior) sdo afetadas.

Amigo Imaginario (Destino)
Ninguém mais vé seu familiar... Mas vocé jura que ele estd
ao seu lado!

Pré-requisito: habilidade de classe familiar.

Beneficio: vocé possui um familiar... Mas apenas em sua
imaginagdo. Ninguém pode ver ou ouvir seu familiar, nem
capturd-lo, atacd-lo, etc. Contudo, vocé ainda recebe todos
os beneficios mecanicos que ele lhe concederia. Seu familiar
continua podendo ver, ouvir e interagir com o mundo nor-
malmente, apenas nio sofre efeitos negativos e nao ¢ notado.

Conjurador Sortudo (Destino)

Wynna parece favorecer suas magias.

Pré-requisitos: dois talentos metamdgicos quaisquer.

Beneficio: quando vocé langa uma magia com efeitos
medidos em dados, pode rolar novamente todos os resultados
“1”. Vocé deve aceitar o novo resultado, seja ele qual for. Por
exemplo, um feiticeiro langa misseis mdgicos, causando 2d4+2
pontos de dano. Ele rola 1 e 3 nos dados. Gragas a este talento,
rola novamente o resultado 1, obtendo um 3. O total final é de
8 pontos de dano.

Duelista Arcano (Combate)

Vocé é habil em prever as manobras de outros conjurado-
res e contra-atacéd-las.

Pré-requisitos: treinado em Percepcio e Identificar Magia.

Beneficio: vocé pode gastar uma agdo de movimento para
fazer um teste de Identificar Magia oposto pelo teste de En-
ganagio de qualquer conjurador que esteja vendo. Se vocé for
bem-sucedido, descobre se aquele conjurador vai langar uma
magia em seu préximo turno, e qual magia serd langada.

Esculpir Magia (Metamagico)

Vocé pode langar bolas de fogo quadradas e cones glaciais
em linha!

Custo: +1 PM.

Beneficio: este talento s6 pode ser aplicado em magias
que tenham como drea cilindro, cone, esfera, linha, explosio
ou quadrado. Vocé pode trocar a 4rea da magia para um cilin-
dro com 3m de raio, um cone com 9m de comprimento, uma
esfera com 6m de raio, uma linha com 30m comprimento ou
um quadrado com 9m de lado.

Especializacdo em Raio (Combate)
Seus raios sio mais poderosos.
Pré-requisito: Foco em Raio.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +3 em jogadas de
dano com magias que exigem ataques de toque a distincia.

Especializacdo em Toque (Combate)

Seus ataques de toque sio mais poderosos.
Pré-requisito: Foco em Toque.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +3 em jogadas de
dano com magias que exigem ataques de toque.

Estudos Diletantes (Destino)

Vocé é 6timo em pesquisar magias... Mas nem tanto em
usd-las.

Pré-requisito: mago generalista.

Beneficio: vocé aprende trés magias (em vez de duas) ao
subir de nivel. Contudo, vocé recebe apenas 2 PM por nivel.

Expert em Cajado (Magia)

Vocé pode canalizar energia mégica através de seu cajado

com grande habilidade.

Beneficio: enquanto vocé estiver usando um cajado (md-
gico ou comum), suas magias com drea de cone tém alcance
dobrado. Além disso, vocé recebe um bdnus de +2 em ataques
de toque associados a magias.

Expert em Cetro (Magia)
Com um cetro em maos, vocé se torna mais majestoso.

Beneficio: enquanto vocé estiver usando um cetro, (mégico
ou comum), suas magias de alcance pessoal tém duragio dobra-
da. Além disso, seu nivel de personagem conta como dois niveis
acima para a quantidade de mortos-vivos que vocé pode ter sob
seu comando pelas magias de criar mortos-vivos. Se vocé possuir
o talento Lideranca, seu nivel de personagem também conta
como dois niveis acima para calcular seu nimero de seguidores.

Expert em Orbe (Magia)
Vocé usa uma esfera para amplificar suas magias.

Beneficio: enquanto vocé estiver usando um orbe ou bola

de cristal (mdgicos ou comuns), suas magias com 4rea de esfera
ou explosio tém alcance dobrado e causam +1 ponto de dano.




Expert em Varinha (Magia)

Vocé maneja sua varinha COmMO um maestro rege uma
orquestra.

Beneficio: enquanto vocé estiver usando uma varinha
(mdgica ou comum), suas magias com drea de linha tém seu
alcance dobrado. Além disso, vocé recebe um bonus de +2 em
ataques de toque a distAncia associados a magias.

Especial: o aumento no alcance nao se acumula com au-
mento de alcance por outros talentos.

Foco em Toque (Combate)
Seus ataques de toque sao mais precisos.
Pré-requisito: bonus base de ataque +1.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em jogadas de
ataque com magias que exigem ataques de toque.

Foco em Raio (Combate)
Seus raios s3o mais precisos.
Pré-requisito: bonus base de ataque +1.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em jogadas de
ataque com magias que exigem ataques de toque a distancia.

Item de Poder Aprimorado (Destino)
Seu item de poder é imbuido com sua magia.
Pré-requisito: item de poder.

Beneficio: no inicio de cada dia, vocé pode gastar 1 PM
para energizar seu item de poder. Um item de poder energi-
zado lhe concede um beneficio por 24 horas. Este beneficio
depende do tipo de item de poder. Uma arma fica sob efeito
da magia arma mdgica maior. Uma vestimenta (chapéu, capa,
robes...) concede +2 em CA. Qualquer outro acessério conce-
de +2 em testes de resisténcia. Todas as outras caracteristicas de
seu item de poder permanecem inalteradas.

Magia Congelante (Metamagico)
Em suas mios, o frio congela e prende seus inimigos.
Custo: +1 PM.
Pré-requisito: Substitui¢io Elemental (frio).

Beneficio: vocé s6 pode aplicar este talento em magias
com o descritor “frio”. Uma magia congelante enreda por uma
rodada os alvos que falhem no teste de resisténcia (um alvo en-
redado tem -2 nas jogadas de ataque, —4 em Destreza, metade
do deslocamento e ¢ incapaz de correr ou fazer investidas). Ma-
gias sem teste de resisténcia permitem um teste de Fortitude
contra o efeito de enredar.

Magia Corrosiva (Metamagico)
Em suas mios, o 4cido ¢ mais poderoso.
Custo: +1 PM.

Pré-requisito: Substituicio Elemental (4cido).
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Beneficio: vocé s6 pode aplicar este talento em magias
com o descritor “deido”. Uma magia corrosiva causa dano adi-
cional igual & metade do dano causado, na rodada seguinte a
rodada em que foi lancada. Por exemplo, névoa dcida corrosiva
causa 2d6 pontos de dano no inicio de cada turno, mais 1d6
pontos de dano na rodada seguinte. Testes de resisténcia no se
aplicam a este dano secunddrio.

Magia Duradoura (Metamagico)

Suas magias podem durar o dia inteiro.

Custo: +6 PM.

Pré-requisito: Estender Magia.

Beneficio: uma magia duradoura tem duracio de um dia.

Especial: magias com duragio instantinea, permanente
ou concentragio nio podem ser afetadas por este talento.

Magia Eletrizante (Metamagico)

Suas magias elétricas sio capazes de atordoar seus alvos.
Custo: +1 PM.
Pré-requisito: Substitui¢do Elemental (eletricidade).

Beneficio: vocé s pode aplicar este talento em magias
com o descritor “eletricidade”. Uma magia eletrizante atordoa
por uma rodada os alvos que falhem no teste de resisténcia.
Magias sem teste de resisténcia permitem um teste de Fortitu-
de contra o efeito de atordoamento.
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Magia Explosiva (Metamagico)
Em suas mios, o fogo pode gerar explosoes poderosas.

Custo: +1 PM.

Pré-requisito: Substitui¢io Elemental (fogo).

Beneficio: vocé s6 pode aplicar este talento em magias
com o descritor “fogo”. Uma magia explosiva arremessa alvos
que falhem no teste de resisténcia 3m para trds, deixando-os
derrubados. Magias sem teste de resisténcia permitem um teste
de Reflexos contra o efeito de arremesso.

Magia Piedosa (Metamagico)
Suas magias podem subjugar seus oponentes sem destrui-los.
Custo: +0 PM.

Beneficio: uma magia aprimorada com este talento causa
dano nio-letal em vez de dano normal. O descritor da magia
g
permanece inalterado.

Magico de Palco (Magia)
Vocé usa sua magia para divertir e impressionar.
Pré-requisito: capacidade de lancar magias arcanas.

Beneficio: sempre que lancar uma magia arcana, vocé
pode escolher diminuir seu dano, alcance ou duragiao em um
ou mais passos. No caso de dano, cada “passo” equivale a um
dado. No caso de alcance, cada passo diminui o alcance pela
metade, até o minimo de 1,5m. No caso de duragio, cada pas-
so diminui a duragio de 1 dia ou mais para 1 hora, entio para
1 minuto, entdo para 1 rodada (minimo). Sacrificando esses
parimetros, vocé cria efeitos mais vistosos e espetaculares.

Cada passo diminuido desta forma concede um bdnus
de +1 em seu préximo teste de pericia baseada em Carisma
com qualquer um que tenha visto vocé langar a magia. Por
exemplo, vocé lanca bola de fogo com dano de 2d6 (-4d6) e
alcance de 15m (metade do normal). Na rodada seguinte,
faz um teste de Intimidagio contra aqueles que viram sua
bola de fogo modificada, e recebe um bonus de +5 (+4 pelo
dano diminuido, +1 pelo alcance diminuido). Obviamente,
parimetros que j4 estejam no limite minimo ou que nio se
apliquem (no caso de magias que nio causam dano, tém al-
cance pessoal ou duracio de 1 rodada ou menos) niao podem
ser diminuidos ainda mais.

Mago Pobretao (Destino)

Vocé teve uma infincia com poucos recursos, e seus estu-
dos foram penosos.

Pré-requisito: mago de 1° nivel.

Beneficio: vocé comeca o jogo apenas com suas roupas,
seu livro de magias, um cajado e¢ 1 TO. Contudo, vocé se es-
forcou muito para compensar a falta de dinheiro. Vocé recebe
2 PV adicionais e treinamento em uma pericia de Oficio (car-
pinteiro, fazendeiro, pastor, pedreiro ou pescador). Além disso,
aprende uma magia extra no 1° nivel.

Mente sobre o Corpo (Destino)

Sua constituicio fisica estd ligada a seu poder mdgico.
Pré-requisito: classe feiticeiro.

Beneficio: vocé recebe uma quantidade de PV igual ao
seu valor de Carisma. Para cada talento metamdgico que pos-
suir, recebe mais 1 PV.

Mente Yudeniana (Destino)

Dizem que os yudenianos tém mente inflexivel e determi-
nagio férrea. Seja ou nio natural do reino, vocé compartilha
dessa mentalidade.

Pré-requisito: Vontade de Ferro.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em Vontade.
Além disso, uma vez por dia, quando vocé for bem-sucedido
em um teste de Vontade exigido por uma ameaga externa, re-
cupera uma quantidade de PV igual 4 CD do teste.

Maestre Elemental (Metamagico)

Vocé é capaz de manipular os elementos facilmente.
Custo: +0 PM.

Pré-requisitos: Substitui¢io Elemental (dcido, eletricida-
de, fogo, frio e sonico).

Beneficio: vocé pode trocar qualquer descritor elemental
por qualquer outro descritor elemental em suas magias. Magos
nio precisam preparar este talento.

Personalizar Magia (Magia)
Suas magias tém um toque pessoal.
Pré-requisito: capacidade de langar magias arcanas.

Beneficio: escolha um tema para sua magia, como bri-
lhos rosados, caveiras com chifres ou um padrio em espiral.
Todas as suas magias passam a lembrar esse tema em sua apa-
réncia, dificultando sua identificacio por seus oponentes. A
CD para identificar suas magias passa a ser (20 + nivel da
magia) para magias sendo lancadas, e (25 + nivel da magia)
para magias j4 lancadas.

Poder Embutido (Destino)

Através de uma complexa cirurgia arcana, vocé implantou
seu item de poder em seu préprio corpo! Vocé é meio mortal,
meio golem... E mago por inteiro.

Pré-requisitos: habilidade de classe item de poder, Caris-
ma 10 ou menor.

Beneficio: seu item de poder é implantado em seu corpo.
Assim, nao pode ser roubado, desarmado ou mesmo destruido
com ataques. Seu item ainda ¢é bastante visivel e ébvio (uma
varinha brotando de seu pulso, um cristal no lugar de um
olho, etc.). Note que, se vocé for capturado, viloes cruéis po-
dem decidir que, j4 que nao ¢ possivel tirar seu item, é melhor
cortar sua garganta...



Recursos Reciclaveis (Magia)

Devido 2 sua criacio pobre, vocé aprendeu a administrar

seus recursos habilmente.
Pré-requisito: Mago Pobretao.

Beneficio: vocé diminui para um décimo o custo de to-
dos os componentes materiais de suas magias. Por exemplo, a
magia pele rochosa exige p6 de diamante no valor de 250 TO.
Vocé pode lancar pele rochosa por apenas 25 TO.

Substituicao Elemental (Metamagico)

Vocé ¢ capaz de manipular as energias elementais de for-
mas especificas.

Custo: +0 PM.

Beneficio: escolha um descritor elemental, entre 4cido,
eletricidade, fogo, frio ou sdnico. Se vocé for um feiticeiro,
pode trocar o descritor de uma magia que cause dano para
o descritor escolhido a qualquer momento. Se for um mago,
pode preparar uma magia que cause dano e trocar o seu descri-
tor para o descritor escolhido. Por exemplo, uma bola de fogo
causa 6d6 pontos de dano de fogo. Com Substitui¢io Elemen-
tal (4cido), pode tornar-se uma bola de dcido, causando 6d6
pontos de dano de 4cido.

Especial: vocé pode escolher este talento vérias vezes. A
cada vez, ele se aplica a um descritor elemental diferente. As-
sim, vocé pode ter Substituicio Elemental (4cido), Substitui-
¢ao Elemental (eletricidade), Substitui¢io Elemental (fogo) e
assim por diante.

Tese Arcana de Graduacao (Magia)

Vocé se formou em uma escola de magia e desenvolveu uma
pesquisa arcana, criando suas préprias teorias. De acordo com
sua tese, vocé pode alterar algumas caracteristicas de magias.

Pré-requisitos: mago de 4° nivel, estar matriculado em
uma guilda ou academia de magia, passar no exame da banca
(veja a caixa de texto).

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode usar um talento
metamdgico que vocé possua com custo de até +2 PM sem
pagar o custo adicional e sem precisar prepard-lo.

Tese Arcana de Mestre (Magia)

Vocé ¢ um estudioso da magia, reconhecido por outros
pesquisadores. E capaz de alterar profundamente suas magias.

Pré-requisitos: mago de 8° nivel, estar matriculado em
uma guilda ou academia de magia, Tese Arcana de Graduagio,
passar no exame da banca (veja a caixa de texto).

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode usar um talento
metamdgico que vocé possua sem pagar o custo adicional e sem
precisar prepard-lo. Além disso, o prestigio que vocé adquiriu
na comunidade arcana lhe concede um b6nus de +2 em testes

de Diplomacia com outros magos.

O Exame da Banca

Para magos académicos, nio basta explorar mas-
morras ou derrotar monstros — ¢é preciso apresentar
uma pesquisa frente a uma banca examinadora de acadé-
micos mais experientes. Passando no exame da banca, o
mago avan¢a mais um passo em sua carreira de estudioso
e pode adquirir os talentos de Tese Arcana.

Para passar no exame da banca, vocé deve defender
sua tese frente a uma banca de ilustres magos convidados.
Faga um teste estendido de Conhecimento (arcano), com v
seis sucessos exigidos e CD varidvel: 20 para Tese Arcana
de Graduagio, 30 para Tese Arcana de Mestre e 40 para
Tese Arcana de Grao-Mestre. Se vocé for bem-sucedido,
defendeu sua tese corretamente e pode escolher o talento.
Caso seja reprovado, vocé pode tentar de novo na proxi-
ma vez em que receber um talento.
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O mestre pode variar a CD do teste e as circuns-
tincias do exame para se adequar 4 campanha. A impor-
tincia da guilda ou academia de magia e dos préprios
exames na campanha depende da preferéncia do mestre
e do interesse do jogador. Contudo, a carreira académica
sempre deve ser exigente, e as provas devem ser uma pre-
ocupagao constante para 0s magos nessas instituicoes.

Embora a Grande Academia Arcana seja a escola de
magia mais famosa em Arton, existem muitas outras. Veja
o Capitulo 4 para uma descri¢io da Academia Arcana e

maneiras de incluir o estudo mdgico em sua campanha.

Tese Arcana de Grao-Mestre (Magia)

Vocé é um dos maiores especialistas do mundo na sua drea
de pesquisa arcana. Conta com o respeito e admiragao de ou-
tros magos, ¢ pode manipular livremente suas magias.

Pré-requisitos: mago de 12° nivel, estar matriculado em
uma guilda ou academia de magia, Tese Arcana de Mestre, pas-
sar no exame da banca (veja a caixa de texto).

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode usar um talento me-
tamdgico qualquer (mesmo um que vocé 7o possua) sem pagar
o custo adicional e sem precisar prepard-lo. Além disso, o pres-
tigio que vocé adquiriu na comunidade arcana lhe concede um
bénus de +4 em testes de Diplomacia com outros magos. Vocé
tem grandes chances de ser convidado para se tornar um profes-
sor ou pesquisador arcano financiado por algum reino abastado.

Toque Longinquo (Metamagico)
Suas magias de toque vio além do alcance de seus bragos.
Custo: +1 PM.

Beneficio: este talento s6 pode ser aplicado em magias
de toque. Uma magia de toque longinquo passa a ter alcance
de 12m. Vocé ainda deve fazer um ataque de toque a distancia
para acertar o alvo.
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Classes de Prestigio

Classes de prestigio sdo classes especializadas, que ofe-
recem mais poder em troca de menos versatilidade.

Um personagem pode adquirir niveis em uma classe de
prestigio utilizando as regras de multiclasse descritas na pdgina
45 de Tormenta RPG. Entretanto, hd duas diferencas entre ad-
quirir um nivel em uma classe bdsica e em uma classe de presti-
gio. Primeiro, para adquirir um nivel em uma classe de prestigio,
o personagem deve cumprir certos pré-requisitos, como um bo-
nus base de ataque minimo ou uma tendéncia especifica. Note
que o personagem jd deve ter os pré-requisitos antes de avancar
de nivel. Por exemplo, para escolher uma classe de prestigio com
pré-requisito de bonus base de ataque +5, o personagem jd deve
possuir bonus base de ataque +5. Ele ndo pode usar o primeiro
nivel da classe de prestigio para completar os pré-requisitos.

A segunda diferenca ¢ que classes de prestigio nio pos-
suem listas de pericias e talentos iniciais. Assim, quando vocé
adquire o primeiro nivel em uma classe de prestigio, ndo recebe
uma pericia ou talento. Este ¢ um dos precos a se pagar pelas
habilidades mais poderosas de uma dessas classes.

Amador Farsante

Magos estudam durante todas as suas vidas para
dominar as artes arcanas. Feiticeiros tém magia em suas
veias, e seus proprios corpos se distorcem ante o poder
migico. Até mesmo os bardos praticam e dedicam-se para
obter suas capacidades.

Mas algumas pessoas querem todos os beneficios da magia,
sem esforgo algum.

O amador farsante comegou seu estudo de magia, mas
nio teve paciéncia, forca de vontade ou tempo para levd-lo
adiante. Ou talvez tenha decidido que todo esse suor ¢ inudil,
quando o mais importante ¢ fazer as outras pessoas acreditarem
que vocé tem grandes poderes. Para o amador farsante, a pose e
a fama vém antes do conhecimento e da compreensio. Ele sabe
falar palavras complicadas, enrolar os leigos com jargao mégico
inventado e até mesmo fazer truques impressionantes. Sé nio
quer mofar numa biblioteca para conseguir tudo isso.

Embora a maioria dos amadores farsantes seja composta
de canalhas aproveitadores, nem todos sdo assim. Alguns até
tentam usar sua ldbia para o bem. Contudo, raros sio aqueles
que, quando descobertos, nao sio perseguidos sem dé pelos
arcanos de verdade.

Mas isso sé se forem descobertos. Afinal, vocé nio duvida-
ria de um arquimago, certo?

2 . o
Pré-Requisitos

Para se tornar um amador farsante, o personagem deve
preencher os seguintes critérios.

¢ Habilidades: Carisma 13.

® Pericias: treinado em Enganacio.

* Talentos: Impostor.
* Magias: capacidade de lancar magias arcanas de 1° nivel.
* Tendéncia: qualquer Cadtica.

* Especial: nio pode ser capaz de langar magias arcanas de
2° nivel ou superior.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um amador farsante recebe 3 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Baboseira Arcana: nao ¢ preciso ter conhecimento, basta
parecer sabido. O amador farsante pode usar Enganagio para
fazer testes de Conhecimento (arcano).

Maldicao dos Tolos: os leigos acreditam que magos
e feiticeiros andam por toda parte amaldicoando pessoas e
transformando-as em sapos. O amador farsante usa essa igno-
rincia a seu favor, para “amaldigoar” seus inimigos com pala-
vras sem significado e gestos inventados na hora. O amador
faz um teste de Enganacio oposto pelo teste de Vontade da
vitima. Caso seja bem-sucedido, ele causa —1 de penalidade
em uma habilidade bdsica da vitima por 24 horas. Esta pena-
lidade aumenta para —2 no 3° nivel, -3 no 5° nivel, —4 no 7°
nivel e =5 no 9° nivel. Usar esta habilidade é uma a¢io pa-
drio, e ela pode ser usada um ntimero de vezes por dia igual
a0 seu modificador de Carisma.

Ataque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado com um ataque corpo-a-corpo (ou a distdncia a até
9m), o amador causa +1d6 pontos de dano. Este dano aumen-
ta em +1d6 a cada dois niveis. Se 0 amador farsante j4 possuir
esta habilidade por outra classe, o dano adicional se acumula.

A partir do 4° nivel, o amador farsante pode usar ataque
furtivo com suas magias que causam dano, a até 9m, desde que
os alvos estejam desprevenidos ou flanqueados.

Magia Fajuta: ao alcangar o 3° nivel nesta classe de pres-
tigio, o amador farsante adquire a verdadeira maestria da men-
tira. Ele faz truques de prestidigitacio, mas seus alvos sentem
os efeitos reais de magias! O amador pode fazer um teste de
Enganacao oposto pelo teste de Vontade do alvo com o maior
modificador. Caso seja bem-sucedido, pode langar uma magia
arcana qualquer, com nivel mdximo igual & metade da diferen-
ca entre os dois testes. Por exemplo, o amador testa Enganacio
¢ obtém um resultado 20. Seu oponente rola um 14 em seu
teste de Vontade. O amador pode lancar qualquer magia ar-
cana de até 3° nivel sobre o alvo. O préprio amador nio pode
ser alvo da magia (ele conhece seus proprios truques...), e um
aliado nio pode falhar voluntariamente em seu teste de Vonta-
de. O amador pode usar esta habilidade quantas vezes quiser.
Contudo, uma vez que falhe em um teste de Enganacio, nao
pode usi-la de novo até que durma por 8 horas. A habilidade-

-chave para estas magias ¢ Carisma.
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A partir do 6° nivel, o amador farsante pode aplicar um
talento metamdgico a sua escolha as magias que lan¢a desta AmadOl’ Farsal‘lte

forma, desde que o nivel da magia + o custo adicional do Nivel BBA Habilidades de Classe
talento nao excedam a metade da diferenca entre os testes.

Por exemplo, uma diferenca de 12 pontos entre o teste de [ a0 el s, cieleid des relos (CL)
Enganagio ¢ o teste de Vontade permite que o amador lan- 20 +1  Araque furtivo +1d6
ce uma magia de 2° nivel com um talento metamdgico com 30 +2  Magia fajuta (langar magias),
custo de +4 PM. maldicio dos tolos (—2)
Ao atingir 0 9° nivel, 0 amador pode fazer seus alvos acre- 4o +3  Araque furtivo +2d6
ditarem em quase qualquer coisa. Ele pode langar duas magias 50 +3  Maldigio dos tolos (-3), reputagio

a0 mesmo tempo, desde que seus niveis combinados nio exce-
dam a metade da diferenca entre os testes. Por exemplo, uma
diferenca de 20 pontos entre o teste de Enganagio e o teste de
Vontade permite que o amador lance duas magias de 5° nivel. 70 +5  Maldigao dos tolos (—4),

nunca se meta com um mago

6° +4  Ataque furtivo +3d6,
magia fajuta (talentos metamdgicos)

Usar esta habilidade é uma a¢io padrio (mesmo para ma-

gias com tempo de execugio diferente). Os alvos tém direito a 8o +6  Araque furtivo +4d6, magia retroativa

testes de resisténcia contra essas magias, como normal. 90 +6  Magia fajuta (duas magias),
Conjuradores arcanos tém direito a dois testes contra cada maldicio dos tolos (-5)

teste de Enganagio do amador: um teste de Vontade e outro de 100 +7  Artaque furtivo +5d6, item oportuno

Identificar Magia. Eis por que os amadores prefe-

rem lidar com ignorantes... dade nao pode reproduzir magias ou habilidades de

classe, nem causar dano diretamente (mas pode garan-

Reputagao: o amador farsante nao é na-
tir que uma rolagem de dano seja igual & que foi vista

da sem sua aura de assombro e poder. No

50 nivel, ele recebe o talento Torcida. anteriormente, desde que a fonte seja a mesma). Usos

desta habilidade que nio sejam repeticio de testes

Nunca se Meta com um Mago: o
#7  devem ser aprovados pelo mestre.

amador farsante usa seus “poderes” para

intimidar e assustar os ingénuos. No Item Oportuno: a sorte ¢ grande aliada

6° nivel, ele recebe o talento do amador farsante. A partir do 10° nivel,

Migico de Palco. Caso use ele conta com o amor de Nimb, ou en-

o talento para testes de In- tio uma aptiddo impressionante para

timidacdo, todos os bonus ter 0 equipamento certo na hora cer-

sdo dobrados. ta. Uma vez por semana, o amador

pode fazer um teste de seu nivel de

ia R iva:
Magia Retroativa: um personagem contra CD 20. Caso

belo truque ¢ fingir que “tudo . . .
. q e ,,q . seja bem-sucedido, felizmente
j4 estava planejado” e que fend- L [ .

o possufa o item mdgico necessirio
menos aleatérios foram resultado N L.
. para o momento. O bénus magico
de poderosas magias. Uma vez por

) total do item nio pode exceder
dia, o amador pode afirmar que um

a margem pela qual o teste
foi bem-sucedido. O

item mdgico dura 24

evento qualquer (um sucesso ou falha em uma
jogada ou teste, um fendmeno climdtico, o sur-

imento de uma pessoa...) foi causado por ele )
& p ) p horas, quando entao ¢

préprio. Pelas préximas 24 horas, o amador perdido — provavelmen-

pode reproduzir o mesmo evento uma vez, no ..
te seu dono de direito re-

momento em que quiser. Assim, pode ter au-
tomaticamente um resultado 20 em um teste

cupera-o, ou o0 amador nio

consegue mais manter a farsa de

da mesma pericia, ou pode fazer com que um « .
sua “poderosa magia’.

relampago surja no céu de modo imprevisivel,
ou que uma pessoa apareca, etc. Esta habili-

sopedueay sopnisj
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Arcano da Torre

Quando o poder de um usudrio de magia é grande e sua
compreensio das artes arcanas é profunda, o mundo ao seu

Arcano da Torre
Nivel BBA Habilidades de Classe

redor pode parecer enfadonho. As outras pessoas sio peque- le +0  Fortaleza, magias
nas e tediosas, envolvidas em problemas mediocres. Ou en- 2o +1  Aprendiz de dominio
tao sempre querem ajuda com algo, quando o arcano s6 de- .
. pre que ) 80> quan ] 30 +1  Dominio poderoso +1
seja a paz. Por isso, alguns magos e feiticeiros erguem para si
. . . o 1
grandes dominios, onde isolam-se para aperfeigoar sua ma- 4 +2  Armazenar magias
gia e proteger-se de seus inimigos. Este € o arcano da torre. 50 +2  Dominio poderoso +2
O arcano da torre vive cercado por paredes ou até mesmo 6° +3  Dortas particulares
terreno indspito. Seu dominio pode ser realmente uma torre, 7o +3  Dominio poderoso +3

ou entio uma mansio, masmorra, castelo ou até caverna.

, - . 8o +4  Inexpugndvel
Contudo, sempre serd uma construgio que proporcio-

na privacidade e seguranca. 9 +4  Dominio poderoso +4

Embora normalmente seja um solitdrio ex- 100 +5  Dominio errante

céntrico e desconfiado, as vezes o arcano da torre
pode ter um pequeno circulo de companheiros,
que tolera em seus dominios ¢ em quem confia.
Em casos ainda mais raros, ele pode ser per-
suadido a sair em aventuras com seus compa-
nheiros — talvez em busca de mais poder, ou
entdo para defender seu modo de vida. Alguns
arcanos da torre reclamam e resmungam o tem-
po todo ao serem “obrigados” a se aventurar, mas
no fundo nio resistem a chance de fazer o bem.

Apenas nio abuse da boa vontade e hospitali-
dade de um arcano da torre... Ou vocé serd jogado
aos calabougos.

pd o .
Pré-Requisitos

Para se tornar um arcano da torre, o personagem
deve preencher os seguintes critérios.

o Pericias: treinado em Conhecimento
(engenharia, geografia ou nobreza) e Oficio
(administracio ou casteldo).

¢ Talentos: Terreno Familiar (terreno
onde se localiza 0 dominio).

* Magias: capacidade de langar magias arcanas
de 4° nivel.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um arcano da torre recebe
2 PV (+ mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Fortaleza: ao atingir o 1° nivel nesta classe
de prestigio, o arcano da torre recebe ou con-
quista sua fortaleza. Uma fortaleza pode ser uma
torre, um castelo, uma mansio, uma masmorra, um complexo
de cavernas ou outra estrutura a escolha do arcano, no valor de
até 100.000 TO. A fortaleza vem equipada com alojamentos,
uma biblioteca, um laboratério mdgico e um punhado de servos.



Estes servos nao podem combater, nem possuem quaisquer peri-
cias Gteis para aventuras, mas cozinham, limpam a fortaleza, or-
ganizam os livros, etc. O arcano nio precisa pagar os servos (seu
sustento jd estd incluido na fortaleza que ele recebe). A fortaleza
ou qualquer um de seus apetrechos nio pode ser vendida — caso
o0 arcano tente vendé-la, ndo hd compradores ou ela apresenta
danos irrepardveis. Dentro da fortaleza, o arcano pode descansar
apenas 4 horas, e terd todos os beneficios de descansar 8 horas.
O mestre deve aprovar qualquer fortaleza proposta pelo jogador.

Magias: niveis de arcano da torre acumulam-se com ni-
veis numa classe conjuradora que o personagem j4 possua para
propdsitos de magias conhecidas e PM.

Aprendiz de Dominio: no 2° nivel, o arcano da torre
aprende uma magia de dominio (veja no Capitulo 3) 4 sua es-
colha. Ele pode langar esta magia mesmo que ainda nio tenha
o nivel necessdrio. Todas as demais regras da magia permane-
cem iguais. Lan¢ando a magia de dominio sobre sua fortaleza,
ela passa a ser conhecida como seu dominio, e conta com todos
os beneficios de dominios listados no Capitulo 3.

Dominio Poderoso: todas as magias que o arcano lan-
ca dentro de seu dominio t¢ém CD +1 para resistir. Esta CD
aumenta para +2 no 5° nivel, +3 no 7° nivel e +4 no 9° nivel.

Armazenar Magias: o arcano pode langar magias dentro
de seu dominio, e deixd-las “guardadas” em cada aposento. Es-
sas magias ficam “em espera” indefinidamente, até que o arca-
no esteja dentro do aposento e as ative com uma agio padrio.
O arcano pode preparar até cinco magias desta maneira, e nao
sofre nenhuma penalidade em PM depois de armazenar a ma-
gia (recupera PM normalmente nos dias seguintes).

Portas Particulares: a partir do 6° nivel, o arcano da torre
pode usar porta dimensional em si mesmo 2 vontade, sem pre-
cisar preparar a magia e sem gastar PM, desde que o local de
origem e o destino estejam dentro de seu dominio.

Inexpugndvel: o arcano pode esconder ou proteger seu
dominio de invasores. Ele pode escolher uma magia da se-
guinte lista: confusdo, enfeiticar monstro, invisibilidade maior,
muralha de fogo, névoa sélida, padrio prismdtico, praga, rogar
maldicdo, tempestade glacial ou terreno ilusério. A magia esco-
lhida afeta permanentemente o dominio, ou age sobre todas as
pessoas ndo autorizadas que tentem entrar nele, conforme for
apropriado. Por exemplo, o dominio fica invisivel ou é cerca-
do por uma muralha de chamas; os intrusos sio afetados por
maldi¢cdes ou confusio, etc. Testes de resisténcia se aplicam
normalmente. O arcano e seus servos nio sio afetados pela
magia. Além disso, o arcano pode escolher um niimero de pes-
soas adicionais igual ao seu nivel nesta classe como “pessoas au-
torizadas”. As pessoas autorizadas nio sio afetadas pela magia.

Dominio Errante: ao atingir o 10° nivel, o arcano da
torre adquire total maestria sobre seu dominio. Uma vez por
semana, ele pode lancar uma versio de teletransporte maior que
afeta seu dominio inteiro. Como em teletransporte maior, cria-
turas nao voluntdrias nio sdo afetadas, permanecendo no espa-
¢o vazio onde antes estava o dominio. O arcano da torre nio
precisa preparar a magia, ¢ nio gasta PM para lang¢d-la.

Génio do Mal

Alguns arcanos estudam para satisfazer sua prépria
curiosidade e sede de conhecimento. Outros desejam po-
der. Alguns poucos usam a magia para melhorar a vida de
seus semelhantes, espalhando o bem e a justica.

E alguns s6 querem ver Arton queimar.

O génio do mal ¢ o mais inescrupuloso dos usudrios de
magia. Talvez sirva a algum deus maligno, como Sszzaas ou Rag-
nar. Talvez seja obcecado com sua prépria superioridade, talvez
queira vinganca contra algo ou alguém (ou contra tudo e todos).
Talvez queira dominar o mundo, ou apenas fazer os outros sofre-
rem. De qualquer modo, a crueldade e o sadismo sio rotina para
o génio do mal. Ele nao se preocupa com os “insetos” em seu
caminho, apenas com a estrada rumo a seus objetivos macabros.

Todo génio do mal possui uma grande meta. Isso pode ser
algo tao simplério quanto transformar pequenas fadas em ouro
ou tao complexo quanto trazer todos os deménios dos Planos
inferiores a Arton. Seja como for, um legitimo génio do mal
sempre tem um plano em andamento — e, quando ¢ frustrado
por heréis, nio perde tempo em comegar outro.

Sdo raros os génios do mal que acompanham grupos de
aventureiros. Em geral, estes sio seus grandes inimigos. Al-
guns, contudo, unem-se a bandos de moralidade questiond-
vel, trabalhando com eles para amealhar poder até que possam
descartd-los ou trai-los.

Pré-Requisitos
Para se tornar um génio do mal, o personagem deve pre-
encher os seguintes critérios.

e Pericias: treinado em Intimidacio.
¢ Talentos: Duro de Matar.
* Magias: capacidade de langar magias arcanas de 4° nivel.

* Tendéncia: qualquer Maligna.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um génio do mal recebe 3 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Capangas: um génio do mal nio é nada sem um grupo
intermindvel de subordinados cumprindo suas ordens. O gé-
nio do mal recebe o talento Lideranca (seguidores); além disso,
seus niveis nesta classe contam em dobro para propdsitos do
talento Lideranga. Por exemplo, um mago 7/génio do mal 5
conta como um personagem de 17° nivel para propésitos de
quantos seguidores possui. Todos os seguidores devem perten-
cer a alguma raga humanoide Maligna (gnolls, kobolds, troglo-
ditas...). Por mais que sejam maltratados e escorragados pelo
génio do mal, os seguidores permanecem leais até a morte.

Magias: niveis de génio do mal acumulam-se com niveis
numa classe conjuradora que o personagem ja possua para pro-
positos de magias conhecidas e PM.
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Capitulo 2

familia para angariar apoiadores. A quinta fase é vencer as elei-
A [ ~ , .
Genlo do Mal ¢6es em Sambirdia, tornando-se regente.
Nivel BBA Habilidades de Classe A cada fase do plano infalivel, o génio do mal recebe um
lo 0 Clipangas, magias bonus cumulativo de +2 em testes de resisténcia e CA. No exem-
’ plo anterior, o génio do mal recebe +2 em todos os testes de re-
o i { . A . 7 .
2 +1 Plano infalivel sisténcia e CA enquanto estd tentando raptar a jovem. Quando
30 +1  Aprendiz incompetente consegue raptd-la, os bonus aumentam para +4, enquanto ele
4o +2  Escudo humano (bonus em agarrar) procura a erva. Achajndo a erva, apresenta-se emA Samburdia e
g 5 tenta casar-se com a jovem, desfrutando de um bonus de +6.
o + —_—
6o 3 Risad ’ Quando uma fase do plano falha, ou quando ele ¢ con-
+ sada maligna . X -
& cluido, os bonus voltam para +0, e o génio do mal deve come-
p &
7° +3  Escudo humano (magia preparada) car de novo, com um plano diferente. Apenas um plano pode
8o +4  Sozinho contraaititba estar em andamento de cada vez. O génio do mal precisa de
90 4 uma semana para arquitetar um plano, e o mestre deve aprovar
4 P :
ualquer plano infalivel proposto por um jogador.
qualq J0g
100 +5  Bravata final

Aprendiz Incompetente: mesmo que o génio do mal se
, - ; isole do mundo para nio ter de lidar com idiotas, um deles

Plano Infalivel: para o génio do mal, arquitetar estratage- ) .
segue-o constantemente, procurando agradd-lo e cumprindo
suas ordens (ou tentando). No 3° nivel, o génio do mal recebe o
talento Lideranca (parceiro). Este parceiro pode ser ameacado,
torturado e humilhado, e continuari fiel até o fim. Geralmente,

¢ um imbecil completo, falhando nas mais simples

mas malignos ¢ a tinica forma de viver. A partir do 2° nivel, o
génio do mal adquire a capacidade de fazer planos “infaliveis”.
Um plano infalivel deve ter pelo menos trés fases e culminar
com algum objetivo grandioso. Bons exemplos sao assassinar a
Rainha-Imperatriz, criar uma 4rea de Tormenta na praga prin- » .
) : Y y missoes, mas isso fica a cargo do mestre...
cipal de uma metrépole ou (¢ claro) conquistar o mundo.
' b Escudo Humano: génios do mal sio espe-
Cada fase do plano infalivel deve ter um objetivo claro. i 8 p
N y : . cialistas em usar inocentes para proteger-se
Por exemplo: o génio do mal deseja dominar o reino de
Samburdia. A primeira fase do plano ¢ raptar a filha de
um nobre. A segunda

fase é obter uma rara

enquanto fogem de herdis intrometidos.
Uma vez por dia, um génio do mal pode
tentar uma manobra agarrar contra um
personagem que ndo esteja envolvido em
combate, com um bonus de +10. Caso
seja bem-sucedido, o génio do

erva para fabricar uma
pogio que deixard a

jovem sob controle .
mal usa o inocente como

mental. A terceira fase

¢ apresentar-se em Sam-
btrdia como salvador da
jovem raptada e casar-se

um escudo humano (ou
anio, ou élfico...). En-
quanto mantiver o escudo
humano agarrado, o génio
do mal nio pode ser atingido
por nenhum ataque ou
magia — o escudo

com ela. A quarta
fase é usar o
prestigio da

humano sofre todo o
dano ou efeitos



prejudiciais. Habilidades que ndo causem dano e nio sejam
mdgicas podem afetar o génio do mal normalmente.

A partir do 7° nivel, o génio do mal torna-se mais eficiente e
cruel no uso desta habilidade. Enquanto estiver com um escudo
humano, pode preparar uma magia como uma agio livre. Se
fizer isso, pode langar esta magia contra o escudo humano como
uma reagdo. Em geral, isso vem acompanhado de uma ameaca
(“Larguem suas armas ou eu estouro os miolos dela!”).

Risada Maligna: nada como um pouco de empifia e ar-
rogincia para deixar os heréis desconcertados. Uma vez por
combate, o génio do mal pode usar uma agio de movimento
para dar uma risada maligna e fazer um teste de Intimidagio
contra o personagem com o maior boénus entre seus inimigos.
Se o génio for bem-sucedido, sua demonstracio de superiori-
dade aumenta sua confianca. Ele recebe uma quantidade de
PV igual 4 diferenca entre seu teste e o teste de seu oponente.

Sozinho Contra a Turba: o génio do mal orgulha-se de
lutar contra hordas de vermes insignificantes. Sempre
que estiver em desvantagem numérica contra inimigos
com nivel menor do que ele préprio, o génio do

!

mal tem direito a uma agdo padrio adicional

por rodada. /
Bravata Final: todo génio do mal ¢

orgulhoso e especialista em gabar-se para 'éﬂ
seus oponentes. No 10° nivel, deve esco-

lher uma bravata da lista a seguir. Fazer a bravata ¢
uma acdo livre, e ela pode ser usada uma vez por dia.

“Sou invencivel!”: por um minuto, a CD dos tes-
tes de resisténcia contra as magias do génio do mal
aumenta em +5. /

(

“Eu voltarei!”: mesmo que seu corpo tenha |/
sido destruido, o génio do mal ressuscita 1d4 ~ /
dias depois, sem qualquer penalidade. Esta / |

bravata s6 pode ser usada uma vez por més. |/ —

“Sou imortall”: o génio do mal recu-
pera todos os seus pontos de vida.

“Isto ¢ s6 metade de meu poder!”: o gé-
nio do mal recupera todos os seus PM e as
magias preparadas que jd utilizou. Fazer esta
bravata é uma acio livre, e ela é utilizdvel uma
vez por semana.

“Levarei todos vocés comigo!”: quando o
génio do mal cai com PV negativos, todo o
ambiente ao seu redor comeca a desmoronar.
Masmorras desabam, castelos implodem e até mes-
mo planicies sio tomadas por terremotos gigantescos.
Em termos de regras, isto ¢ a magia ferremoto, mas
com duragio de 2d10 rodadas (os efeitos da magia
ocorrem a cada rodada) e drea de 100m de raio, cen-
trada no génio do mal. Além disso, qualquer cons-
trugio ou estrutura ¢ completamente destruida na
tltima rodada de duragio. o

.‘-lljiu“

Guerreiro Magico

A magia é uma disciplina exigente. Conjuradores nao
tém tempo para aprender a usar armas e armaduras. Mui-
tos nem mesmo tém a capacidade fisica para tudo isso —
passam suas vidas trancados em laboratérios e bibliotecas,
sacrificam a prépria satide em nome do poder arcano.

Mas existem aqueles que combinam as habilidades dos
lutadores e dos conjuradores.

Os guerreiros mdgicos estudam duas das mais tGteis artes
dos aventureiros. Alguns sao baluartes, cobertos de armadura
pesada e ainda assim capazes de langar magias. J4 outros usam
um estilo 4gil e agressivo, sem depender de protecio. De qual-
quer forma, o guerreiro mégico é um mestre versdtil, capaz de
surpreender seus inimigos com suas técnicas variadas.

Afinal, tanto ago quanto magia sdo ferramentas poderosas
demais para serem desperdicadas.

sopedueay sopnisj
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Guerreiro Magico

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +1  Arma arcana, magjias

20 +2  Estilo de luta arcano (primeira habilidade)
3 +3  Fogo e aco

4o +4  Ataque arcano

50 +5  Estilo de luta arcano (segunda habilidade)
6° +6 —

7° +7  Ataque arcano superior

8o +8  Estilo de luta arcano (terceira habilidade)
9 +9  —

100 +10  Preparagio veloz
Pré-Requisitos

Para se tornar um guerreiro mdgico, o personagem deve
preencher os seguintes critérios.

* Bénus Base de Ataque: +4.

* Talentos: Magias em Combate, Usar Armaduras Leves,
Usar Armas Marciais.

* Magias: capacidade de lancar magias arcanas de 2° nivel.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um guerreiro mégico recebe 4 PV (+
mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Arma Arcana: o guerreiro mégico pode langar magias en-
quanto empunha uma arma de combate corpo-a-corpo, como
se estivesse com a mio livre. Além disso, quando uma magia
exigir um ataque de toque, o guerreiro mdgico pode fazer este
ataque com uma arma de combate corpo-a-corpo em vez de
um ataque desarmado.

Magias: niveis impares de guerreiro mdgico acumulam-
-se com niveis numa classe conjuradora que o personagem j4
possua para propdsitos de magias conhecidas e PM.

Estilo de Combate Arcano: no 2° nivel, o guerreiro mdgico
deve escolher seu estilo de combate, entre encouracado e danca-
rino. Se escolher encouragado, recebe Usar Armaduras Médias, e
pode lancar magjas usando armaduras leves e médias, sem pre-
cisar fazer testes de Identificar Magia. No 5° nivel, recebe Usar
Armaduras Pesadas, ¢ pode langar magias usando qualquer tipo de
armadura, sem precisar fazer testes de Identificar Magia. Por fim,
no 8° nivel, recebe Foco em Armadura com um tipo a sua escolha.

Se escolher dancarino, recebe +1 em CA e o talento Foco
em Arma. No 5° nivel, recebe +1 em CA adicional (para um
total de +2) ¢ o talento Especializagio em Arma. Por fim, no
8° nivel, recebe +1 em CA adicional (para um total de +3) e o
talento Foco em Arma Aprimorado.

Fogo e Ago: a partir do 3° nivel, sempre que o guerreiro

miégico langar uma magia arcana, recebe um boénus em sua
préxima jogada de ataque igual ao nivel da magia lancada.

Ataque Arcano: como uma agio completa, o guerreiro
mégico pode lancar uma magia de toque e descarregé-la atra-
vés de um ataque corpo-a-corpo (normal, nio de toque). Caso
acerte, ird causar o efeito da magia ¢ o dano do ataque.

Ataque Arcano Superior: sempre que o guerreiro mégico
conseguir um acerto critico com a habilidade ataque arcano,
também multiplica o dano da magia de toque que langou. O
multiplicador de dano é o mesmo da arma utilizada.

Preparagao Veloz: ao atingir o 10° nivel, o guerreiro ma-
gico estd sempre preparado para o confronto. Em seu primeiro
turno em cada combate, ele pode gastar uma agio completa
para lancar duas magias que conheca e que sejam da lista a
seguir: agilidade do gato, asticia da raposa, deslocamento, escudo
arcano, escudo de fogo, esplendor da dguia, forca do touro, pele
rochosa, protegio contra flechas, salto, velocidade e vitalidade ilu-
soria. O préprio guerreiro mégico deve ser o alvo das magias.

Inquisidor de Wynna

Wynna, a Deusa da Magia, é uma divindade gene-
rosa. Nao nega seu dom mdgico a ninguém que esteja
disposto a buscé-lo. Na verdade, segundo alguns Wynna
é generosa demais.

O inquisidor de Wynna é um paladino que tomou para
si 0 dever de garantir que a magia nio seja usada para fins
malignos. Enquanto alguns servos dos deuses desejam limitar
as artes arcanas, o inquisidor ama a magia, e defende seu uso
— desde que inocentes nao sofram por causa disso. Assim, ele
abraca a Deusa da Magia como nova divindade padroeira, re-
cebendo novos poderes e procurando obedecer a seus dogmas.

Certos arcanos veem os inquisidores de Wynna como bru-
tamontes perigosos, que podem a qualquer momento decidir
que o dom estd sendo “mal utilizado”. Alguns afirmam que a
prépria Wynna nao vé com bons olhos esses paladinos, e que
eles s6 tem poderes porque ela nio nega a magia a ninguém!
Contudo, o verdadeiro inquisidor de Wynna nio ¢ intolerante
ou truculento. Pelo contrdrio, ¢ um protetor dos estudantes
arcanos, um defensor dos magos e feiticeiros. Combate aqueles
que, por seus préprios fins egoistas, estariam limitando o aces-
so & magia, tomando todo o poder para si mesmos.

No final das contas, ninguém tem nada a temer dos
inquisidores de Wynna. Desde que esteja em paz com sua
prépria consciéncia.

Pré-Requisitos
Para se tornar um inquisidor de Wynna, o personagem
deve preencher os seguintes critérios.

® Pericias: treinado em Identificar Magia.

* Especial: habilidade de classe béngao da justica (magias
de paladino).




Caracteristicas de Classe
Pontos de Vida: um inquisidor de Wynna recebe 5 PV (+

Inquisidor de Wynna

mod. Con) por nivel. Nivel BBA Habilidades de Classe
. 1o +1  Béncdo arcana, padroeira adotiva

Habilidades de Classe 2 2 Sorriso de Wynna +1

, -Bengao A.rcana: niveis nesta classe ac.umulam—se com 30 5 Calpe puthmdees
niveis de paladino para propdsitos de destruir o mal, cura pe- . )
las maos e magias. Entretanto, os poderes do inquisidor sio 4° +4  Protecio de Wynna, sorriso de Wynna +2
tocados por Wynna. Quando ele lanca detectar o mal, tam- 50 +5  Use seu poder para o bem
bém lanca detectar magia automaticamente. Além disso, sua 6o +6  Sorriso de Wynna +3

habilidade-chave para langar magias de paladino passa a ser ;
7e +7  Magia sagrada

Carisma, e ele pode aprender magias arcanas, além de divinas.

Padroeira Adotiva: o inquisidor passa a ser um devoto de £ +8  Sorriso de Wynna +4
Wynna. Ele nao pode mais adquirir poderes concedidos de seu 90 +9  Rebater
antigo deus, mas nao perde poderes concedidos que jd possui. 100 +10  Pira da inquisicdo, sorriso de Wynna +5

Sorriso de Wynna: a Deusa da Magia ¢é alegre e carismdti-
ca, e seus devotos compartilham deste trago. O inquisidor
recebe +1 de bénus permanente em Carisma no 2° nivel,

rolado. Usar esta habilidade gasta um uso did-
rio da habilidade cura pelas mios.

e +1 adicional no 4°, 6°, 8° ¢ 10° niveis. Magia Sagrada: o inquisidor de Wyn-

Golpes Purificadores: os ataques do inquisidor na pode usar a habilidade destruir o mal em
suas magias que causam dano, mesmo que
/ nio exijam jogadas de ataque (neste caso, o
inquisidor adiciona seu bonus de Carisma a

CD do teste de resisténcia).

de Wynna anulam as magias de seus inimigos. Quan-
do ele usa destruir o mal e acerta seu inimigo, gera
um efeito de dissipar magia maior no alvo. Con-
sidere que o nivel de conjurador do inquisidor

¢ seu nivel nesta classe + seu nivel de paladino. Rebater: a Deusa da Magia concede uma

Protegio de Wynna: o inqui- béncio a arma do inquisidor. Qualquer arma
de combate corpo-a-corpo que o inquisidor es-
teja usando recebe a habilidade reflexdio (Tormenta

RPG, pégina 248), como se fosse um escudo.

sidor estd preparado para lidar
com arcanos malignos. Ele
recebe um bonus de +4 em

testes de resisténcia contra Pira da Inquisigao: Wynna nao nega seu dom

magias arcanas langadas por a ninguém, e o inquisidor também nio tem o

conjuradores Malignos. 4 direito de fazer isso. Contudo, pode fazer os

Use Seu Poder para malignos sentirem a dor que causam aos ino-
o Bem: quando con- centes. Uma vez por dia, o inquisidor pode
forcar um conjurador arcano Maligno a até
9m a fazer um teste de Vontade (CD
20 + mod. Car do inquisidor). Se o

conjurador falhar, perde uma ma-

frontados com arcanos
vilanescos, os inquisidores
tentam fazer com que a
béncio de Wynna seja usada
para fins heroicos. Como uma gia memorizada do nivel mais
agao padrio, o inquisidor pode
fazer um teste de Vontade

alto que pode langar (ou PM
equivalentes ao nivel mais
alto que pode langar) e
sofre 1d6 pontos de dano

0posto contra um conjura-
dor arcano Maligno a até
9m. Caso seja bem-suce- por nivel desta magia. Por
dido, o inquisidor rola exemplo, um mago de 15° nivel
perderia uma magia memorizada
de 8° nivel e sofreria 8d6 pontos de

dano. Apés isso, o conjurador faz ou-

os mesmos dados que
rolaria para a habilidade
cura pelas mios. O oponen-
te perde PM (ou magias

preparadas equivalentes,

®
tro teste de Vontade, contra a mesma CD.
Se falhar, o processo ¢ repetido, agora com
A escolha dele) iguais ao uma magia do segundo nivel mais alto. Esta
numero rolado, e o inquisidor e seus habilidade termina quando o conjurador ¢
aliados a até 9m recuperam PV perdi-

dos também iguais a0 niimero

bem-sucedido em um teste de resisténcia ou
sofre dano por uma magia de 1° nivel.
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Magi-Ranger

Dentre os aventureiros, aqueles mais conhecidos por

Magi-Ranger

Nivel BBA Habilidades de Classe

cagar monstros sio os rangers. Eles dominam técnicas
préprias para encontrar e destruir seus inimigos eleitos, le +1 Magia inimiga (primeira habilidade), magias
especializando-se em abater certos tipos de criaturas. Seu 2o 2

poder mégico é modesto ou inexistente; eles confiam mais

30 +3  Inimigo predileto
em habilidades mundanas, como uso de armas e pericias. gop
. ) 4o +4  Companheiro familiar
Quando um ranger combina seus talentos com magia ar-

> +5  Magia inimiga (segunda habilidade)

cana, torna-se um magi-ranger. Um cagador nao apenas habili-

doso em seguir pistas e golpear com armas, mas também capaz 6° +6  —
de langar magias letais para seus adversdrios escolhidos. 7o /.
Alguns magi-rangers sio exterminadores impiedosos, ob- 8o +8  Inimigo predileto

cecados com a matanga de um tipo de criatura. Outros sio

Capitulo 2

. ; 90 +9  —
apenas eficientes e dedicados. Quase todos, contudo, devotam
muito tempo ¢ esforgo aos inimigos que escolhem cagar. Afi- 100 +10  Magia inimiga (terceira habilidade)

nal, todo magi-ranger concentrou seu estudo para explorar as
fraquezas de um grupo limitado de adversdrios. Magi-rangers Pré-ReqUISItOS

podem nio fazer frente a outros arcanos em cultura e conheci-

Para se tornar um magi—ranger, O personagem ClCVS preen-

mento... Mas, nos ermos e nas cagadas, sio mlgualavels. cher os seguintes critérios.

e Pericias: treinado em Conhecimento (natureza), Identi-
ficar Magia e Sobrevivéncia.

* Magias: capacidade de langar magias arcanas de 2° nivel.

* Especial: habilidade de classe inimigo predileto.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um magi-ranger recebe 4 PV (+
mod. Con) por nivel.

epge
Habilidades de Classe
Magias: niveis impares de magi-ranger acu-
mulam-se com niveis numa classe conjuradora que
o personagem j4 possua para propdsitos de magias
conhecidas e PM.
Magia Inimiga: unindo sua asticia de cagador a
A seu poderio mdgico, o magi-ranger aplica seu bonus

de inimigo predileto & CD para resistir as suas

\ magias. Por exemplo, um magi-ranger com

e X o inimigo predileto (humanoides) +2 langa

it o> bola de fogo. Para quaisquer humanoides na
drea, a CD para resistir aumenta em +2.

€ No 5° nivel, a eficicia desta habilidade au-

* 9\ menta. Quando lan¢a uma magia que cause dano,

// o magi-ranger causa dados de dano adicionais em

- 2—\] nimero igual ao seu bénus de inimigo predileto.
€2 =3 "i " Por exemplo, um magi-ranger com inimigo pre-
- dileto (monstros) +6 lanca bola de fogo. Contra

- quaisquer monstros na drea, a bola de fogo causa
——— 7 +6d6 de dano (para um total de 12d0).

) Por fim, no 10° nivel, o magi-ranger torna-se o

algoz de seus inimigos prediletos. Quando lan¢a uma

magia contra um inimigo predileto, o magi-ranger ig-
nora qualquer resisténcia ou imunidade.
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Inimigo Predileto: no 3° ¢ no 8° niveis, o magi-ranger
pode escolher um novo tipo de criatura como inimigo predile- Professor de Magia
to, e seus bonus contra um tipo jd escolhido (podendo ser este Nivel BBA Habilidades de Classe
que acabou de escolher) aumentam em +2.
. . i . . 1o +0  Ensino bdsico, magias
Companheiro Familiar: no 4° nivel, o magi-ranger atrai
um animal fiel, que complementa suas habilidades de caga- 2° +1 - —
dor e conjurador. Em termos de regras, o magi-ranger recebe 30 +1  Aprendiz
um companheiro animal (7ormenta RPG, pigina 54), como se 4o 2
fosse um ranger com nivel igual ao seu nivel de personagem. : >
Contudo, este companheiro animal também recebe as habili- 5° +2 Ensino médio
dades de um familiar (Zormenta RPG, pdgina 62)  sua esco- 6° 3 — a
lha. Caso o magi-ranger j4 possua um companheiro animal 70 +3  Mentor palpiteiro s
ou um familiar, recebe em vez desta habilidade um talento de g0 4 Q
combate ou de magia qualquer, cujos pré-requisitos cumpra. * - z
9o +4  Ensino superior §
Professor de Magia 100 +5  Notério saber arcano §_

Para alguns arcanos, explorar masmorras, derrotar
monstros e acumular poder nio ¢ suficiente. Nem mesmo
os mistérios que descobrem trazem satisfagio. E preci-
so educar e incentivar as futuras geragdes, transmi-

tir todo esse conhecimento. Este é o caminho do

L argies o
professor de magia. Lt ; Ulidilvw
; £ehd
Embora muitos professores tenham vi- 248

das pacatas, engana-se quem pensa que um
professor de magia nio é um aventureiro.
Para levar o saber arcano as lugares
mais remotos, os professores nao
hesitam em acompanhar bandos de
herdis. Além disso, sempre procuram
educar guerreiros, ladinos e outros com
um pouco de “ciéncia verdadeira’. Mesmo
que alguns se estabelegam na Academia Ag4
cana e em outras institui¢oes, a maioria
nunca deixa de vagar por Arton, ad-
quirindo ainda mais conhecimen- -
to, fazendo pesquisas de campo e
acompanhando seus discipulos.

Um professor de magia pode ser
metédico ou desorganizado, paciente ou
explosivo. Contudo, sempre serd alguém ansioso *
por espalhar a mdgica no mundo, 4vido por v151tar
bibliotecas e escolas... E por criar o interesse pela -
magia onde nada disso existe.

p . o
Pré-Requisitos

Para se tornar um professor de magia, o
personagem deve preencher os seguintes critérios.

e Pericias: treinado em Conhecimento (arca-
no) ¢ Identificar Magia.

e Talentos: Foco em Pericia (Conhecimento. [arcano]),
Tese Arcana de Graduacio.

* Magias: capacidade de langar magias arcanas de 4° nivel.
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: Caracteristicas de Classe
Pontos de Vida: um professor de magia recebe 2 PV (+
mod. Con) por nivel.
ege
Habilidades de Classe
Magias: niveis de professor de magia acumulam-se com
niveis numa classe conjuradora que o personagem ji possua
para propdsitos de magias conhecidas e PM.
Ensino Bdsico: o professor comeca sua missio de espa-
lhar conhecimento mdgico pelo mundo a partir de seu préprio
. ~ grupo. O professor pode ensinar uma magia de 1° nivel que
o conhega para quantas pessoas quiser, gastando 1 PM por pessoa
2 e 10 minutos. Os “alunos” podem langar a magia uma vez cada,
8. [ .
S durante as préximas 24 horas, quando entao “esquecem-na’.
Aprendiz: no 3° nivel, o professor recebe um aprendiz,
que busca aprender com um verdadeiro mestre
da magia. Isto é 0 mesmo que um parceiro ==
(como pelo talento Lideranga). O aprendiz
pertence & mesma classe conjuradora do pro-
fessor, mas tem 2 niveis a menos. ~‘ \
Ensino Médio: 3 medida que evolui, o pro- s .
fessor de magia consegue enfiar mais conhecimen- :
to nas cabegas duras de seus companheiros. A partir
- do 5° nivel, o professor pode ensinar magias de 2° f

nivel, gastando 2 PM por pessoa. Exceto por isso, esta
habilidade funciona como ensino bésico, acima.

Mentor Palpiteiro: o professor de magia estd
sempre dando dicas a seus pupilos, reforcando seus

acertos e corrigindo seus erros. Os companheiros
do professor recebem +2 em todos os testes de
pericias enquanto estiverem em sua presenca,
podendo vé-lo e ouvi-lo. O nimero mdximo
de pessoas afetadas por esta habilidade é igual ao
modificador de Carisma do professor de magia.
Ensino Superior: o professor ¢ capaz de verda-
deiros milagres da pedagogia, ensinando magias com-
plexas para os alunos menos talentosos. A partir do
9° nivel, o professor pode ensinar magias de 3° nivel, \

gastando 3 PM por pessoa. Exceto por isso, esta habili-
dade funciona como ensino bdsico, acima.

Notério Saber Arcano: o professor

Al
e M

4

de magia conhece intimamente os me-
andros das artes arcanas, e é capaz \
de usar detalhes obscuros para
obter resultados impressionantes.
No inicio de cada dia, o professor
pode escolher um talento de magia
cujos pré-requisitos ele

cumpra. Tem acesso a

este talento até o inicio

do dia seguinte, quando entdo pode
escolher outro.
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Racionalista

O estudo arcano mexe com a cabega de qualquer um.

Depois de ler incontdveis tomos e pesquisar a fundo a teo-
ria da magia, muitos académicos passam a questionar tudo
que veem, tornando-se analiticos e céticos. Recusam-se a
acreditar em qualquer coisa, exigindo provas e testes cien-
tificos de fendmenos considerados 6bvios.

Dentre estes, destaca-se o campedo da davida, o defen-
sor do pensamento rigoroso, o mais cético dos cientistas: o
racionalista.

O racionalista ¢ um arcano que aprendeu a usar sua mente
observadora para desfazer mitos, descartar ilusées e derrubar
os “impressionantes” poderes de outros conjuradores e criatu-
ras. £ o inimigo dos charlaties ¢ um cacador de fraudes. Por
onde passa, ndo resta um aproveitador que finge curar aldedes
ingénuos, um falso clérigo que exige tributos “para sua igreja”
ou um vigarista que vende itens mdgicos fajutos. Para o ra-
cionalista, 0 mundo é um lugar l4gico e concreto, e tudo tem
explicagio — mesmo que esta ainda nio seja conhecida.

O racionalista nao é um obstinado ou cabeca-dura; nao
rejeita fatos comprovados. Contudo, nio aceita nada sem
questionar. Alguns consideram-no um chato insuportdvel,
esmiucando tudo ao seu redor e contradizendo todos. Mas,
para o verdadeiro cético, a magia estd por toda parte — a
magia palpdvel da ciéncia.
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Racionalista

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Ceticismo (bonus contra efeitos divinos),
magias

20 +1  Légica fria

30 +1 —

4o +2  Ceticismo (anular magias divinas)

50 +2  Advogado de regras

6° +3  Resultados previsiveis

7o +3  Ceticismo (anular qualquer magia)

8o +4  Mediano

2 +4  Isso nao existe!

100 +5  Ceticismo (s6 pode ser afetado por magias
que ele mesmo conhece)

Pré-Requisitos

Para se tornar um racionalista, o personagem deve preen-
cher os seguintes critérios.

* Tendéncia: qualquer Leal.

® Pericias: treinado em Conhecimento (qualquer) e Iden-
tificar Magia.

* Talentos: Diligente.
* Magias: capacidade de lancar magias arcanas de 3° nivel.

* Especial: nio pode ser devoto de nenhum deus.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um racionalista recebe 2 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Ceticismo: a primeira coisa que um racionalista aprende a
questionar sio explicacoes fdceis, como milagres e intervengio
divina. No 1° nivel, o racionalista recebe um bdnus igual ao seu
nivel nesta classe de prestigio em todos os testes de resisténcia
contra magias divinas ou habilidades provenientes de deuses
(como talentos de poder concedido, destruir o mal, etc.).

No 4° nivel, a mente do racionalista torna-se ainda mais
forte. Sempre que uma magia divina for lancada em sua pre-
senga, ele pode fazer um teste de Conhecimento (qualquer)
contra CD 20 + o nivel da magia. Em caso de sucesso, o ra-
cionalista pode gastar uma quantidade de PM igual a que o
conjurador divino gastou (ou “esquecer” uma magia memori-
zada de mesmo nivel) e anular completamente a magia divina.
Isto é uma reagio.

No 7° nivel, o racionalista questiona até mesmo a magia
arcana — “E mdgica!” parece-lhe uma explicacio ficil demais

para qualquer fendmeno. Ele pode anular qualquer magia com ~
esta habilidade. A CD do teste de Conhecimento, os PM ne-

cessarios e a agao continuam 0s Mesmos.

No 10° nivel desta classe de prestigio, o racionalista s6 acre-
dita no que pode comprovar por si mesmo. Ele s6 pode ser afe-
tado por magias que ele mesmo conheca e seja capaz de langar.

Magias: niveis de racionalista acumulam-se com niveis
numa classe conjuradora que o personagem j possua para pro-
positos de magias conhecidas e PM.

Légica Fria: o pensamento rigoroso do racionalista torna-
-0 muito resistente a quaisquer formas de sugestio. Ele recebe
um boénus igual ao seu nivel de classe em todos os testes de
resisténcia contra efeitos mentais.

Advogado de Regras: o racionalista tem uma visio muito
clara de como o mundo deveria ser. Até ver provas concretas,
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ele se recusa a aceitar o contrério! A partir do 5° nivel, o racio-
nalista pode anular qualquer talento, habilidade de classe ou
habilidade racial que ele mesmo nio possua e esteja sendo usa-
do a até 9m, por uma rodada. Esta habilidade pode ser usada
uma vez por dia.

Resultados Previsiveis: o inesperado e extravagante nao
tém lugar no mundo do racionalista. Sempre que ele mesmo
ou um oponente a até 18m obtiverem um resultado “1” ou
“20” em 1d20, o racionalista pode fazer com que a rolagem
seja repetida. Ele deve aceitar o novo resultado, mesmo que
seja pior que o primeiro. Esta habilidade pode ser usada uma
vez por dia.

Mediano: o racionalista sabe que resultados medianos siao
mais frequentes do que quaisquer extremos. Depois que ele ou
um oponente a até 18m rolarem dados para determinar fato-
res aleatdrios em uma magia (dano, ndmero de alvos, etc.), o
racionalista pode descartar o resultado obtido nos dados e con-
siderar que a média foi rolada. Por exemplo, um racionalista
langa uma bola de fogo (dano 6d6). Obtendo apenas 6 pontos
de dano (uma improbabilidade estatistica), o racionalista des-
carta o resultado, ficando com a média, ou 21 pontos de dano.
Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia.

Isso Nao Existe!: as vezes, a fama de chatos dos racionalis-
tas é merecida. Esbravejando contra tudo que nao se enquadre
com sua forma de ver o mundo, o racionalista pode impor seu
rigor cientifico & prépria realidade. Ao se deparar com uma
criatura ou personagem que parega estar “fora de lugar” ou ser
“estranho demais” (como um anio em um navio cheio de el-
fos, um dragio vermelho em um péntano ou um bravo gnoll
paladino), o racionalista pode fazer um teste de Conhecimento
(qualquer) resistido por um teste de Vontade da criatura. Em
caso de sucesso, o racionalista causa 1d4 de dano na Constitui-
¢do da criatura — ela mesma parece se convencer de que sua
existéncia nio faz sentido! Ele pode usar esta habilidade tantas
vezes por dia quanto quiser. Contudo, uma vez que falhe em
um teste, precisa reavaliar sua visao de mundo e nio pode ten-
tar de novo por 24 horas.



Renegado Tribal Renegado Tribal

Embora Wynna deseje que todos compartilhem de seu
dom, certas culturas em Arton desprezam a magia. Virias
tribos barbaras, principalmente em lugares remotos como le +1 Fdria, pontos de magia, talento selvagem
as Montanhas Sanguindrias ou a Grande Savana, veem as 20 2
artes arcanas com desconfian¢a ou até mesmo 6dio. Em-

Nivel BBA Habilidades de Classe

< . . . . 30 +3  Fdria arcana
bora seus xamis e druidas lancem magias divinas, magos,
., . 0 ~ o —
feiticeiros e outros sao expulsos ou mortos. 4 +4
5 +5  Explosao destrutiva

Contudo, ocasionalmente nascem criangas com o dom da

feiticaria nessas tribos. ,
que avanga de nivel (nesta classe ou em qualquer outra), recebe

mais 3 PM. Por exemplo: um bdrbaro 5/renegado tribal 1 tem
Carisma 14 (modificador +2). Ao atingir o 1° nivel de renega-

do tribal, recebe 5 PM pelo 1° nivel, mas 3 por nivel adicional,
pouco de ser linchado. De qualquer forma, é um membro de para um total de 20 PM.

O renegado tribal ¢ alguém que aprendeu a esconder suas
habilidades arcanas desde muito cedo. Talvez seus pais tenham
lhe ensinado ainda no berco. Talvez ele tenha escapado por

Capitulo 2

uma comunidade primitiva que nunca conseguiu desenvolver
seu dom madgico. Por isso, vive secretamente torturado, mal AN

contendo o poder que guarda dentro de si.

O renegado tribal nao sabe usar magia de verdade. Talvez
nunca tenha aprendido o que vem a ser um “feiticeiro”. Con-

tudo, mais cedo ou mais tarde o poder arcano se manifesta g

nele, com resultados imprevisiveis e destrutivos. O rene-

gado tribal tenta, durante toda a sua vida, ser apenas um

barbaro... E, quando a feiticaria aflora, é com toda a faria que

ele carrega dentro de si.

Pré-Requisitos
Para se tornar um renegado tribal, o personagem deve
preencher os seguintes critérios.

¢ Talentos: Vontade de Ferro.

* Tendéncia: qualquer Cadtica.

* Especial: habilidade de
classe faria 2/dia, nio pode ter
capacidade de langar magias
arcanas, deve ter sido criado

numa comunidade primitiva.

Caracteristicas (
de Classe

Pontos de Vida: um re-
negado tribal recebe 6 PV (+

mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Firia: niveis de renegado tribal acumulam-se com niveis
de bérbaro para determinar os efeitos da habilidade faria.

Pontos de Magia: o renegado tribal nunca aprendeu a
langar magias de verdade. Contudo, ao adquirir o 1° nivel
nesta classe de prestigio, seu potencial arcano vem a tona.
Ele recebe retroativamente um ndmero de pontos de
magia igual a 3 + seu modificador de Carisma, ¢ mais 3

PM para cada nivel de personagem apds o 1°. Sempre




Talento Selvagem: mesmo sem estudo ou pritica, o rene-
gado tribal acaba usando seu poder mdgico. Ele aprende uma
magia arcana de nivel mdximo igual 4 metade de seu nivel de
personagem, e pode langd-la como se fosse um feiticeiro. A ma-
gia estd automaticamente sob efeito de um talento metamdgico
qualquer com custo de +1 PM, & escolha do renegado tribal.
Ele nao precisa possuir o talento nem pagar o custo adicional.

Firia Arcana: o renegado tribal usa seu poder para abas-
tecer sua furia guerreira. Ele pode gastar PM (até um nimero
igual ao seu nivel nesta classe + mod. Car) para aumentar as
estatisticas afetadas por furia (jogadas de ataque e dano corpo-
-a-corpo e redugio de dano), a taxa de 1 para +1. Por exemplo,
gastando 3 PM, o renegado pode receber +3 em jogadas de

ataque. O aumento dura uma rodada.

Explosao Destrutiva: consumido por ira e dor, o renega-
do tribal pode usar seu poder para causar destrui¢io em grande
escala. Ele pode gastar uma agio completa e 10 PM para causar
1d8 de dano de esséncia por nivel de personagem em todas as
criaturas (com exce¢io dele mesmo) em um raio de 9 metros.
Criaturas afetadas por esta habilidade sofrem ferimentos hor-
riveis: suas cabecas explodem, seus corpos sdo esmagados, etc.

Equipamento

Usudrios de magia usam uma grande variedade de
equipamentos mundanos e mégicos. A seguir estio algumas
dessas ferramentas do oficio arcano.

Ferramentas e Instrumentos

Ampulheta: um objeto delicado, usado para medir o tem-
po. Um ciclo da ampulheta normalmente equivale a uma hora.
Usada por nobres para manter controle de seus compromissos
e por alquimistas. Concede +1 em testes de Oficio (alquimia).

Frasco Obra-Prima: para aqueles que podem pagar, exis-
tem versoes obra-prima de frascos ou potes para guardar os
itens alquimicos. Concedem um bénus de +1 nas jogadas de
ataque quando sao arremessados.

Kit de Herbalista: inclui uma pequena foice, bolsas, rea-
gentes para testar ervas e talvez um manual resumido de iden-
tificagio de plantas. Um personagem sem este kit sofre uma
penalidade de —4 nos testes para coletar ervas (pdgina 61). A
versao obra-prima concede um bénus de +2 nesses testes.

Kit de Mineragao: inclui uma peneira, uma lupa para
identificar pepitas, uma pequena picareta ¢ um elmo para pro-
teger a cabeca. Um personagem sem este kit sofre uma pena-
lidade de —4 nos testes para coletar minerais (pdgina 61). A
versdo obra-prima concede um b6nus de +2 nesses testes.

Varinhas: estas varinhas sdo diferentes daquelas apresenta-
das em Zormenta RPG, pois nio sao itens mégicos, apenas ferra-
mentas que facilitam a magia. Todas as varinhas da lista (exceto
a varinha comum) sio feitas de materiais raros, e concedem van-
tagens ao conjurador. Um personagem pode ter tantas varinhas
deste tipo quanto quiser, mas sé pode usar uma de cada vez.

Ferramentas e Instrumentos

ltem Preco Peso
Ampulheta 100 TO 0,5kg
Frasco obra-prima 10 TO 0,5kg
Kit de herbalista 30 TO lkg
Kit de mineragio 50 TO 2kg
Varinhas

Varinha comum 5TO 100g

Varinha de aco rubi 1.500 TO 500g

Varinha de adamante 3.000 TO lkg
1.000 TO 100g

1.000 TO 100g

Varinha costela de lich
Varinha dedo de ente

Varinha espinho de manticora 750 TO 100g
Varinha de gelo eterno 1.500 TO 100g
Varinha de madeira Tollon 300 TO 100g
Varinha de mitral 500 TO 100g

Varinha Comum: esta varinha nio tem efeito em regras,
a menos que o mestre esteja usando a regra opcional de exigir
varinhas para lancar magias arcanas (veja na pdgina 113).

Varinha de A¢o Rubi: um personagem empunhando esta
varinha deve rolar 1d4 sempre que langar uma magia. Com
um resultado 4, a CD do teste de resisténcia contra a magia
aumenta em 2 pontos.

Varinha de Adamante: magias com alcance pessoal langa-
das com o auxilio desta varinha tém sua duragio duplicada,
como se afetadas pelo talento Estender Magia.

Varinha Costela de Lich: magias que causam dano langadas
com o auxilio desta varinha causam 1 ponto de dano adicional de
energia negativa. Um personagem nao pode langar magias com o
descritor cura enquanto estiver empunhando esta varinha.

Varinha Dedo de Ente: um personagem empunhando esta
varinha deve rolar 1d4 sempre que langar uma magia. Com
um resultado 4, a magia custa 1 PM a menos para ser lancada

(minimo de 1 PM).

Varinha Espinbo de Manticora: magias que causam dano
langadas com o auxilio desta varinha causam 2 pontos de dano
adicional. Contudo, o usudrio sofre 1 ponto de dano ao langar
estas magias.

Varinha de Gelo Eterno: magias que causam dano com o des-
critor frio lancadas com o auxilio desta varinha causam 2 pontos
de dano adicional. Um personagem nio pode langar magias com
o descritor fogo enquanto estiver empunhando esta varinha.

Varinha de Madeira Tollon: um personagem empunhando
esta varinha recebe RD 1. Contudo, nio pode langar magias
com o descritor eletricidade.

Varinha de Mitral: magias que exigem jogadas de ataque
langadas com o auxilio desta varinha tém sua margem de ame-
aca de critico aumentada em 1 ponto.
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Itens Alquimicos

Todos os itens desta secio podem ser fabricados com Oficio
(alquimia). O custo das matérias-primas, o tempo de fabricacio
e a CD do teste de pericia sdo listados na tabela ao lado. Para as
regras de fabricacao de itens, consulte 7ormenta RPG, pégina 88.

Acido Concentrado: semelhante ao dcido, mas mais
poderoso. Vocé atira o frasco, fazendo um ataque de toque a
distancia (ataque oposto a teste de Reflexos). Se vocé acertar,
o alvo sofre 4d4 pontos de dano de dcido, mais metade desse
dano na rodada seguinte. Por exemplo, um alvo que sofra 13
pontos de dano ird sofrer mais 6 pontos de dano na rodada
seguinte. Se vocé errar, o alvo sofre metade do dano e nio sofre
dano na rodada seguinte.

Agua Congelante: um frasco de vidro contendo um li-
quido congelante. Vocé atira o frasco, fazendo um ataque de
toque a distAncia. Se vocé acertar, o alvo sofre 1d8 pontos de
dano de frio. Se errar, ele sofre metade desse dano.

Anabolizante: este “remédio” aumenta a For¢a do usud-
rio, mas reduz sua coordenagao. O anabolizante concede um
bonus cumulativo de +1 em Forca ¢ uma penalidade de -1
em Destreza por semana de uso. O auge do efeito acontece
na quarta semana, com +4 em For¢a e —4 em Destreza. Apds
isso, deve-se continuar tomando o anabolizante apenas para
manter a “forma”. Se parar de tomar, o usudrio voltard ao nor-
mal 2 taxa de 1 ponto por semana. Durante este periodo de
abstinéncia, ficard fatigado.

Antitoxina: um coquetel que aumenta as defesas do cor-
po. Quando usado, concede um bonus de +5 em testes de For-
titude contra venenos por uma hora.

Bolsa de Cola: esta bolsa de couro carrega uma substin-
cia altamente pegajosa. Vocé atira a bolsa, fazendo um ataque
de toque a distncia. Se acertar, o alvo fica enredado (-2 nas
jogadas de ataque, —4 em Destreza, move-se com metade do
seu deslocamento e nio pode correr ou fazer investidas) por
um minuto, ou até gastar uma agio completa para arrancar a
cola. A bolsa de cola nio funciona contra criaturas de tamanho
Enorme ou maior.

Bomba Fétida: um frasco de vidro que se quebra quando
arremessado contra uma superficie rigida, liberando uma gran-
de quantidade de gds fétido. A bomba cria uma drea de mau
cheiro de 3m de raio. Qualquer criatura dentro da drea deve
fazer um teste de Fortitude contra CD 13 ou ficard enjoada (s6
pode realizar uma a¢do padrio ou de movimento por rodada)
enquanto estiver na drea. Depois de sair da 4rea, criaturas enjo-
adas permanecem assim por mais uma rodada. O mau cheiro
dura trés rodadas, mas pode ser dissipado antes disso por um
vento forte. Para arremessar a bomba no chio, faga um ataque
a distancia contra CA 5 mais o modificador de distincia (+2
para cada 3m).

Bomba de Fumaga: um frasco de vidro que se quebra
quando arremessado contra uma superficie rigida, liberando
uma grande quantidade de fumaca escura. A bomba cria uma
drea de fumaca de 6m de raio. Dentro desta drea, criaturas a

até 1,5m de um atacante tém camuflagem, e criaturas a partir
de 3m tém camuflagem total. A fumaca dura trés rodadas, mas
pode ser dissipada antes disso por um vento forte. Para arre-
messar a bomba no chio, faga um ataque 2 distancia contra CA

5 mais o modificador de distAncia (+2 para cada 3m).

Cola: pode ser usada para colar objetos, pregar pecas ou
reparar itens. Quando usada para consertar itens, concede um
bonus de +2 no teste de Oficio (veja Tormenta RPG, pégina 89).

Elixir de Vida: este tonico analgésico pode ser usado
como uma pogio, e por isso ¢ mais valorizado que bdlsamos
restauradores. Existe em versdes menor, maior e pura, que re-

cuperam 2d6, 4d6 e 6d6 PV, respectivamente.

Esséncia de Mana: esta pogio feita de ervas raras e com-
postos alquimicos recupera esséncia gasta lancando magias.
Existe em versdes menor, maior e pura, que recuperam 1d4,

2d4 e 4d4 PM, respectivamente.

Estalinho Gury: esta variagio da granada, desenvolvida
pelo famoso alquimista Jozhen Gury, deve ser arremessada
com forca contra o chao. Gera um estouro muito alto (o tal
“estalinho”). Qualquer criatura a até 3m do estouro deve fazer
um teste de Fortitude contra CD 15. Em caso de falha, fica
surda por um minuto (veja Tormenta RPG, pégina 229, para os
efeitos de surdez). Para arremessar o estalinho no chio, faga um
ataque a distdncia contra CA 5 mais o modificador de distancia
(+2 para cada 3m).

Extrato de Gelo Eterno: versio aprimorada da dgua con-
gelante. Causa 2d8 pontos de dano de frio (metade em caso
de erro). Além disso, se vocé acertar o ataque, cristais de gelo
se formam sobre o alvo, impondo uma penalidade de -2 em
ataques ¢ CA por uma rodada.

Extrato de Monstro da Ferrugem: este frasco de vidro
contém um extrato da substincia secretada pelo monstro da
ferrugem, capaz de arruinar equipamentos metdlicos. Vocé
atira o frasco, fazendo um ataque de toque 2 distAncia. Em
caso de acerto, qualquer alvo feito de metal (armas, armaduras,
etc.) perde 1d10 pontos de RD, tornando-se muito mais que-
bradico. Quando usado contra construtos de metal (como um
golem de ferro), reduz sua RD em 1d10 pontos e causa 6d6
pontos de dano.

Fogo Fumegante: semelhante ao fogo alquimico, mas
mais poderoso. Vocé atira o frasco, fazendo um ataque de to-
que 2 distAncia. Se vocé acertar, o alvo sofre 4d6 pontos de
dano e pega fogo. Se errar, ele sofre metade desse dano e nio
pega fogo. Uma criatura em chamas sofre 1d6 pontos de dano
no fim do seu préximo turno, a menos que apague as chamas
(com uma agao completa).

Formol: liquido utilizado para embalsamar caddveres ¢
empalhar criaturas, indispensdvel para necromantes. Utilizar
um frasco ao lancar magias de criar mortos-vivos concede CA
+1 aos mortos-vivos criados.

Giz Arcano: serve para desenhar runas e simbolos arcanos
em rituais de invocagdo. Criaturas invocadas com uso do giz
tém +1 PV por nivel.



Granada de Nimb: uma versio maior e mais potente da
granada, conhecida por esse nome por sua imprevisibilidade e
risco ao usudrio. Possui um pavio que precisa ser aceso antes
do uso (uma acio de movimento). Faga um ataque 2 distan-
cia. Qualquer criatura a até 4,5m do alvo sofre 8d6 pontos de
dano. Um teste de Reflexos (CD igual ao resultado da jogada
de ataque) reduz o dano & metade. Infelizmente, sempre que o
pavio ¢ aceso, hd 10% de chance de que a granada exploda nas
mios do usudrio, antes que ele possa arremessa-la.

Granada Sénica: uma versio aprimorada dos “estalinhos”

desenvolvidos por Jozhen Gury, utilizada da mesma forma.
Qualquer criatura a até 4,5m do estouro deve fazer um teste de
Fortitude contra CD 20. Em caso de falha, fica atordoada por
1d4 rodadas. Mesmo em caso de sucesso, fica surda por 1 ro-
dada. Como criaturas surdas sofrem —4 em testes de Iniciativa,
uma granada sdnica utilizada antes do inicio de um combate
pode fornecer uma grande vantagem estratégica.

Incenso: geralmente vem em uma barra cilindrica, quei-
mada como um charuto, liberando sua fragrincia no ambien-
te. Também pode vir em po, sendo queimado em um braseiro.

&
Itens Alquimicos 3
Custo das Tempo de CD do teste de §
Item Preco Matérias-Primas Fabricacio  Oficio (alquimia) Peso 3
Acido concentrado 30 TO 10 TO 1 semana 20 0,5kg §-
Agua congelante 10 TO 3TO 1 semana 15 0,5kg -
Anabolizante 25TO 8 TO 1 semana 20 —
Antitoxina 50 TO 17 TO 1 semana 15 —
Bolsa de cola 50 TO 17 TO 1 semana 20 0,5kg
Bomba fétida 20 TO 7TO 1 semana 20 0,5kg
Bomba de fumaga 20 TO 7TO 1 semana 20 0,5kg
Cola 10 TO 3TO 1 semana 15 —
Formol 30 TO 10 TO 1 semana 20 —
Giz arcano 30 TO 10 TO 1 semana 20 —
Elixir de vida, menor 60 TO 20TO 1 semana 20 0,5kg
Elixir de vida, maior 150 TO 100 TO 3 semanas 25 0,5kg
Elixir de vida, puro 300 TO 500 TO 15 semanas 30 0,5kg
Esséncia de mana, menor 90 TO 30 TO 1 semana 20 0,5kg
Esséncia de mana, maior 200 TO 150 TO 4 semanas 25 0,5kg
Esséncia de mana, pura 500 TO 750 TO 7 semanas 30 0,5kg
Estalinho Gury 20 TO 7TO 1 semana 15 —
Extrato de gelo eterno 30 TO 10 TO 1 semana 20 0,5kg
Fogo fumegante 30 TO 10 TO 1 semana 20 0,5kg
Granada de Nimb 300 TO 100 TO 1 semana 25 0,5kg
Granada s6nica 50 TO 17 TO 1 semana 20 0,5kg
Incenso 3TO 1 TO 1 semana 15 —
Licor de feiticeiro 20 TO 7TO 1 semana 20 0,5kg
Oleo detector de veneno 10 TO 3TO 1 semana 15 —
Oleo inflaméavel 30 TO 10 TO 1 semana 15 0,5kg
Oleo de lampido obra-prima 10 TO 3TO 1 semana 15 0,5kg
Oleo da pureza 50 TO 17 TO 1 semana 15 0,5kg
P6 cegante Vanndaime 50 TO 17 TO 1 semana 20 —
Sedativo 20TO 7 TO 1 semana 20 0,5kg
Suco de mago 20 TO 7TO 1 semana 20 0,5kg
Tinta invisivel 8 TO 3TO 1 semana 15 —
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Ajuda na concentragio mistica — testes de Identificar Magia
para langar magias com armadura ou usar instrumento mdgico

recebem um boénus de +4 enquanto incenso estiver sendo quei-
mado. Uma porgio de incenso queima por uma hora.

Licor de Feiticeiro: este tonico faz com que um feiticeiro
(ou outro usudrio qualquer) sinta-se melhor ¢ mais confiante.
Durante todo o dia, o usudrio recebe +2 em Carisma, mas sofre
-2 em Inteligéncia. Se vocé nao tomar o licor no dia seguin-
te, sofre uma penalidade de —2 em Carisma e Inteligéncia por
uma semana.

Oleo Detector de Veneno: este liquido muda de cor
quando entra em contato com uma substincia venenosa, mas
permanece incolor em contato com outras substincias. Revela
qualquer veneno que nio esteja oculto por magia.

Oleo Inflamével: um frasco de vidro contendo éleo que
nao entra em combustio em contato com o ar, mas que é um
4timo combustivel. Vocé atira o frasco, fazendo um ataque de
toque 2 distAncia. Uma criatura atingida pelo dleo recebe vul-
nerabilidade a fogo (+50% de dano por efeitos de fogo) até o
fim do combate. Além disso, se o alvo sofrer pelo menos 1 pon-
to de dano de fogo, ou simplesmente entrar em contato com
qualquer chama, pegard fogo. Uma criatura em chamas sofre
1d6 pontos de dano no fim do seu préximo turno, a menos
que apague as chamas (com uma agio completa).

Oleo de Lampiao Obra-Prima: este 6leo é mais potente
e puro, fazendo com que a chama de um lampiio queime por
12 horas e ilumine até 12m.

Oleo da Pureza: este 6leo absorve todas as impurezas de
liquidos e metais. Quando usado para purificar liquidos, anula
todos os venenos e impurezas, tornando qualquer liquido to-
talmente seguro para beber. Armaduras polidas com este leo
ficam brilhantes como um espelho!

P6 Cegante Vanndaime: tornado célebre pelo extravagan-
te monge halfling Vanndaime, este p6 ¢ criado especificamente
para irritar os olhos. Vocé atira o pd, fazendo um ataque de to-
que 2 distAncia. Uma criatura atingida fica cega por 1d4 rodadas.

Sedativo: esta pogio diminui as dores do usudrio. Duran-
te todo o dia, o usudrio recebe +2 em Constitui¢io, mas sofre
—2 em Destreza. Se vocé nio tomar uma dose de sedativo no
dia seguinte, sofre uma penalidade de —2 em Constituico e
Destreza por uma semana.

Suco de Mago: este tonico faz com que um mago (ou
qualquer outro usudrio) se concentre melhor. Durante todo o
dia, o usudrio recebe +2 em Inteligéncia e —2 em Carisma. Se
vocé nio tomar o suco no dia seguinte, sofre uma penalidade
de -2 em Inteligéncia e Carisma por uma semana.

Tinta Invisivel: qualquer coisa escrita com esta tinta fi-
card invisivel dentro de uma hora. Para que o texto volte a
aparecer, deve-se passar a tinta invisivel sobre ele. Se a tinta
usada para revelar nio for exatamente do mesmo tipo, o texto
fica borrado e ilegivel. Assim, o texto original sé pode ser reve-
lado por quem possuir a exata tinta utilizada para escrever. Um
frasco ¢ suficiente para escrever e revelar uma pdgina.

Roupas e Acessoérios

Avental: um tipico avental ¢ feito de couro ou algodio,
de cor natural branca ou bege. Possui um ou mais bolsos para
guardar ferramentas que auxiliam no trabalho. Ajuda a pro-
teger o corpo de sujeira, fafscas e respingos, concedendo um
bonus de +1 em testes de Oficio; entretanto, seu peso impoe
-1 de penalidade de armadura.

Botas de Couro: tém solado duro e sdo amarradas por
tiras de couro acima do calcanhar. Otimas companheiras de
viagem, concedem +1 em testes de Fortitude para fazer marcha
forcada (Tormenta RPG, pdgina 233). Costumam combinar
com calcas ou vestidos sensuais!

Capa: uma capa ¢ feita com couro, para proteger o seu
usudrio do sol e da chuva. Pode vir com ou sem capuz. Con-
cede +1 em todos os testes para resistir a efeitos climdticos nio
madgicos (Tormenta RPG, paginas 233 e 234).

Capa FElegante: uma capa tingida de cor viva, com forro
para maior conforto. O bénus contra efeitos climdticos au-
menta para +2.

Chapéus: existem em intimeras variedades. Aqui vao al-
gumas das favoritas dos arcanos.

Barrete: um chapéu de couro rente ao crinio e 3 nuca.

Fez: este chapéu feito de tecido aveludado tem a forma
de um cilindro baixo. Pode ter um corddo ou crina saindo do
topo como enfeite.

Chapéu Cénico: geralmente feito com uma armacio de
couro sobreposta por um tecido leve. Tingido de cores vivas,
pode contar com bordados como enfeite.

Chapéu Pontudo: um chapéu conico com abas para me-
lhor proteger do sol e da chuva.

Tiara: um circulo de metal (geralmente prata ou ouro)
enfeitado com entalhes ou pedras preciosas, usado ao redor
da cabeca.

Touca: feita de pano, cobre todo o couro cabeludo. Ideal
para arcanos dorminhocos. Um pompom na ponta é opcional.

Turbante: um pano longo, amarrado em vdrias camadas na
cabega até que fique totalmente enrolado. Tipico dos qareen.

Um chapéu concede um bénus de +1 em uma pericia
baseada em Carisma 2 escolha do jogador, com aprovacio do
mestre. Por exemplo, um barrete (tipico de mercendrios) pode
ajudar em Intimidagao, enquanto que um vistoso turbante
auxilia em Atuagio.

Cinto/Bandoleira de Pogées: pode guardar até 5 frascos
capazes de armazenar itens alquimicos de até 0,5 kg. A versio
cinto ¢ usada na cintura, enquanto que a bandoleira cruza o
peito em diagonal, do ombro 4 cintura. Um item alquimico
ou uma pogio no cinto ou bandoleira pode ser sacado como
uma agio livre.

Luvas de Trabalho: feitas de couro grosso e resistente,
protegem o usudrio de materiais muito frios ou quentes,




substAncias corrosivas, etc. Concedem um bonus de +1 em
testes de Oficio, cumulativo com avental. Contudo, por li-
mitarem a destreza manual, impéem —1 de penalidade em
testes de Ladinagem.

Oculos: essencial para arcanos miopes. Embora nio haja
regras especificas para problemas de visdo, o mestre pode im-
por uma penalidade de —2 em testes de Percepgio de perso-
nagens que passaram da meia idade (7ormenta RPG, pégina
118), ou oferecer algum pequeno bénus para um jogador que
aceitar voluntariamente a penalidade. Nesses casos, os 6culos
cancelam-na, concedendo visio normal.

Organizador de Pergaminhos: uma caixa de couro que
armazena pergaminhos, geralmente pendurada no cinto. Pos-
sui separadores internos que permitem organizar até 6 perga-
minhos confortavelmente. Um pergaminho no organizador
pode ser sacado como uma agio livre. Nao é impermedvel.

Robe/Manto: um tecido que cobre todo o corpo, geral-
mente amarrado na cintura. Possui indmeras variacoes, mas a
maior parte tem mangas compridas e uma espécie de saia. Eo
tipico visual de “mago”, e concede +2 em testes de Diploma-
cia em situagoes em que magos sio bem vistos (na Academia
Arcana, em Wynlla, etc.). Da mesma forma, concede +2 em
testes de Enganacio para alguém que esteja tentando se fazer
passar por um mago!

Roupas e Acessorios

ltem Preco
Avental 1TO
Botas de couro 8TO
Capa 1TO
Capa elegante 30 TO
Chapéus
Barrete 2TO
Fez 5TO
Chapéu conico 12TO
Chapéu pontudo 15 TO
Tiara 20 TO
Touca 2TO
Turbante 8TO
Cinto/bandoleira de pogoes 20 TO
Luvas de trabalho 5TO
Oculos 100 TO
Organizador de pergaminhos 25TO
Robe/manto 10 TO

Peso
lkg
lkg
lkg

1,5kg

capa elegante

organizador
de pergaminhos

botas

“Nesta estagio, a tendéncia do misticismo mescla o tradicional ao inusitado, com um toque de pseudo-historicismo e pitadas

de goticismo avulso.”

— Sconzius Reminus, alfaiate da alta nobreza do Reinado
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O Laboratério Arcano

Nenhum pesquisador pode trabalhar sem um bom labo-
ratério. O laboratério arcano é composto de uma biblioteca
e/ou uma bancada de alquimia. Uma biblioteca ¢ necessdria
para pesquisar magias arcanas, e fornece um bonus em testes da
bancada de alquimia para sintetizar produtos. Uma bancada de
alquimia é necessdria para sintetizar produtos, e fornece bonus
em testes da biblioteca para pesquisar magias arcanas.

Estas bibliotecas e bancadas estdo divididas em catego-
rias que descrevem a quantidade e qualidade de seus recursos.
Bibliotecas contém estantes, grimdrios e demais livros, tintas,
penas e outros materiais para a pesquisa e pratica da magia.
Bancadas de alquimia contém frascos, pipetas, um pildo, ba-
l6es, condensadores, funis, balancas e demais acessérios.

Os pregos nio consideram o custo do terreno, apenas dos
apetrechos em si. Em caso de avanco de categoria, o arcano
deve pagar apenas a diferenca do valor de uma categoria para
a outra. Bibliotecas e bancadas possuem um custo de manu-
tengdo, que deve ser pago mensalmente. Caso o custo nio seja
pago, a biblioteca ou bancada deixa de conferir seus beneficios.

Pesquisando Magias

Um arcano pode aumentar seu conhecimento de magias
através de pesquisa, aprendendo novas técnicas para seu arsenal.
Isso exige uma biblioteca arcana de categoria adequada, tempo
para pesquisar e recursos para gastar com materiais de pesquisa.
O mestre deve aprovar qualquer magia a ser aprendida.

Para pesquisar uma magia, o arcano gasta 0s recursos e
tempo listados na caixa a seguir ¢ faz um teste de Identificar
Magia contra a CD adequada. Caso tenha sucesso, aprende a
magia em questdo. Em caso de falha, deve comecar de novo,
gastando mais uma vez o tempo e materiais.

\‘:5.\'«_1_&'\
—

Causto: 500 TO X nivel da magia
Tempo: 2 semanas X nivel da magia

CD: 10 + (5 X nivel da magia)

Assim, por exemplo, um arcano que deseja pesquisar /-
mina afiada (uma magia de 3° nivel) deve dispor de uma bi-
blioteca de 42 categoria. Com a biblioteca, ele gasta 6 semanas
(2 semanas multiplicadas por 3) ¢ 1.500 TO (500 TO multi-
plicados por 3). Entdo faz um teste de Identificar Magia contra
CD 25 (10 + o nivel da magia multiplicado por 5). Em caso de
sucesso, aprende ldmina afiada.

Por fim, existem alguns modificadores para o teste de

Identificar Magia.

Condicao Modificador
Ajuda de um mestre +4
Ajuda de um aprendiz +1
Bancada de alquimia +la+4

Falha anterior +1 cumulativo

Ajuda de um Mestre: este ndo precisa ser necessariamente
0 seu mestre (se é que vocé tem ou teve umy), apenas um arcano
com trés ou mais niveis de classe acima de vocé.

Ajuda de um Aprendiz: se vocé jé possui um aprendiz
(pelo talento Lideranca ou outra habilidade), ele pode ajudé-lo
nas tarefas mais simples e tediosas da pesquisa.

Bancada de Alquimia: (til para realizar testes e experimen-
tar com componentes. Seu bénus depende de sua categoria.

Falha Anterior: caso vocé falhe no teste de Identificar
Magia, pode continuar pesquisando, com um modificador de
+1 cumulativo até que vocé seja bem-sucedido.

Biblioteca Arcana

Categoria Pode pesquisar magias... Bénus Valor de Compra Manutencédo
52 de até 20 nivel — 1.000 TO —

4a de até 4° nivel +1 em testes de Oficio (alquimia) 4.000 TO 30 TO

32 de até 6° nivel +2 em testes de Oficio (alquimia) 9.000 TO 60 TO

2a de até 8° nivel +3 em testes de Oficio (alquimia) 16.000 TO 150 TO
12 de até 9° nivel +4 em testes de Oficio (alquimia) 25.000 TO 300 TO
Bancada de Alquimia

Categoria Pode sintetizar... Bdnus Valor de Compra Manutencao
52 itens de até 20 TO* — 200 TO —

42 itens de até 50 TO* +1 em testes de pesquisa de magias 500 TO 30TO

32 itens de até 200 TO* +2 em testes de pesquisa de magias 1.000 TO 60 TO

2a itens de até 500 TO* +3 em testes de pesquisa de magias 2.000 TO 150 TO
12 qualquer item +4 em testes de pesquisa de magias 5.000 TO 300 TO

*Preco de venda, nio de fabricagdo.
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Coletando Materiais

Vocé mesmo pode coletar os materiais usados na fabri-
cagao de pogoes, elixires, dleos e outros produtos alquimicos.
Vocé pode usar Oficio (boticdrio) — representando a coleta de
ervas — ou Oficio (mineragio) — representando a coleta de
minérios. Em termos de regras, ervas e minérios tém a mes-
ma fungio, e ambos podem ser usados para fabricar qualquer
item alquimico. Elfos recebem +2 em testes para coletar ervas,
e andes recebem +2 em testes para coletar minérios.

Coletar materiais exige um dia de trabalho (que envolve
prospecgio, extragio ¢ filtragem) e um teste da pericia adequa-
da. A CD varia de acordo com o ambiente.

Ambiente CD Boticario CD Mineracdao
Aquitico 25 30
Area de Tormenta 40 40
Colina 20 15
Deserto 30 25
Floresta 15 20
Montanha 25 15
Pantano 15 25
Planicie 20 20
Savana 20 25
Selva 15 25
Subterraneo 25 15
Tundra 25 20

Em caso de sucesso, o coletor obtém 1 TO em materiais
por ponto pelo qual o resultado do teste excedeu a CD. Por
exemplo, um arcano coleta ervas em uma planicie, e obtém um
resultado 30 em seu teste de Oficio (boticdrio). Ele coleta 10 TO
em materiais para itens alquimicos. Vocé também pode vender
a matéria-prima coletada, cobrando o mesmo valor que coletou.

Itens Magicos

Amuleto do Conhecimento Arcano

Este amuleto de prata, gravado com o brasiao da Acade-
mia Arcana, pode ser usado como prendedor de capa ou como
broche. E oferecido como premiagio para alunos aprovados no
Teste do Vento (veja no Capitulo 4). Uma vez por dia, oferece
a0 usudrio um boénus de +10 em um teste de Conhecimento
(arcano). No entanto, o amuleto nao funciona no territério da
Academia — impedindo que seja usado em exames e provas.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, Foco em Pericia
(Conhecimento [arcano)), detectar magia; Preo 2.000 TO.

Anel da Contramagica

Este anel feito de aco polido com uma pérola incrustada
armazena uma magia arcana. Quando o usudrio do anel da con-
tramdgica ¢ alvo da mesma magia que estd armazenada, pode

anular a magia lancada contra ele automaticamente. A magia
armazenada no anel ¢ entdo “gasta’. Armazenar uma magia no
anel exige o tempo de execugio normal da magia escolhida.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, dissipar magia; Pre-

¢o0 4.000 TO.

Anel da Graca das Aguas

Este anel de prata exibe uma turmalina incrustada; na
prépria gema estd gravado o brasio da Academia Arcana. E
oferecido como premiagio para alunos aprovados no Teste
da Agua (veja no Capitulo 4). Fornece um bonus de +1 em
CA ¢, uma vez por dia, oferece um bénus de +5 em um teste
de Conhecimento (natureza). O bonus em CA funciona em
qualquer lugar, mas o bonus em Conhecimento (natureza) nio
pode ser usado no territério da Academia.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, escudo arcano, Foco
em Pericia (Conhecimento [natureza]); Preco 2.500 TO.

Barraca Segura de Aleph

Esta barraca mdgica foi criada pelo famoso Aleph Olhos
Vermelhos, para ajudd-lo em suas andangas por Arton. E o ob-
jeto de desejo de todos os arcanos que nao gostam de acampar
nos ermos — ou seja, quase todos. Trata-se de uma barraca de
tecido simples, com capacidade para duas criaturas Médias. A
barraca segura de Aleph protege seus ocupantes de todas as in-
tempéries climdticas, até mesmo em casos extremos (tempesta-
des, inundagées, terremotos, avalanches, erupgoes vulcanicas,
etc.), mantendo-os em condi¢des confortdveis de temperatura
e umidade. Além disso, quando uma criatura se aproxima a
menos de 9m da barraca com intengio de ferir seus ocupantes,
eles acordam imediatamente, cientes da situagao perigosa. To-
dos os efeitos da barraca s6 funcionam se ela estiver fechada.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, pequeno refiigio;

Prego 7.500 TO.

Bastao do Favor de Wynna

Este bastao de metal ¢ pintado com faixas de cores exdticas
e possui duas pedras preciosas, um rubi e uma ametista, em cada
extremidade. E oferecido como premiagio para alunos aprovados
no Teste do Fogo (veja no Capitulo 4) e, portanto, serve como
comprovacio de que o usudrio formou-se na Academia Arcana.
Funciona exatamente como um bastio metamdgico (Tormenta
RPG, pdgina 258), mas o talento que proporciona ¢ determi-
nado aleatoriamente ao nascer do sol. Role 1d10:

1-2) Aumentar Magia.
3-4) Estender Magia.
5-6) Magia Silenciosa.
7-8) Potencializar Magia.
9-10) Maximizar Magja.

Aura poderosa; Criar Itens Maravilhosos, Aumentar Ma-
gia, Estender Magia, Magia Silenciosa, Potencializar Magia e
Maximizar Magia; Preco 9.000 TO.
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Bordao da Defesa

Este bordio +2 é feito de ago com empunhaduras de cobre.
E a marca dos arcanos lutadores, muito valorizado por aqueles
que passam mais tempo em masmorras do que em laboratdrios,
e concede CA +2 ao usudrio.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, arma
mdgica, escudo arcano; Preco 16.000 TO.

Bordao da Evocacdao

Este bordio +3 ¢ feito de ferro escuro. Enquanto um con-
jurador arcano estiver empunhando o borddo da evocagio, to-
das as suas magias que causam dano tém seu dano aumentado
em +1 dado do mesmo tipo.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, Poten-
cializar Magia, misseis mdgicos maior; Prego 38.000 TO.

Bordao da Invocacao

Este borddo +1 é feito de vidro, e entalhado com desenhos
de intimeras criaturas em toda a sua superficie. Enquanto um
conjurador arcano estiver empunhando o borddo da invocagio,
todas as criaturas invocadas por ele recebem redugao de dano
1 por nivel da magia que as invocou. Por exemplo, o monstro
invocado por invocar monstro IV recebe RD 4.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, Poten-
cializar Invocagao, pele de pedra; Prego 25.000 TO.

Bordao das Maldicoes

Este borddo +1 ¢ feito de madeira Tollon retorcida, e tem
aparéncia sinistra e perturbadora. Apesar do material e da qua-
lidade de sua manufatura, muitas vezes tem aspecto primitivo,
com adornos rasticos (ossos de animais, ervas fedorentas, etc.).
O bordao das maldicées fornece um boénus de +5 em testes de
Identificar Magia para as maldi¢coes de um bruxo.

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, rogar mal-
digio; Preco 2.500 TO.

Bordao do Geomante

Este bordio +1 ¢ feito de pedra, mas pesa o mesmo que
um borddo normal. Sua aparéncia abrutalhada combina com
os geomantes (veja no Capitulo 1). O bordio do geomante
concede um bonus de +1 em ataques, dano, CA e testes de
resisténcia ao servo elemental de um geomante. Além disso, o
usudrio recebe redugao de dano 2. Esta redugio de dano é apli-
cada & metade do dano que um geomante recebe do seu servo.

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, especiali-
zagdo geomante; Preco 10.000 TO.

Bordao do Tempo

Este bordio +4 ¢ feito de madeira e tem aparéncia simples
e comum, mas possui grande poder. Uma vez por dia, o usu-
drio do borddio do tempo pode gastar uma agio completa para
conceder o poder do tempo a seus aliados. 1d6 aliados a até 9m

podem usar uma a¢do padrao no turno do usudrio, além de ter

suas a¢oes normais durante a rodada.

Aura poderosa; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, Magia
Duradoura, parar o tempo; Preco 150.000 TO.

Chave de Wynna

Esta pequena e delicada chave dourada traz a efigie da
Deusa da Magia. Ela permite, uma vez por dia, lancar portal
para o saber (veja no Capitulo 3).

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, portal para o saber,
o conjurador precisa ter visitado pelo menos uma vez a Acade-
mia Arcana; Preco 900 TO.

Colar das Bolas de Fogo

Este colar de ouro possui cinco pequenos rubis incrus-
tados. Uma vez por dia, com uma a¢io padrio, o usudrio do
colar das bolas de fogo pode invocar uma bola de fogo (CD para
resistir 17). Além disso, o usudrio recebe resisténcia a fogo 10.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, bola de fogo, resis-
téncia a energia; Prego 12.000 TO.

Criatura em Miniatura

Estes fabulosos construtos mdgicos sio versoes em minia-
tura de criaturas reais, cabendo na palma da mio de uma cria-
tura Média. Existem miniaturas de gnolls, dguias, ogros e até
dragoes — a variedade ¢ quase infinita. Os materiais e a manu-
fatura dependem do poder da criatura representada. Gnolls cos-
tumam ser feitos de madeira ou argila, dguias sdo feitas de prata
ou marfim, dragées sio feitos de ouro e joias. Uma vez por dia,
como uma agao padrio, o usudrio de uma criatura em miniatu-
ra pode arremessd-la ao chio e falar uma palavra de comando,
fazendo com que o item torne-se uma versio tipica da criatura
representada. A criatura entdo ird lutar em nome do usudrio,
ou cumprir qualquer tarefa a seu alcance (um grifo pode ser
montado, um gigante pode erguer objetos pesados, etc.). Se for
usada em combate, uma criatura em miniatura permanece ativa
até o final do encontro, ou até ser reduzida a 0 PV. Fora de com-
bate, a criatura em miniatura fica ativa por até 4 horas.

Aura varidvel (veja abaixo); Criar Itens Maravilhosos, enco-
Lher item e veja abaixo; Preco varidvel (veja abaixo).

ND da Pré-requisito

criatura Aura adicional Preco

2 ou menos Ténue Invocar monstro [ 2.000 TO
3a8 Ténue  Invocar monstro III ~ 12.000 TO
9al4 Moderada  Invocar monstro V- 35.000 TO
15a19 Poderosa  Invocar monstro VII ~ 70.000 TO
20 ou mais Poderosa  Invocar monstro IX  120.000 TO

Manto dos Dao

Este belo manto de tecido azul escuro (para alunos do
sexo masculino) ou vermelho escuro (para o sexo feminino)



tem simbolos da Academia Arcana e de Wynna bordados alter-
nadamente na gola e nas bainhas. E oferecido como premiagio
para alunos aprovados no Teste da Terra (veja no Capitulo 4).
Fornece um bdnus de +2 em todos os testes de resisténcia e um
bonus adicional de +2 em testes de Vontade para langar magias
em condigbes precdrias (em movimento, ao sofrer dano, etc.).
Um presente dos dao (outro nome dos génios da terra) aos
alunos mais bravos e dedicados, este item funciona dentro do
territério da Academia — ao contrdrio do amuleto do conbeci-
mento arcano e do anel da graca das dguas. Assim, seu bdnus em
testes de resisténcia pode ser usado para os testes de frustracao
dos alunos (veja no Capitulo 4).

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, resisténcia. Preco

4.500 TO.

Manto da Difusao

Este manto rosado com forro pirpura cria imagens estdti-
cas semitransparentes de seu usudrio quando este se movimen-
ta. O usudrio do manto da difusio fica permanentemente sob
o efeito da magia nublar (20% de falha em todos os ataques
contra ele). O usudrio pode ativar e desativar este efeito a qual-
quer momento, como uma agio livre.

Aura ténue; Criar Itens Maravilhosos, nublar. Preco

24.000 TO.

Monéculo da Aguia

Este monéculo com armagio de ouro e uma lente fina se
encaixa magicamente sobre o olho de qualquer criatura Gran-
de ou menor. O mondculo da dguia concede visao perfeita e a
capacidade de enxergar detalhes normalmente imperceptiveis a
olho nu. O usudrio recebe um bdnus de +5 em testes de Per-
cepgao e a habilidade de classe encontrar armadilhas.

Aura moderada; Criar Itens Maravilhosos, visdo da verda-
de; Preco 12.500 TO.

Robe das Estrelas

Diz-se que este robe totalmente escuro por fora e por
dentro foi um presente de Tenebra para alguns de seus servos
arcanos. O robe das estrelas revela seu poder apenas durante a
noite ou em ambientes muito escuros. Nessas condicoes, lindas
estrelas brilham sobre o fundo escuro do robe. O usudrio rece-
be um bonus de +2 em todas as habilidades, visio no escuro e
—4 de penalidade em testes de Furtividade.

Aura moderada; Criar Itens Maravilhosos, criador deve ser

devoto de Tenebra; Preco 29.000 TO.

Novos Poderes Especiais de Armas

Dolorosa: cada ataque bem-sucedido com uma arma do-
lorosa causa dano igual a0 modificador de For¢a do usudrio em
todas as criaturas a até 3m (incluindo o préprio usudrio). O
alvo do ataque recebe este dano em adigio ao dano normal da
arma. Apenas armas de ataque corpo-a-corpo podem receber
este encantamento.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, fogue
macabro; Preco +2 de bénus.

Drenante: cada ataque bem-sucedido com a arma causa
1 ponto de dano adicional, e o usudrio da arma recupera 1 PV
ou 1 PM (a sua escolha).

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, dre-
nar tempordrio; Preco +1 de bonus.

Impaciente: uma arma impaciente pode ser sacada como
uma agao livre. Caso o usudrio possua o talento Saque Répi-
do, a arma concede um bonus de +4 em Iniciativa. Se a arma
for sacada e usada para atacar na mesma rodada, concede +2
de bonus em ataque. Caso o usudrio seja desarmado, a arma
“pula” de volta para sua miao na rodada seguinte, a menos que
seja segura ou presa de alguma forma.

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, velocidade;
Preco +2 de bonus.

Primitiva: apenas porretes, adagas, langas e machadinhas
feitas de materiais rusticos (pedra, osso, madeira...) podem ser
primitivas. Uma arma primitiva causa +4 de dano, e concede
um bénus de +10 para quebrar armas e objetos refinados (fei-
tos de metal, obra-prima, etc.) com a manobra separar.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, forga
do touro; Preco +2 de bonus.

Novos Poderes
Especiais de Armaduras e Escudos

Célebre: uma armadura ou escudo célebre muda de apa-
réncia ao adquirir um novo usudrio, mostrando seu brasio ou
simbolo pessoal. Caso o usudrio nio possua um brasio ou sim-
bolo, o item cria um automaticamente, adequando-se 3 sua
personalidade ¢ glorificando-o (mostra um ledo caso o usudrio
seja um guerreiro, um corvo caso seja um ladino, etc.). Um
item célebre concede um bonus de +2 em Carisma a seu usud-
rio. Além disso, o usudrio ganha um bénus de +1 em jogadas
de ataque e CA sempre que estiver lutando contra um inimigo
que o conhega (pessoalmente ou por fama). Caso um inimigo
venha cacar o usudrio por sua fama ou feitos (por vinganga, por
justica...), estes bonus dobram — +2 em ataques e CA.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, es-
plendor da dguia; Prego +2 de bonus.

Perseveranga: uma armadura da perseveranga recompensa
seu usudrio por tentar vdrias vezes a mesma agio, até que seja
bem-sucedido. Sempre que o usudrio falhar em qualquer teste
(de ataque, habilidade, pericia ou resisténcia), pode declarar
que estd ativando o poder da armadura. Se tentar o mesmo
teste (um ataque com a mesma arma contra o mesmo alvo,
um teste da mesma pericia para a mesma tarefa...) na rodada
seguinte, recebe um bonus de +1. Em caso de uma nova falha,
o0 usudrio pode tentar mais uma vez na rodada seguinte, rece-
bendo um bénus de +2, entdo +3, +4 e +5 (0o mdximo). Se o
usudrio for bem-sucedido no teste ou fizer qualquer outra agao
voluntdria, o efeito é quebrado, e o bonus desaparece. Assim,
o0 usudrio nao pode atacar qualquer outro alvo, usar qualquer
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outra arma, testar qualquer outra pericia, etc., ou perderd seu

bonus cumulativo. Caso o usudrio esteja usando o poder da ar-
madura para um teste de resisténcia, deve deixar de fazer qual-
quer agdo que exija uma rolagem, concentrando-se apenas nos
testes de resisténcia, para nao perder o bonus cumulativo. Este
encantamento ¢ muito apreciado por pesquisadores e outros
que dedicam-se a longas tarefas extenuantes.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mégicas, hero-
ismo; Preco +2 de bonus.

Portal: uma armadura ou escudo do portal “absorve” um
ataque corpo-a-corpo ou i distincia por rodada, através de
um pequeno portal dimensional. Entdo abre outro mindscu-
lo portal, redirecionando o ataque a um inimigo adjacente ao
usudrio. Caso a jogada de ataque inicial seja suficiente para
acertar o novo alvo, ele sofre 0 dano normal do ataque. Apenas
o primeiro ataque que o usudrio sofre a cada rodada ¢ afetado.

Aura poderosa; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, piscar,
porta dimensional; Preco +5 de bonus.

Tufao: uma armadura do rufiio estd sempre envolta em
rajadas de vento. Concede um bénus de +2 em CA contra to-
dos os ataques a distAncia e de +4 em testes de Atletismo para
saltar. Além disso, o usudrio fica permanentemente sob efeito
de queda suave.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, lufa-
da de vento, queda suave; Preco +2 de bonus.

Novo Artefato:
Chapéu da Conjuracao Imprevisivel

Este chapéu pontudo verde pertencia a um jovem mago
vindo de outro mundo. Infelizmente, o rapaz foi devorado por
otyughs pouco tempo depois de chegar a Arton, e desde entio
seu cadtico chapéu mdgico passa de usudrio a usudrio, aumen-
tando seu poder e metendo-os em encrencas. O chapéu da con-
Juragdo imprevisivel possui dois efeitos. Sempre que o usudrio
langar uma magia arcana, pode tirar o chapéu ¢ enfiar a mio
em seu interior (um espaco dimensional maior por dentro do
que por fora), como uma agio de movimento. Se fizer isso, sua
magia fica automaticamente sob efeito do talento Maximizar
Magia. Contudo, hd 50% de chance de que o usudrio nio con-
siga langar a magia que desejava, mas outra magia aleatéria de
mesmo nivel, que ele conheca e/ou que esteja preparada.

O segundo poder do chapéu ¢ ainda mais arriscado. O
usudrio pode optar por nio usar uma de suas magias, mas tirar
o chapéu ¢ enfiar a mao em seu interior (uma agio de movi-
mento) enquanto recita uma rima de sua prépria autoria (uma
agio padrio), solicitando uma magia arcana qualquer (incluin-
do uma magia que o usudrio nao conheca ou de um nivel que
ele nio possa langar). O usudrio faz um teste de Atuagio contra
CD 20 + 2 X o nivel da magia que deseja lancar. Com uma
falha no teste de Atuacio, nada acontece. Se o usudrio for bem-
-sucedido, hd 50% de chance de que o chapéu cumpra seu de-
s¢jo, lancando a magia pretendida. Contudo, também hd 50%
de chance de que o chapéu distor¢a as palavras do usudrio,

“interpretando” a rima de forma errada e lancando uma ma-
gia ou efeito inutil, perigoso ou constrangedor. Por exemplo,
o usudrio solicita a magia nuvem incendidria. Ele entao recita:
“Monstros ndo faltam, eu tenho bastante/ Vamos queimé-los,
nuvem fumegante!”. Com um sucesso no teste de Atuagio, o
jogador testa sua sorte. Hd 50% de chance de que o chapéu
lance nuvem incendidria, mas também ha 50% de chance de
que ele lance névoa e maos flamejantes. Ou, pior ainda, de que
aparecam monstros na casa do usudrio (jd4 que ele “tem bastan-
te”) e que as nuvens do céu comecem a despejar fumaga preta
sobre todos. A parte de queimar os monstros? Bem, imagine
que hd monstros na casa do usudrio, e que ele esqueceu uma
chaleira no fogo...

Aura avassaladora.

Criando ltens Magicos

O médulo bésico de Tormenta RPG nio traz regras para
a criagdo de itens mdgicos, pois este ¢ o trabalho de artifices
que passam suas vidas em oficinas, ndo de herdis aventureiros.
Entretanto, pode ser que um jogador queira criar seus préprios
itens mdgicos. Nesse caso, os talentos a seguir podem ser usados
— com a permissdo do mestre, ¢ claro.

Para criar um item mdgico, vocé deve possuir o talento
correspondente ao tipo de item. Também deve cumprir outros
pré-requisitos — veja a descri¢io de cada talento. Caso vocé
cumpra todos os pré-requisitos do item, pode crid-lo. Isso exi-
ge uma semana por 1.000 TO de preco do item, e matérias-
-primas no valor de metade do preco do item. Por exemplo,
criar um colar das bolas de fogo — um item de 12.000 TO
— exige 12 semanas de trabalho e o gasto de 6.000 TO em
matérias-primas. Além disso, a criacio de um item mdgico
consome um pouco da esséncia vital de seu criador. O criador
de um item mdgico deve pagar uma quantidade de XP igual a
1/25 do preco do item. Portanto, a criagio do colar das bolas
de fogo custa 480 XP. Eis por que muitos conjuradores hesitam
em criar itens mdgicos.

Itens mdgicos sem pré-requisitos nao podem ser criados.
Os segredos de sua criagdo se perderam no tempo, ou sdo itens
que surgem apenas espontaneamente.

Também ¢ possivel consertar itens mdgicos. Para consertar
um item mdgico vocé deve ter todos os pré-requisitos neces-
sdrios para crid-lo, e gastar metade do tempo, TO e XP que
gastaria para crid-lo.

A seguir estao os talentos de criagio de itens mdgicos.

Criar Armas e

Armaduras Magicas (Magia)
Vocé pode criar armas, armaduras e escudos mdgicos.
Pré-requisito: capacidade de langar magias de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode criar armas, armaduras e escudos
mdgicos. O pré-requisito para criar esses itens ¢ a capacida-
de de langar magias de determinado nivel, de acordo com o



bonus total (bonus numérico + bonus por poderes especiais)

do item: magias de 5° nivel para itens com bonus de até +2,
magias de 6° nivel para itens com boénus de até +4, magias
de 7° nivel para itens com bonus de até +6, magias de 8°
nivel para itens com bénus de até +8 ¢ magias de 9° nivel
para itens com bonus de até +10. Alguns poderes especiais
possuem pré-requisitos adicionais, conforme sua descrigao.
O preco desses itens depende de seu bénus total (veja em
Tormenta RPG, paginas 242 e 247).

Criar Cajados (Magia)

Vocé pode criar cajados que vocé ou outro conjurador
pode usar para langar vdrias magias vérias vezes.

Pré-requisito: capacidade de lancar magias de 7° nivel.

Beneficio: vocé pode criar cajados. O pré-requisito para
criar um cajado é conhecer todas as magias que ele ird conter.
O prego de um cajado é dado em sua descricio.

Veja mais sobre cajados em Tormenta RPG, pigina 255.

Criar Itens Maravilhosos (Magia)

Vocé pode criar acessérios mégicos, como amuletos, anéis,
braceletes, capas, etc.

Pré-requisito: capacidade de lancar magias de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode criar acessérios. O pré-requisito
para criar um acessério é dado em sua descrigao. Por exemplo,
para criar um amuleto do conhecimento arcano (veja a pdgina
61), vocé deve possuir Foco em Pericia (Conhecimento [ar-
cano]) e conhecer detectar magia. O preco de um acessério é
dado em sua descricao.

Criar Varinhas (Magia)

Vocé pode criar varinhas que vocé ou outro conjurador
pode usar para lancar uma magia vdrias vezes.

Pré-requisito: capacidade de lancar magias de 3° nivel.

Beneficio: vocé pode criar varinhas. O pré-requisito para
criar uma varinha é conhecer a magia que ela ird conter (vari-
nhas podem conter magias de até 5° nivel). O prego de uma
varinha ¢ igual ao nivel minimo que um conjurador precisa ter
para langar a magia contida nela X 750 TO. Se a magia tiver
um componente material ou um custo em XPB, vocé deve pagar
esses custos para criar a varinha.

Veja mais sobre varinhas em Zormenta RPG, pigina 254.

Escrever Pergaminhos (Magia)

Vocé pode criar pergaminhos que vocé ou outro conjura-
dor podem usar para lan¢ar uma magia uma vez.

Pré-requisito: capacidade de langar magias de 1° nivel.

Beneficio: vocé pode criar pergaminhos. O pré-requisito
para criar um pergaminho é conhecer a magia que ele ird con-
ter (pergaminhos podem conter qualquer magia). O preco de
um pergaminho ¢ igual ao nivel minimo que um conjurador
precisa ter para lancar a magia contida nele x 25 TO. Se a
magia tiver um componente material ou um custo em XP, vocé
deve pagar esses custos para criar o pergaminho.

Veja mais sobre pergaminhos em Tormenta RPG, pégina 251.

Preparar Po¢oes (Magia)
Vocé pode criar pogdes que vocé ou outro personagem
podem beber para receber o efeito de uma magia.

Pré-requisito: capacidade de langar magias de 2° nivel.

Beneficio: vocé pode criar pogoes. O pré-requisito para
criar uma pogio ¢ conhecer a magia que ela ird conter (pogoes
podem conter magias de até 3° nivel que tenham uma ou mais
criaturas como alvo). O preco de uma pogio ¢ igual ao nivel mi-
nimo que um conjurador precisa ter para langar a magia contida
nela X 50 TO. Se a magia tiver um componente material ou um
custo em XD, vocé deve pagar esses custos para criar a pogio.

Veja as mais sobre pogoes em Tormenta RPG, pégina 250.

Criando Pergaminhos, Pocoes e Varinhas

Pergaminhos Pocoes Varinhas

Nivel da Magia Custo XP Custo XP Custo XP
@ 12,5 TO 1 XP 25TO 2 XP 375 TO 30 XP
20 37,5TO 3 XP 75TO 6 XP 1.125TO 90 XP
3 62,5 TO 5 XP 125 TO 10 XP 1.875TO 150 XP
4o 87,5 TO 7 XP — — 2.625TO 210 XP
2 112,5TO 9 XP — — 3.375TO 270 XP
6° 137,5TO 11 XP — — — —
7° 162,5TO 13 XP — — — —
8o 187,5TO 15 XP — — — —
9@ 212,5TO 17 XP — —

Os custos desta tabela substituem os custos descritos em Zormenta RPG.
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Embora muitos sejam capazes de langar as magias mais
biésicas, os verdadeiros estudiosos sabem que a variedade da
magia arcana é inesgotdvel. Um conjurador dedicado con-
ta com um arsenal para qualquer situacio, e é imprevisivel
para seus inimigos. Estes sdo os segredos das mais impor-
tantes guildas e escolas, os poderes dominados pelas mais
raras linhagens. As artes arcanas de Arton.

As magias descritas a seguir utilizam as mesmas regras vis-
tas em Tormenta RPG.

Abraco Gélido

Nivel: arcana 2 (frio); Tempo de Execucio: acio padrio;
Alcance: pessoal; Alvo: 1 criatura que esteja agarrando o con-
jurador; Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial (veja o texto).

Esta magia s6 pode ser lancada se o conjurador estiver
sendo agarrado por uma criatura. Nestas condicoes, ele pode
langar abrago gélido sem um teste de Vontade. O corpo do
conjurador fica subitamente muito gelado, e uma onda de frio
intenso passa através dele para quem o estiver agarrando. O
oponente sofre 4d8 pontos de dano de frio e deve realizar um
teste de Fortitude. Se falhar, ficard atordoado por uma rodada
e enredado por um minuto.

Abraco Gélido Maior

Nivel: arcana 6 (frio).

s et lany
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Como abrago gélido, mas o oponente sofre 8d8 pontos de
dano de frio e, se falhar no teste de Fortitude, ficard coberto
por uma camada de gelo (com o mesmo efeito da magia carne
para pedra). Uma criatura bem-sucedida no teste de Fortitude
fica enredada por um minuto.

Alarme Maior

Nivel: arcana 4 (abjuracio); Tempo de Execugio: 1 mi-
nuto; Alcance: 9m; Area: emanacio de 90m de raio centrada
em um ponto no espaco; Duragio: 1 dia; Teste de Resisténcia:
especial (veja o texto).

Como alarme (Tormenta RPG, pagina 150), mas o primei-
ro intruso na 4rea ¢ afetado pela magia /uz, centrada em seus
pés (duragio de uma hora) e deve ser bem-sucedido em um
teste de Vontade ou ficard paralisado por trés rodadas. Final-
mente, caso o primeiro intruso consiga fugir, o arcano e seus
aliados recebem um bonus de +10 em testes de Sobrevivéncia
para rastred-lo. Este efeito tem duragio de um dia.

Animar Corrente

Nivel: arcana 3 (transmutagio); Tempo de Execucao:
agdo padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1 corrente de até 15m; Du-
ragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé pode animar uma corrente para que ela combata seus
inimigos. Vocé pode dar ordens para a corrente telepaticamen-
te, como uma acdo de movimento. A corrente pode realizar
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as agdes a seguir (apenas uma agio por

turno).
* Mover-se com deslocamento de 9m.

* Atacar um oponente a até¢ 3m com
o bonus base de ataque do conjurador
+4. Este ataque causa 1d6 pontos de
dano (corrente normal) ou 2d4 pontos
de dano (corrente com cravos), mais o
modificador de Int ou Car do conjura-
dor, mais metade do seu nivel.

* Enroscar-se em uma criatura Gran-
de ou menor a até 3m. O alvo faz um teste
de Reflexos (CD pela magia). Em caso de
falha, fica enredado. O alvo pode se sol-
tar gastando uma agio completa e sendo
bem-sucedido em um teste de Acrobacia
(CD 22) ou For¢a (CD 27). A corrente
tem CA 15, 10 pontos de vida e resistén-
cia a dano 10.

Aprimorar Familiar

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: seu familiar; Duragio: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia torna seu familiar um
exemplar miraculoso de sua espécie. Seu
familiar recebe +2 em jogadas de ataque
e dano, testes de resisténcia e pericias.

Ardil do Conjurador

Nivel: arcana 4 (abjuracio, esséncia);
Tempo de Execugao: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Ardil do conjurador cria uma arma-
dilha mdgica que permanece latente até
que o alvo lance uma magia. Quando isso
ocorrer, o alvo sofre 1d4 pontos de dano
de esséncia por nivel da magia lancada, e
deve fazer um teste de Vontade contra CD
10 + dano sofrido + nivel da magia, ou a
magia serd perdida. Ativar itens mdgicos
ou beber pogoes nio ativa o ardil.

Ardil do Guerreiro

Nivel: arcana 4 (abjuracio, esséncia);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocg; Duragao: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Ardil do guerreiro cria um campo de

protecio telecinético ao redor do conju-
rador. O primeiro ataque em corpo-a-

-corpo que o conjurador sofrer ¢ anulado
e revertido contra o atacante, em forma
de energia arcana pura (dano de essén-
cia). O atacante sofre automaticamente
o dano de seu ataque.

Arma de Energia

Nivel: arcana 3 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 arma; Duragdo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede o poder especial
energia brilhante (Tormenta RPG, pdgina
243) a arma afetada. Armas de energia
brilhante realizam ataques de toque e
emanam luz como uma tocha.

Arma Elemental

Nivel: arcana 1 (eletricidade, fogo ou
frio); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: 9m; Alvo: 1 arma; Duragao: 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede o poder especial
congelante (+1d6 de dano de frio), elétrica
(+1d6 de dano de eletricidade) ou flame-
jante (+1d6 de dano de fogo) & arma afe-
tada (Zormenta RPG, paginas 243 a 244).
Arma elemental pode ser lancada sobre
armas que j& possuem o poder escolhido.
Nesse caso, os efeitos se acumulam, para
um total de +2d6 pontos de dano.

Arma Elemental
em Massa

Nivel: arcana 5 (eletricidade, fogo ou
frio); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: 9m; Alvo: até 5 armas; Duragio:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede o poder espe-
cial explosio congelante (+1d6 de dano
de frio), explosio elétrica (+1d6 de dano
de cletricidade) ou explosio flamejante
(+1d6 de dano de fogo) as armas afeta-
das. Em caso de acerto critico, armas de
explosdo causam +1d10 pontos de dano
do descritor escolhido quando o multi-
plicador da arma ¢é x2; +2d10 quando ¢
x3, e +3d10 quando ¢é x4 ou mais. Arma
elemental em massa pode ser lancada so-
bre armas que jd possuem o poder esco-
lhido. Nesse caso, os efeitos se acumulam
(para um total de +2d6 pontos de dano)
em acertos normais, e o dano em acertos
criticos aumenta em +1d10.

Arma Magica Suprema

Nivel: arcana 5, divina 6 (transmuta-
¢0); Tempo de Execucio: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 arma; Duragao:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como arma mdgica (1ormenta RPG,
pdgina 154), mas fornece +3 nas jogadas
de ataque e dano.

Arma Vampirica

Nivel: arcana 4 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 arma; Duragdo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia encanta uma arma para
que seu usudrio receba PV tempordrios
em valor igual & metade do dano fisico
causado pela arma. Este efeito nao acon-
tece quando a arma atinge construtos,
elementais ou mortos-vivos.

Armadura
Arcana Maior

Nivel: arcana 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como armadura arcana (Tormenta
RPG, pégina 154), mas fornece +5 na
classe de armadura. Este bonus é cumu-
lativo com outras magias, mas nio com
bonus fornecido por armaduras.

Armadura
Arcana Suprema

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como armadura arcana (Tormenta
RPG, pégina 154), mas fornece +6 na
classe de armadura. Este bonus é cumu-
lativo com outras magias, mas nio com
bonus fornecido por armaduras.

Aspecto do Dragao

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 dia; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Aspecto do dragdo invoca os pode-
res dos dragoes para fortalecer o con-




Magias de Aspecto

Todas as magias de aspecto (aspecto do dragéo, da nagah, das sombras e do
vampiro) podem ter sua duragio aumentada — até o ponto em que se tornem
permanentes. Todo dia em que vocé juntar 100 TO e oferecé-las a um deus
especifico (Kallyadranoch para aspecto do dragio, Sszzaas para aspecto da nagah,
Hyninn para aspecto das sombras e Tenebra para aspecto do vampiro), destruin-
do-as no processo, aumenta a duragio da magia em um dia. Assim, vocé pode
langar aspecto do dragio (usando o componente material normal) e, no mesmo
dia, obter e sacrificar 100 TO, aumentando assim a duragao para 2 dias. No
dia seguinte, antes que a duragio acabe, pode obter e sacrificar mais 100 TO,
aumentando a dura¢io em mais 1 dia, e assim por diante. Caso deixe de fazer
isso por um dia, a magia acaba, e vocé precisa comecar de novo, a partir da du-
ragdo normal. Se vocé mantiver uma magia de aspecto dessa forma por um ano
inteiro sem interrup¢des, a magia passa a ter duragio permanente e nao pode
ser dissipada (a nao ser por um desejo ou milagre).

jurador. Existe uma versio desta magia
para cada tipo de dragio cromdtico
(azul, branco, marinho, negro, verde e
vermelho). Contudo, vocé nio precisa
aprender ou preparar uma magia sepa-
rada para cada cor — basta possuir o
componente material apropriado.

O arcano comega a sofrer mutagoes
em seu corpo. Seus olhos tornam-se li-
geiramente luminosos, suas pupilas tor-
nam-se verticais e escamas surgem sobre
sua pele. Enquanto aspecto do dragdo du-
rar, o arcano recebe +2 em Forca, Consti-
tui¢ao e Carisma, +2 em CA e resisténcia
10 contra um tipo de energia de acordo
com o tipo de dragio (eletricidade para
azul, frio para branco, 4cido para mari-
nho e verde, energia negativa para negro
e fogo para vermelho).

Componente material: uma escama
de dragio do tipo desejado, no valor de

100 TO.

Aspecto da Nagah

Nivel: arcana 7 (transmutacao); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 dia; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Aspecto da nagah invoca os poderes
das nagah, seres humanoides ofidicos,
para fortalecer o conjurador. O arcano
comega a sofrer mutagdes em seu corpo.
Adquire lingua bifurcada, olhos de ser-
pente e magas do rosto salientes. Quais-
quer pelos faciais desaparecem, a cor
de sua pele assume um tom esverdeado

e escamas reptilianas surgem sobre sua

pele. Enquanto aspecto da nagah durar, o
arcano recebe imunidade a veneno, cura

acelerada 5 e +4 em CA.

Componente material: uma escama
de nagah no valor de 100 TO.

Aspecto das Sombras

Nivel: arcana 6 (escuridao, ilusio);
Tempo de Execugao: acio padrio; Al-
cance: pessoal; Alvo: vocé; Duragio: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Aspecto das sombras invoca os pode-
res furtivos de Hyninn para fortalecer o
conjurador. Apés lancar a magia, como
uma agio completa, o arcano pode as-
sumir uma forma transltcida e sombria.
Nesta forma de sombra, o arcano se tor-
na parcialmente incorpéreo: todos os
ataques contra ele tm 50% de chance
de falha, e seus proprios ataques tor-
nam-se ataques de toque. Contudo, ele
também se torna vulnerdvel a luz direta.
Enquanto estiver em forma de sombra
e exposto a uma fonte luminosa (luz do
dia, ou uma tocha a 6m), sofre 1 ponto

de dano por rodada.

Componente material: mdscara orna-
mentada no valor de 100 TO.

Aspecto do Vampiro

Nivel: arcana 4, divina 4 (necroman-
cia); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragio: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Aspecto do vampiro invoca os po-
deres dos mortos-vivos de Tenebra para

fortalecer o conjurador. O arcano torna-

-se pélido, seus olhos tornam-se verme-
lhos e seus dentes caninos tornam-se
presas afiadas. Ele recebe +2 em Des-
treza e Carisma, +4 em testes de Fur-
tividade, Iniciativa e Percep¢io, e pode
drenar sangue com sua mordida. Para
drenar sangue, o arcano deve agarrar
uma vitima. Na rodada seguinte, pode
mordé-la como uma agio de movimen-
to, desde que ela permaneca agarrada.
O arcano causa 1d4 pontos de dano de
Constituigao por rodada em que manti-
ver a vitima agarrada e sugar seu sangue,

recuperando 5 PV para cada ponto de
dano de Con.

Componente material: caixio no va-

lor de 100 TO.

Atacar a Sorte

Nivel: arcana 2, divina 2 (adivi-
nhagio); Tempo de Execugio: agio pa-
drio; Alcance: 15m; Alvo: 1 criatura;
Duragédo: 1 dia; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Atacar a sorte permite que o conjura-
dor leia e altere sutilmente a sorte do alvo,
tornando-o mais azarado durante um dia.
O alvo recebe —1 em todas as jogadas e
testes ¢ em CA enquanto a magia durar.

Ataque Certeiro Maior

Nivel: arcana 4 (adivinhagio); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: veja abaixo.

Como ataque certeiro (Zormenta
RPG, pégina 155), mas o bonus dura até
vocé fazer trés ataques (ou até um minu-
to se passar, 0 que acontecer primeiro).

Aura de Morte

Nivel: arcana 4 (necromancia); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
pessoal; Area: emanacio com 6m de raio;
Duragéo: 1 minuto.

Aura de morte faz com que o conjura-
dor emane uma poderosa aura de energia
negativa. Esta aura se alimenta da prépria
esséncia vital do conjurador, causando a
cada rodada 1d6 pontos de dano de ener-
gia negativa ao conjurador e 2d8 pontos
de dano de energia negativa em todas as
criaturas na drea. Este dano ocorre no tur-
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no do conjurador (inclusive no turno em
que a magia ¢ langada). Mortos-vivos e
outras criaturas imunes a energia negativa
nao podem lancar esta magia.

Barco Voador

Nivel: arcana 8 (transmutagio); Tem-
po de Execu¢ao: 10 minutos; Alcance:
toque; Alvo: 1 barco; Duragao: 1 dia.

Barco voador encanta uma embarca-
¢ao de tamanho Descomunal ou menor
para que possa voar com deslocamento
de 9m. Esta ¢ a velocidade bdsica ao na-
vegar, e pode ser aumentada com velas,
de acordo com os ventos. Um teste de
Oficio (marinheiro) contra CD 20 au-
menta o deslocamento em 3m, e mais
3m para cada 5 pontos pelos quais o re-
sultado do teste ultrapassar a CD (12m
com um resultado 20, 15m com um
resultado 25, etc.). Para que o barco de-
cole, deve estar com até metade de sua
carga mdxima e pelo menos metade de
sua tripulagio convencional (30 pessoas
para uma embarcagio Descomunal, 10
para uma Enorme e 4 pessoas para uma
embarcagio Grande).

Calafrio
Caético de Nimb

Nivel: arcana 1, divina 1 (caos, frio);
Tempo de Execugao: a¢io de movimen-
to; Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura; Dura-
¢do: 1d4 rodadas; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Calafrio cadtico de Nimb cria ondas
reverberantes de frio que afligem o alvo
enquanto a magia durar. Cada onda cau-
sa 1d4 pontos de dano de frio. Contudo,
se o arcano rolar “4” nesta jogada, pode
rolar o dado novamente e somar o novo
resultado ao dano causado, até que obte-
nha um resultado diferente de 4.

Campo de Forca

Nivel: arcana 5 (abjuragio, esséncia);
Tempo de Execugao: acio livre; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma pelicula prote-
tora sobre a pele do arcano. A pelicula
absorve todos os golpes fisicos, mas ne-
nhum tipo de magia, dano elemental
ou outros tipos de ataques. A magia se
dissipa apés absorver 40 pontos de dano.

Campo de Forca Maior
Nivel: arcana 7 (abjuragio, esséncia).

Como campo de for¢a, mas a magia se
dissipa apds absorver 60 pontos de dano.

Campo de Forca Menor
Nivel: arcana 3 (abjuragio, esséncia).

Como campo de for¢a, mas a magia se
dissipa apds absorver 20 pontos de dano.

Canhao de For¢a

Nivel: arcana 5 (esséncia); Tempo
de Execugdo: acio completa; Alcance:
60m; Area: linha; Alvo: 1 criatura ou
objeto; Duragdo: instantinea; Teste de
Resisténcia: Reflexos evita.
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Esta magia é considerada lenta e
poderosa, sendo usada tanto em criatu-
ras quanto em objetos resistentes, como
muralhas. O conjurador concentra todas
as suas forcas arcanas em um cristal, en-
quanto segura-o com as duas maos apon-
tando para o alvo. Ao final da a¢io com-
pleta, um raio branco de pura energia
arcana sai do cristal e se projeta em di-
recdo ao alvo, causando 8d10 pontos de
dano a ele e a tudo no caminho. A forca
da magia é tao grande que o conjurador é
derrubado por seu “coice”, sendo jogado
1,5m para trds ¢ ficando caido a menos

Dano por Rodada

Magias que causam dano a cada rodada (como calafrio cadtico de Nimb,
chuva de sangue ou combustio) agem pela primeira vez assim que sio langadas, e
entdo causam dano no turno do conjurador, enquanto durarem.

O bonus de dano pelo nivel do personagem ¢ aplicado apenas na rodada
em que a magia ¢ lancada, nao nas rodadas subsequentes. Assim, por exemplo,
combustio langada por um personagem de 6° nivel causa 1d6+3 pontos de dano
na primeira rodada, e 1d6 pontos de dano a cada rodada subsequente.

5

que seja bem-sucedido em um teste de
Forga contra CD 15.

Componente material: cristal de quart-
zo puro no valor de 100 TO. Este compo-
nente ndo ¢ consumido quando a magja
¢ lancada.

Choque Estatico

Nivel: arcana 2 (eletricidade); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
15m; Efeito: arcos de eletricidade; Du-
racdao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Fortitude parcial (veja o texto).

Apés langar esta magia, o arcano ¢
capaz de canalizar eletricidade por suas
mios enquanto a magia durar. Gastando
uma a¢do padrio e erguendo a mao aber-
ta, o conjurador pode atingir qualquer
alvo a até 6m de distAncia com um arco
de eletricidade, desde que nao haja obs-
tdculos no caminho. Isto causa 2d8 pon-
tos de dano e deixa o alvo atordoado por
uma rodada. Uma criatura bem-sucedida
no teste de resisténcia sofre metade do
dano ¢ nio fica atordoada.

Componente material: vocé deve es-
tar usando 5 anéis metdlicos em sua mao,
no valor total de 20 TO. Os anéis nio
sdo consumidos.

Choque Estatico Maior

Nivel: arcana 6 (eletricidade).

Como choque estdtico, mas cada arco
de eletricidade causa 8d8 pontos de dano.

Componente material: vocé deve es-
tar usando 5 anéis metalicos em sua mio,
no valor total de 200 TO. Os anéis nio
sdo consumidos.

Chuva de Sangue

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execucao: acio completa; Alcance:
30m; Area: emanacio de 30m de raio;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Chuva de sangue é uma magia pecu-
liar, que se assemelha a um ritual devido
a sua complexidade. Durante a conju-
racdo, o arcano se corta, perdendo 2d4
pontos de vida. Quando o sangue cai
no chio, uma chuva de sangue espes-
so comega. A chuva queima e necrosa

a carne de todos os seres vivos na 4rea,




exceto o conjurador, causando 2d10
pontos de dano por rodada. Armaduras
e escudos oferecem prote¢do contra este
dano: cada ponto de CA proveniente
desses equipamentos diminui o dano
sofrido por rodada em —1. Criaturas sob

abrigo (embaixo de telhados, dentro de
cavernas, etc.) nio sofrem dano, e cria-
turas com prote¢do parcial (embaixo de
4rvores) sofrem apenas 1d10 pontos de
dano por rodada. Esta magia s6 pode ser
langada a céu aberto.

Embora alguns confundam o efeito
visual desta magia com momento de Tor-
menta, as duas nao tém qualquer relagio.

Componente material: sangue do
conjurador (veja acima). Caso o conju-
rador nio seja vivo, precisa de um frasco
de sangue fresco.

Clardao do
Esquecimento

Nivel: arcana 3 (encantamento, luz);
Tempo de Execugao: agio padrio; Al-
cance: 9m; Area: explosio em cone; Du-
ragao: instantinea; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Um cone de luz muito intensa surge
das maos do conjurador. Todos na drea do
cone devem ser bem-sucedidos em um
teste de Vontade ou esquecer tudo que
aconteceu nas uUltimas 24 horas. Além
disso, as criaturas que falharem no teste
de Vontade ficam cegas por 1d4 rodadas.

Combustao

Nivel: arcana 2 (fogo); Tempo de
Execucio: acio livre; Alcance: 9m; Alvo:
1 criatura ou objeto; Duragdo: perma-
nente, até que o fogo seja apagado; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Para langar esta magia basta estalar
os dedos de uma das mios. O alvo entio
entra em combustdo, como se tivesse sido
atingido por um frasco de fogo alquimi-
co. Uma criatura em chamas sofre 1d6
pontos de dano no momento em que a
magia ¢ lancada, e mais 1d6 no inicio de
cada turno do arcano, a menos que apa-
gue as chamas com uma agio completa.
O arcano pode langar esta magia em um
objeto inanimado, mas ele s6 ird entrar
em combustio se for um material pro-
picio (madeira seca, palha, roupas, etc.).

Combustao em Massa

Nivel: arcana 3 (fogo); Alvo: até 5
criaturas ou objetos.

Como combustio, mas afeta até cin-
co criaturas ou objetos.

Contatar Mestre

Nivel: arcana 3 (adivinhacio); Tem-
po de Execugdo: 1 minuto; Alcance:
pessoal; Alvo: seu mestre ou mentor;
Duragio: decidida pelo mestre ou men-
tor; Teste de Resisténcia: nenhum.

H4 duas versoes desta magia. A pri-
meira sé pode ser lancada por magos. A
segunda, apenas por feiticeiros.

A versio de contatar mestre destina-
da a magos nio tem reputagio muito boa
em Arton. Alguns mestres se negam a en-
sind-la a seus aprendizes, receosos de que
os pupilos fiquem muito dependentes de
conselhos (ou que decidam incomodd-
-los em momentos inoportunos). De
qualquer maneira, esta magia cria uma
imagem de seu mestre (seu principal
professor de magia) a 1,5m de vocé, ao
mesmo tempo em que ele vé uma ima-
gem sua a 1,5m dele. Enquanto a magia
for mantida, vocé pode conversar com
seu mestre normalmente, até que o mes-
tre decida termind-la. O mestre pode se
negar a “atender” a magia e ignorar seu
aprendiz. Nio h4 limite de distAncia, mas
apenas mestres no mesmo Plano do dis-
cipulo podem ser contatados desta forma
(assim, caso seu mestre morra, ¢ bom que
ele volte como um morto-vivo, ou vocé
estd sem sorte).

A versio destinada a feiticeiros con-
tata um ser de sua linhagem (uma fada,
um dragio, um deménio, etc.). Vocé pre-
cisa ter visto a criatura pelo menos uma
vez antes de tentar contatd-la. De todas as
outras formas, esta versio funciona como
a versdo destinada a magos.

Qualquer uma das versdes mostra
apenas uma imagem do mestre e do dis-
cipulo, ndo seus arredores ou qualquer
coisa que haja “no fundo”. E possivel
usar contatar mestre para pedir conselhos
em combate, mas neste caso a atengio
exigida para relatar o que estd ocorrendo
e escutar as sugestdes do mestre exigem
do conjurador uma acio de movimento

por rodada.

Coordenar a Batalha

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 rodada;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia permite que o conjura-
dor escolha quem o alvo ird atacar na
préoxima rodada. O alvo entdo usa seu
melhor ataque (incluindo talentos, ha-
bilidades, etc.) contra o combatente es-
colhido pelo conjurador. Como alterna-
tiva, o conjurador pode usar coordenar a
batalha em uma criatura que lance ma-
gias de cura ou cure ferimentos de seus
aliados de outra forma qualquer. Neste
caso, ele decide quem o alvo ird curar, e
0 alvo usa a sua mais poderosa magia ou

habilidade de cura.

Coordenar a Batalha
em Massa

Nivel: arcana 7 (encantamento); Alvo:
até 5 criaturas.

Como coordenar a batalha, mas afe-
ta até cinco criaturas.

Coracao de Galinha

Nivel: arcana 3 (medo, necroman-
cia); Tempo de Execugio: agio de mo-
vimento; Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: Vontade anula.

Esta magia faz com que o alvo per-
ca a coragem, impondo uma penalidade
de —4 em testes de resisténcia a medo e
removendo qualquer tipo de imunidade
a medo (como a aura de coragem dos
paladinos). Coragdo de galinha nao afeta
criaturas sem Inteligéncia.

Criar Esqueletos
Arcanos

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tem-
po de Execugio: 1 hora; Alcance: toque;
Alvo: 1 ossada; Duragdo: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.
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Esta magia ¢ usada para criar es-
queletos arcanos — parecidos com es-
queletos comuns, mas impregnados de
energias elementais que concedem ha-
bilidades especiais. O nivel médximo de
mortos-vivos que vocé pode ter sob seu
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comando ¢ igual ao dobro de seu nivel.

Os esqueletos arcanos podem segui-lo
ou proteger um local 4 sua escolha. Eles
duram até serem destruidos (um morto-
-vivo destruido ndo pode ser reanimado).
Veja o Capitulo 5 para as estatisticas dos
esqueletos arcanos.

Componente material: uma pedra pre-
ciosa no valor de 100 TO relacionada ao
tipo de esqueleto criado. Rubi para esque-
letos do fogo, quartzo para esqueletos da
cletricidade, safira para esqueletos do gelo
e diamante para esqueletos do ar.

Criar Esqueletos
Arcanos Maior
Nivel: arcana 8 (necromancia).

Como criar esqueletos arcanos, mas
cria esqueletos arcanos gigantes (veja no

Capitulo 5).

Componente material: uma pedra
preciosa no valor de 200 TO relacionada
ao tipo de esqueleto criado. Rubi para es-
queletos do fogo, quartzo para esqueletos
da eletricidade, safira para esqueletos do
gelo e diamante para esqueletos do ar.

Cura Arcana
Nivel: arcana 5 (tempo).

Como cura arcana menor, mas o alvo
recupera-se como se tivesse dormido trés
dias (3 PV por nivel) e envelhece o equi-
valente a um més.

Cura Arcana Maior
Nivel: arcana 8 (tempo).

Como cura arcana menor, mas o alvo
recupera-se como se tivesse dormido cinco
dias (5 PV por nivel) e envelhece o equiva-
lente a um ano.

Cura Arcana Menor

Nivel: arcana 2 (tempo); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

As artes de “cura” dos arcanos sio
bem diferentes de suas contrapartes di-
vinas. Trata-se mais de um improviso
(ou uma trapaga, segundo alguns). O
conjurador na verdade acelera o tempo,
fazendo com que a criatura recupere na-

O Peso da ldade

fisicas (Zormenta RPG, pégina 118).

determinada faixa etdria.

fazer o trabalho de clérigos?

As magias de cura arcana envelhecem seus alvos em uma semana, um més
ou um ano. Em geral, isso no tem efeito em regras. Contudo, caso um mesmo
personagem seja alvo dessas magias muitas vezes, seus efeitos podem se acumu-
lar, fazendo com que ele atinja idades que acarretam redutores nas habilidades

H4 trés formas de lidar com isso. A primeira é manter um registro do
“envelhecimento extra’ do personagem, somando-o & sua idade real. Isso é
mais burocrdtico, mas pode ser muito divertido para certos grupos — afinal,
0 personagem em questdo ird pesar com cuidado os beneficios de mais uma
cura arcana quando estiver 2 beira de sofrer uma penalidade em Constituigio...

Outra maneira, mais simples, ¢ simplesmente impor uma penalidade aos
alvos de cura arcana: qualquer personagem que receba estas magias mais de
uma vez no mesmo combate fica fatigado, refletindo o desgaste de seu corpo.

Grupos que confiem totalmente no mestre (como deveria ser...) podem
simplesmente deixar que ele decida quando o envelhecimento jd se acumulou
o bastante, impondo uma penalidade como se o personagem tivesse alcangado

A nio ser que o grupo de aventureiros seja muito frigil, o mestre nio deve
permitir estas magias sem penalidade alguma (descartando o envelhecimento e
nio aplicando fadiga). Afinal, quem mandou eles dependerem de arcanos para

turalmente o equivalente a um dia de des-
canso (1 PV por nivel do alvo). Esta ace-
leragao tem o seu preco: o alvo envelhece
uma semana (ou o equivalente a isso, para
racas nao humanas) e sente muita fome.
O alvo pode tentar resistir, negando tanto
a cura quanto o envelhecimento.

Dedo Duro

Nivel: arcana 2 (adivinhacio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: instanti-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Dedo duro é uma adivinhagao para
conjuradores apressados, com pouca pre-
cisdo e curto alcance. O conjurador poe
seu dedo em riste enquanto faz um giro
completo. O dedo para na diregio em
que existe algo de interesse para o con-
jurador, dentro de 60m. O objeto de
interesse pode ser qualquer coisa, de um
tesouro escondido até a trilha que ird le-
var para uma donzela em perigo ou um
fugitivo da lei. O mestre decide o que ¢
“de interesse” para o conjurador (e, ¢ cla-
ro, a existéncia ou nio disso num raio de
60m). Se nao houver nada de interesse
para o conjurador, ele completa o giro

sem que seu dedo indique qualquer coisa.

Desmetamorfosear

Nivel: arcana 3 (abjuracio, necro-
mancia); Tempo de Execugio: acio
padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura;
Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: Fortitude parcial.

Desmetamorfosear ¢ voltada para
combater metamorfos, arcanos sob efei-
to de metamorfose, druidas sob efeito de
forma selvagem, etc. Um alvo que falhe
em seu teste de resisténcia reverte a sua
forma natural, sofre 3d8 pontos de dano
e nao pode mudar de forma por um mi-
nuto. Um alvo bem-sucedido no teste de
Fortitude pode permanecer na forma al-
terada, mas sofre o dano.

Despertar Morto-Vivo

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
9m; Alvo: 1 morto-vivo; Duragao: per-
manente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Despertar morto-vivo é a magica
preferida de necromantes que desejam
aprimorar seus lacaios. O morto-vivo afe-
tado passa a ter Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma 10. Se o morto-vivo ji possufa
uma destas habilidades, fica com o maior




valor, entre o original e 10. Mortos-vivos
despertados desta forma podem seguir or-
dens mais complexas (por exemplo, “mate
apenas os homens”) e usar manobras de
combate mais vantajosas (como flanquear,
escolher os alvos mais perigosos, etc.).

Componente material: 6nix negro no
valor de 25 TO por nivel do morto-vivo.

Determinacao

Nivel: arcana 2 (encantamento);
Tempo de Execugido: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz com que o alvo re-
nove sua determinagio e confianga du-
rante o combate. O alvo recebe 10 PV
tempordrios e o talento Duro de Matar
(Z1ormenta RPG, pégina 98). Esta magia
nio afeta um alvo que nao tenha sofrido
dano no combate atual.

Determinacao em Massa

Nivel: arcana 6 (encantamento);
Alvo: até 5 criaturas.

Como determinagdo, mas afeta até 5
criaturas.

Disco Voador

Nivel: arcana 5 (invocagdo, essén-
cia); Tempo de Execugao: acio padrio;
Alcance: 18m; Efeito: disco de energia
de 4,5m de didmetro; Duragdo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria um disco de energia con-
cavo que pode carregar até 1.000kg. O
disco segue o conjurador com desloca-
mento de 9m, flutuando 1m acima do
chio. Se vocé ficar sobre o disco, pode
usar uma agdo completa por rodada e
fazer com que ele flutue para qualquer
dire¢do com deslocamento 9m enquanto
vocé se concentrar. Se vocé parar de se
concentrar, o disco volta para 1m acima
do chio com deslocamento de 9Im. O
disco desaparece se vocé sair de seu al-
cance, derrubando tudo sobre ele.

Dizimar Defesas

Nivel: arcana 5 (transmutacio); Tem-

po de Execugio: acio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 hora;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Esta magia faz com que o alvo per-
ca a sua capacidade de resistir a golpes
e magias. Qualquer reducio de dano e
resisténcia a energia que o alvo possua ¢é
diminuida em 10 pontos. Além disso, se
a criatura for imune a uma energia, passa
a ter resisténcia 20 a mesma energia. Se
a criatura for bem-sucedida no teste de
Vontade, a magia dura uma rodada. Em
caso de falha, a duracio é de uma hora.
Por exemplo: uma ameba gigante pos-
sui imunidade a eletricidade e reducao
de dano 10. Se ela for alvo desta magjia,
passa a ter resisténcia a eletricidade 20 e
reducio de dano 0.

Dominio da Agua

Nivel: arcana 9 (dgua); Tempo de
Execugdo: 1 semana; Alcance: 10 km;
Area: raio de 10km ao redor da fortaleza
do conjurador; Duragao: 1 ano; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma a regiio em
volta da fortaleza do arcano, criando
chuvas torrenciais e inundando a terra ao
redor. Estas transformagées sao graduais,
completando-se um més apds a magia ser
langada. O dominio da dgua cria um lago
de 1km de raio em volta da fortaleza, um
pantano de 3km de raio em volta do lago
e um banhado de 6km de raio em volta
do péantano. O arcano tem controle total
sobre as chuvas em seu dominio. Tam-
bém controla as dguas do lago, podendo
criar ondas ou redemoinhos fortes o su-
ficiente para virar barcos pequenos. Ele
pode tornar a 4gua do lago inteiro tem-
pestuosa (CD 20 para nadar ou navegar)
ou concentrar-se em um ponto especifi-
co e tornd-la turbulenta (CD 25). Final-
mente, Uma vez por semana, COmo uma
agio completa, o arcano pode invocar e
comandar um elemental da 4gua ancido
(Bestidrio de Arton, pagina 50), desde que
ele permaneca dentro do seu dominio.
Um arcano pode comandar até dois ele-
mentais da 4gua ancides em seu dominio
20 mesmo tempo.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”, na pdgina 74.

Dominio do Ar

Nivel: arcana 9 (ar); Tempo de
Execugao: 1 semana; Alcance: 10 km;
Area: raio de 10km ao redor da forta-

leza do conjurador; Duragio: 1 ano;
Teste de Resisténcia: Reflexos parcial
(veja o texto).

Esta magia transforma a regiao em
volta da fortaleza do arcano, criando
névoas, nuvens e vendavais. Estas trans-
formagdes sao graduais, completando-se
um més apds a magia ser lancada. O ar-
cano tem controle total sobre os ventos
em seu dominio. Além disso, o arcano
pode, com uma agio padrio, invocar
um raio das nuvens, como a magia re-
lampago, mas com CD para resistir como
se fosse esta magia. Criaturas voadoras
que entrem em seu dominio podem ser
afetadas por ventanias segundo a vontade
do arcano, e precisam ser bem-sucedidas
em um teste de Atletismo contra CD 25
para continuar voando. Dentro de seu
dominio, o arcano pode voar com des-
locamento de 18m. Finalmente, uma vez
por semana, como uma agio completa,
0 arcano pode invocar e comandar um
elemental do ar ancido (Bestidrio de Ar-
ton, pdgina 51), desde que ele permaneca
dentro do seu dominio. Um arcano pode
comandar até dois elementais do ar an-
cides em seu dominio a0 mesmo tempo.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”, na pdgina 74.

Dominio do Fogo

Nivel: arcana 9 (fogo); Tempo de
Execucgio: 1 semana; Alcance: 10 km;
Area: raio de 10km ao redor da forta-
leza do conjurador; Duragdo: 1 ano;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
(veja o texto).

Esta magia transforma a regiio em
volta da fortaleza do arcano, aumentan-
do a temperatura, matando a vegetacio
e ressecando o solo. Estas transforma-
¢oes sio graduais, completando-se um
més apds a magia ser lancada. O domi-
nio do fogo cria um deserto de 9km de
raio ao redor da fortaleza, e uma faixa
de transicio de lkm de raio ao redor
do deserto. O arcano pode invocar uma
onda de calor muito intenso, que forca
todas as criaturas que nao sejam imu-
nes a fogo a fazer um teste de Fortitu-
de contra CD 25 por hora. Uma falha
deixa uma criatura fatigada, uma segun-
da falha deixa-a exausta e uma terceira
falha deixa-a inconsciente. Além disso,
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Dominios Arcanos

Magias de dominio (dominio da dgua, dominio do ar, etc.) sio rituais po-
derosos que criam um vinculo entre o arcano, uma fortaleza que ele escolheu
como lar e as forcas misticas de Arton. A “fortaleza” do arcano pode ser uma
torre (o caso mais comum), um castelo, uma cidadela, uma caverna, uma man-
$30, uma casa, uma masmorra ou qualquer outra construgio onde o conjurador
possa morar, com a aprovacido do mestre. Existem vdrios tipos de dominios,
cada um associado a um tema, uma escola de magia ou um descritor elemental.
Cada arcano pode ter apenas um dominio — uma vez que lance uma magia de
dominio, nio pode lancar outras até que seu dominio anterior seja destruido.
Apenas um dominio arcano pode existir em uma mesma regido. “Regiao” aqui
¢ definida como um espaco grande o suficiente para que seja conhecido como
um local independente. Uma floresta pequena pode abrigar apenas um domi-
nio, mas a gigantesca Floresta de Greenaria poderia esconder pelo menos um
punhado. Uma aldeia ndo pode ter mais de um dominio arcano, mas uma me-
trépole como Valkaria pode contar com um dominio por bairro (pelo menos!).
O mestre tem a palavra final sobre o que constitui “uma regiao”.

Um arcano deve primeiro possuir uma habitagio de tamanho razodvel
para que seja capaz de langar qualquer magia de dominio. A classe de prestigio
arcano da torre, no Capitulo 2, concede uma fortaleza adequada, e ¢ perfeita
para conjuradores que desejam se especializar em seus dominios.

Além dos beneficios descritos em cada magia de dominio, o arcano sempre
sabe quando uma magia do descritor do dominio ¢ usada dentro de seu domi-
nio, e pode cancelar a magia automaticamente no momento em que ¢ lancada.
Por exemplo, um feiticeiro estd em sua fortaleza (um dominio do fogo) quando
percebe que algum intruso estd lancando bola de fogo. Ele pode cancelar a magia
ou permitir que seja lancada. Qualquer arcano (exceto um evocador, veja no
Capitulo 1) também pode espionar qualquer parte de seu dominio através de
uma bola de cristal, sem precisar lancar uma magia. Enquanto estiver observan-
do pela bola de cristal, pode langar magias na drea observada como se estivesse
14. Finalmente, quando o arcano langa magias com o descritor do dominio
dentro do préprio dominio, a CD para resistir a elas aumenta em +2.

O mestre deve aprovar as magias de dominio para personagens jogadores.
Caso julgue que sio poderosas ou limitantes demais, pode proibi-las.

Componente material: cristal arcano no valor de 10.000 TO. Este cristal
nio é consumido, mas, se for destruido, todos os efeitos do dominio acabam
imediatamente.

o0 arcano pode, com uma agio padrio,
invocar uma explosio de chamas, como
a magia bola de fogo, mas com CD para
resistir como se fosse esta magia. Final-
mente, uma vez por semana, COmo uma
acdo completa, o arcano pode invocar e
comandar um elemental do fogo ancido
(Bestidrio de Arton, pdgina 52), desde
que ele permaneca dentro do seu do-
minio. Um arcano pode comandar até
dois elementais do fogo ancides em seu
dominio a0 mesmo tempo.

Componente material: veja a caixa de
« YO »
texto “Dominios Arcanos”.

Dominio do Gelo

Nivel: arcana 9 (frio); Tempo de
Execugao: 1 semana; Alcance: 10 km;
Area: raio de 10km ao redor da forta-
leza do conjurador; Duragao: 1 ano;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
(veja o texto).

Esta magia transforma a regido
em volta da fortaleza do arcano, crian-
do nevascas continuas e diminuindo a
temperatura. Todas as superficies ficam
cobertas de gelo, e todas as grandes
concentragdes de dgua congelam. Estas
transformacgoes sio graduais, comple-

tando-se um més apds a magia ser lan-
cada. O dominio do gelo cria um deserto
gelado sob neve constante de 9km de
raio ao redor da fortaleza, e uma faixa
de transicdo de 1km de raio ao redor do
deserto. Qualquer criatura atravessando
o deserto gelado a pé tem seu desloca-
mento reduzido 3 metade. O arcano
pode invocar uma onda de frio muito
intenso, que forca todas as criaturas que
nio sejam imunes a frio a fazer um tes-
te de Fortitude contra CD 25 por hora.
Uma falha deixa uma criatura fatigada,
uma segunda falha deixa-a exausta e uma
terceira falha deixa-a inconsciente. Além
disso, uma vez por dia, o arcano pode,
com uma ag¢do padrio, invocar uma tor-
rente de neve e gelo, como a magia cone
glacial, mas com CD para resistir como
se fosse esta magia. Finalmente, uma vez
por semana, como uma agio completa, o
arcano pode invocar e comandar um gi-
gante do gelo (Bestidrio de Arton, pigina
72), desde que ele permaneca dentro do
seu dominio. Um arcano pode comandar
até trés gigantes do gelo em seu dominio
20 mesmo tempo.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”.

Dominio da Mente

Nivel: arcana 9 (encantamento);
Tempo de Execugdo: 1 semana; Alcan-
ce: 10 km; Area: raio de 10km ao redor
da fortaleza do conjurador; Duragéo: 1
ano; Teste de Resisténcia: Vontade par-
cial (veja o texto).

Esta magia transforma a regido em
volta da fortaleza do arcano, criando
uma drea em que ele pode facilmente in-
fluenciar a mente de todas as criaturas. O
arcano pode mudar a atitude de qualquer
criatura dentro do dominio em uma ca-
tegoria (Zormenta RPG, pdgina 85) em
relacio a qualquer outra criatura dentro
do dominio, incluindo o préprio arcano.
Assim, o arcano pode provocar ou im-
pedir lutas, intrigas ou inimeras outras
situagoes sociais dentro do dominio. O
arcano também conquista seguidores
leais, recebendo o beneficio do talento
Lideranga, mas atrai tanto um parceiro
quanto seguidores. Se o arcano j4 possuia
Lideranca, os beneficios se acumulam.
Finalmente, com uma agio padrio, o



arcano pode forgar uma criatura em seu
dominio que ele esteja vendo a fazer um
teste de Vontade. Em caso de falha, o
alvo fica apavorado (foge de medo ou,
caso ndo possa fugir, luta com -2 em
jogadas de ataque e testes de habilidade,
pericia e resisténcia) até sair do dominio.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”, na pdgina 74.

Dominio da Morte

Nivel: arcana 9 (necromancia, mal);
Tempo de Execugdo: 1 semana; Alcan-
ce: 10 km; Area: raio de 10km ao redor
da fortaleza do conjurador; Duragéo: 1
ano; Teste de Resisténcia: Fortitude par-
cial (veja o texto).

Esta magia transforma a regido em
volta da fortaleza do arcano, deixando-a
sombria, totalmente estéril e sem qual-
quer forma de vida. Toda a vegetacio
morre, assim como todas as criaturas
com ND 1 ou menor. Estas transforma-
¢oes sio graduais, completando-se um
més apds a magia ser lancada. Para cada
dia dentro do dominio, uma criatura viva
com ND 1 ou menor deve ser bem-suce-
dida em um teste de Fortitude ou ficard
fatigada, entio exausta, entio incons-
ciente, entao morta. O arcano é imune a
este efeito, assim como qualquer criatura
imune a energia negativa ou sob efeito
da magia protegio contra a morte. Uma
semana depois da transformagio total do
terreno, todas as criaturas mortas na drea
se erguem novamente, como esqueletos e
zumbis (dependendo do estado de putre-
fagao do corpo) sob comando do arcano.
Por esta razio, muitos necromantes cons-
troem suas fortalezas perto de cemitérios
ou campos de batalha. Finalmente, todos
0s mortos-vivos recebem +1 em todas as
jogadas de ataque e dano, testes de ha-
bilidade, pericia e resisténcia ¢ em CA
enquanto estiverem dentro do dominio.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”.

Dominio da Terra

Nivel: arcana 9 (terra); Tempo de
Execugdo: 1 semana; Alcance: 10 km;
Area: raio de 10km ao redor da fortale-
za do conjurador; Durago: 1 ano; Tes-
te de Resisténcia: veja o texto.

Esta magia transforma a regido em
volta da fortaleza do arcano, tornando o
solo pedregoso e criando colinas e mon-
tanhas. A fortaleza em si é erguida sobre
uma alta montanha (CD para escalar 30).
Estas transformagées sio graduais, com-
pletando-se um més apds a magia ser lan-
cada. Qualquer criatura que se mova a pé
na regido afetada tem seu deslocamento
reduzido & metade. Além disso, qualquer
criatura incapaz de voar deve ser bem-
-sucedida em um teste de Atletismo con-
tra CD 25 uma vez por hora. Caso falhe,
nio consegue fazer progresso nenhum
durante essa hora. Uma vez por dia, o ar-
cano pode langar terremoto em qualquer
lugar dentro de seu dominio, mas com
CD para resistir como se fosse esta magia.

Finalmente, uma vez por semana, como
uma a¢io completa, o arcano pode invo-
car e comandar um elemental da terra an-
cido, desde que ele permaneca dentro do
seu dominio. Um arcano pode comandar
até dois elementais da terra ancides em
seu dominio a0 mesmo tempo.

Componente material: veja a caixa de
texto “Dominios Arcanos”, na pdgina 74.

Em Chamas!

Nivel: arcana 2 (fogo); Tempo de
Execugio: acio de movimento; Alcance:
pessoal; Alve: vocé; Duragao: 3 rodadas;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma aura de chamas
translticidas ao redor do arcano. Quais-

no final da carreira do conjurador.

Minha Torre, Meu Dominio

Como j4 foi dito, a classe de prestigio arcano da torre (veja no Capitulo 2)
¢ feita sob medida para quem deseja utilizar uma magia de dominio ao médximo.

Em primeiro lugar, ela concede ao arcano uma fortaleza — algo que, por
seu custo e dificil manutencio, poderia impedir a forma¢io de um dominio.
Além disso, concede acesso a uma magia de dominio antes do normal, possibi-
litando que dominios arcanos sejam usados ao longo da campanha, nao apenas

Todas as habilidades da classe de prestigio sio cumulativas com os efeitos
das magias de dominio. Embora vocé possa escolher um “tema” e acumular ha-
bilidades e efeitos semelhantes (vérios efeitos de gelo, vérios efeitos de energia
negativa, etc.), também pode misturd-los a4 vontade. Nada impede que seu do-
minio seja coberto de gelo e assolado por uma praga ao mesmo tempo! Assim,
dentro de seu dominio, um arcano da torre é muito poderoso.

Note, contudo, que a classe de prestigio nio elimina todos os requisitos da
magia — vocé ainda precisa de um cristal no valor de 10.000 TO, e seu dominio
acabard caso ele seja destruido. Além disso, a duragio de cada magia de dominio é
de um ano. Vocé precisa langd-la de novo (um processo que demora uma semana)
para impedir que sua fortaleza passe a ser apenas uma habita¢iao normal.

Nio ¢ obrigatério pertencer a classe de prestigio para possuir um dominio.
Qualquer arcano com nivel e recursos suficientes pode lancar uma magia de
dominio — os arcanos da torre sdo apenas os especialistas.

Por fim, lembre-se de que o arcano da torre é um tipo muito especializado

de personagem. Dentro de seu dominio, é supremo, mas tem poucas habilida-
des fora dele. Mesmo sendo capaz de deslocar seu dominio (pela habilidade de
10° nivel da classe de prestigio), deve sair dele para se aventurar... E os viles
ndo costumam aceitar convites para lutar na sala de estar dos heréis! Contudo,
a principal limita¢io deste tipo de personagem ¢ a vontade do mestre: assim
como ¢ dito na classe de prestigio e na caixa de texto “Dominios Arcanos’, o
mestre deve aprovar qualquer fortaleza ou dominio. Se qualquer sugestio de
um jogador for abusiva, basta dizer “nio”.

Ou entio esconder um arcano da torre Maligno no fundo de um dominio
bem perigoso...

seueday sayly
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quer magias que o arcano langar com o

descritor fogo causam +1 ponto de dano;
ele recebe resisténcia a fogo 2, e qualquer
criatura que atacd-lo em corpo-a-corpo
sofre 2 pontos de dano de fogo. Esta
magia pode ser usada até trés vezes: seus
efeitos se acumulam e a duragio é reno-
vada (assim, sob efeito de trés magias, o
conjurador causa +3 pontos de dano com
magias de fogo, tem resisténcia a fogo
6 e qualquer criatura que atacd-lo em
corpo-a-corpo sofre 6 pontos de dano de
fogo). E possivel langar em chamas! uma
quarta vez, antes que as primeiras magias
se dissipem. Neste caso, a aura explode,
causando 20 pontos de dano de fogo em
cada criatura a até 6m do conjurador.

Empurrao Arcano

Nivel: arcana 4 (esséncia); Tempo
de Execugdo: acio livre; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Reflexos parcial.

O arcano ergue a mio rapidamen-
te, mostrando a palma para o alvo, que
¢ empurrado para trds. O alvo deve fazer
um teste de Reflexos. Se for bem-suce-
dido, ¢ empurrado para trds por 1,5m
(criatura Grande ou maior), 3m (criatu-
ra Média) ou 6m (criatura Pequena ou
menor). Se falhar, é empurrado para trds
por 6m (criatura Grande ou maior), 9m
(criatura Média) ou 12m (criatura Pe-
quena ou menor) ¢ fica caldo.

Encantar Arma de Osso

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tem-
po de Execugao: 1 minuto; Alcance: to-
que; Alvo: 1 osso; Duragao: permanente;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia foi criada para armar
os lacaios dos necromantes de maneira
barata e eficiente. Encantar arma de osso
transforma um osso (geralmente um fé-
mur) em uma clava dissonante +1. A clava
¢ infundida com energia necroméintica, e
impde dois niveis negativos a qualquer
usudrio que nio seja um MOorto-vivo.

Encantar Grimério

Nivel: arcana 5 (transmutacio); Tem-
po de Execugio: 1 hora; Alcance: toque;
Alvo: 1 grimoério ou livro; Duragio: per-
manente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta fascinante magia faz com que
um grimério (ou outro livro) ganhe vida e
consciéncia, adquirindo um rosto huma-
noide em sua capa. O livro passa a ser um
construto capaz de falar na lingua nativa
do conjurador. Ele pode conversar sobre
qualquer assunto que estiver escrito em
suas pdginas. Por exemplo, um grimério
pode fornecer detalhes de quaisquer ma-
gias nele registradas, um livro de histéria
pode discursar sobre personagens famo-
sos ¢ assim por diante. Livros encantados
desta forma tém a interessante tendéncia
de desenvolver personalidades ligadas
a seus temas e histérico. Por exemplo,
velhos grimdérios sdo arrogantes e agem
como ancides rabugentos; livros de téti-
cas de guerra vivem puxando briga, etc.

Custo de XP: 500 XP.

Envelhecer

Nivel: arcana 5 (tempo); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragio: permanente;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Esta magia faz com que o alvo enve-
lheca de um a dez anos (escolha do conju-
rador) em apenas alguns segundos. Ragas
nio humanas envelhecem um perfodo
de tempo equivalente — por exemplo,
de dez a cem anos, para elfos. O choque
deste envelhecimento abrupto ¢ muito
forte; o alvo deve fazer um teste de Forti-
tude. Se for bem-sucedido, fica fatigado;
se falhar, fica exausto. Os efeitos da fadi-
ga ou exaustdo duram dez minutos, mas
o envelhecimento é permanente, e pode
causar penalidades nas habilidades fisi-
cas. Embora esta magia nio pareca muito
eficiente em combate, seus efeitos per-
manentes sio temidos por todos os aven-
tureiros. Alguns arcanos inescrupulosos
usam esta magia cm filhotes para que
cresqam e tornem-se animais de guarda.
Usar esta magia para envelhecer criaturas
sem sua permissdo ¢ um ato Maligno.

Escudo Arcano Maior

Nivel: arcana 3 (abjuracio); Tempo
de Execucio: agio padrio; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Como escudo arcano (Tormenta RPG,
pdgina 171), mas concede CA+5 e imu-
nidade a misseis mdgicos e misseis mdgicos
maior.

Escudo Arcano Supremo

Nivel: arcana 5 (abjuracio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Como escudo arcano (Tormenta RPG,
pdgina 171), mas concede CA+6 ¢ imu-
nidade total a qualquer tipo de misseis
mdgicos.

Esfera Flamejante Maior

Nivel: arcana 4 (fogo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: 1 esfera de fogo com 1,5m de
didmetro; Duragao: 1 minuto; Teste de
Resisténcia: Refexos anula.

Como esfera flamejante (Tormenta
RPG, pagina 172), mas causa 4d6 pontos
de dano a qualquer criatura que entrar
em contato com ela.

Esséncia
Caética de Nimb

Nivel: arcana 7, divina 7 (caos,
esséncia); Tempo de Execugdo: acio
padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura;
Duragao: 1d20 rodadas; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esséncia cadtica de Nimb cria espas-
mos aleatdrios de esséncia mdgica que
afligem o alvo enquanto a magia durar.
Cada espasmo causa 1d20 pontos de
dano de esséncia. Contudo, se o arca-
no rolar “20” nesta jogada, pode rolar o
dado novamente e somar o novo resul-
tado a0 dano causado, até que obtenha
um resultado diferente de 20. Se o0 arcano
rolar “1” nesta jogada, serd atingido pelo
espasmo no lugar do alvo, sofrendo 1d20
pontos de dano (nio repete a jogada com
um resultado “20”). Nimb nega qualquer
envolvimento com esta magia. Ou nio.

Estase

Nivel: arcana 7 (tempo); Tempo de
Execugdo: 1 minuto; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura em repouso ou vocé;
Duragio: permanente ou até uma con-
di¢do especifica (veja o texto); Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia desacelera o metabolis-
mo do alvo, chegando muito perto de
“desativar” seu corpo. A criatura entra em

um estado de torpor, no qual ird dormir




para sempre, sem envelhecer ou curar-

-se de ferimentos. Ela pode ser acordada
apenas pelas magias remover encantamen-
to, desejo ou desejo restrito. O conjurador
também pode definir uma condicio
especial para que a criatura desperte do
seu sono eterno. Por exemplo, quando
o ultimo dragao de Arton morrer, ou ao
receber um beijo de um principe.

Estase Parcial

Nivel: arcana 3 (necromancia, tem-
po); Tempo de Execugao: 1 minuto;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura em re-
pouso ou vocé; Duragao: 1 més ou até
ser despertada (veja o texto); Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia desacelera drasticamente
o metabolismo do alvo. A criatura entra
em um estado de torpor, no qual ird dor-
mir um més. Contudo, seus ferimentos
se curam como se ela houvesse dormido
apenas um dia. A criatura pode ser acor-
dada por meios normais. Se isso ocorrer,
a magia termina.

Estilhacar

Nivel: arcana 4 (sonico); Tempo de
Execucio: acio padrio; Alcance: 15m;
Alvo: um construto ou objeto livre; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resistén-
cia: Vontade reduz 2 metade (construtos)
ou Reflexos anula (objetos).

Esta magia dispara um raio de
energia sdnica que despedaca objetos
inanimados por dentro. Usada contra
construtos, estilhagar causa 4d10 pon-
tos de dano sonico. O alvo pode redu-
zir este dano 4 metade com um teste de
Vontade. Se um construto for destruido
por esta magia, todos a até 3m sofrem
2d10 pontos de dano sbnico e 2d10
pontos de dano de perfuracio, ou meta-
de do dano com um teste bem-sucedido

de Reflexos.

Usada contra outros objetos, estilha-
¢ar causa 4d10 pontos de dano sdnico.
Se o objeto for destruido, todos a até 3m
sofrem 2d10 pontos de dano de perfura-
¢do. Se o objeto estiver sendo carregado,
o personagem pode fazer um teste de Re-
flexos. Caso seja bem-sucedido, anula o
efeito. Esta magia ¢ considerada a versio
arcana e aprimorada de despedagar.

Estrepes Magicos

Nivel: arcana 1 (esséncia); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: vdrios estrepes mdgicos; Duragio:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria estrepes mdgicos
suficientes para cobrir uma 4rea de qua-
tro quadrados de 1,5m de lado. Qual-
quer criatura que pisar nesta drea e nao
estiver usando armadura pesada sofre 1
ponto de dano e tem seu deslocamento
reduzido 2 metade, até curar-se deste
dano. Criaturas podem perceber os es-
trepes com um teste de Percepcao con-
tra CD 20. Qualquer um que perceba
os estrepes pode passar pela drea sem so-
frer dano, mas com metade de seu des-
locamento normal (ou dar a volta...). Se
uma criatura for derrubada na 4rea dos
estrepes, sofre novamente os efeitos de
ter entrado na 4rea (deslocamento redu-
zido A metade ou a um quarto, mais 1
ponto de dano).

Estrepes Magicos Maior
Nivel: arcana 3 (esséncia, ilusio).

Como estrepes mdgicos, mas os estre-
pes criados s3o invisiveis e cobrem uma
4rea de oito quadrados de 1,5m de lado.
Apenas criaturas capazes de ver objetos
invisiveis tém direito ao teste de Percep-
¢a0 para evitar os estrepes.

Eximio Esportista

Nivel: arcana 2 (transmutagio);
Tempo de Execugao: acio padrio; Al-
cance: toque; Alvo: vocé; Duragio: 1
hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia foi criada devido 2 inca-
pacidade cronica da maioria dos arcanos
de praticar esportes (ou qualquer ativi-
dade fisica) e de se locomover com agili-
dade. Enquanto a magia durar, o conju-
rador recebe +4 em testes de Acrobacia,
Atletismo e Cavalgar. Além disso, uma
vez durante a duragio da magia, pode
repetir um teste de Acrobacia, Atletismo
ou Cavalgar recém realizado e escolher o
melhor dentre os dois resultados.

Expandir Dominio

Nivel: arcana 9; Tempo de Execu-
¢ao: 1 dia; Alcance: 10km; Alvo: seu do-

minio arcano; Duragao: especial; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia ¢ usada para aumentar
a 4rea de influéncia dos dominios arca-
nos (veja as magias de dominio acima).
Expandir dominio cria um vinculo entre
o cristal arcano usado na magia original
e um cristal arcano menor. Em esséncia,
vocé cria um dominio arcano “secun-
ddrio”, que deve ser do mesmo tipo do
primeiro (outro dominio da 4gua, outro
dominio do fogo, etc.). Vocé pode esco-
lher onde seu novo dominio ficard, mas
sua 4drea deve tocar a drea do dominio
principal. Todos os efeitos do dominio
principal aplicam-se ao dominio secun-
ddrio — na prética, é uma duplicagio da
drea do dominio arcano. Quando a dura-
¢ao do dominio principal é renovada, o
dominio secunddrio também é renovado
automaticamente. Se o cristal arcano do
dominio principal for destruido, o domi-
nio secunddrio também acaba.

Vocé pode langar esta magia vdrias
vezes, expandindo ainda mais seu domi-
nio arcano. Contudo, note que a grande
expansio de um dominio arcano pode
atrair saqueadores, arcanos invejosos ou
até mesmo aventureiros ambiciosos.

Componente material: cristal arcano
no valor de 5.000 TO. Este cristal nao ¢
consumido, mas, se for destruido, todos
os efeitos do dominio secunddrio acabam
imediatamente. A destruicio deste cristal
nao afeta o dominio principal.

Faisca Caética de Nimb

Nivel: arcana 3, divina 3 (caos, ele-
tricidade); Tempo de Execugéo: acio de
movimento; Alcance: 9m; Alvo: 1 cria-
tura; Duragao: 1d8 rodadas; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Faisca cadtica de Nimb cria arcos de
eletricidade em padroes aleatérios, que
atingem o alvo no inicio de cada um
dos turnos dele enquanto a magia durar.
Cada arco causa 1d8 pontos de dano de
eletricidade. Contudo, se o arcano ro-
lar “8” nesta jogada, pode rolar o dado
novamente e somar o novo resultado ao
dano causado, até que obtenha um resul-
tado diferente de 8. Isso demonstra o po-
der cadtico da magia de Nimb. Ou pelo
menos ¢é isso que ele diz para os arcanos...
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Feldspato Fogoso

Nivel: arcana 5 (fogo, terra); Tempo
de Execucio: agio padrio; Alcance: to-
que; Efeito: 1 pedra encantada; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum
ou Reflexos reduz & metade (veja o texto).

O conjurador escolhe uma pedra
pequena e encanta-a com os poderes
elementais do fogo e da terra. A pedra
se torna translicida e passa a emanar
calor e luz alaranjada. A pedra pode ser
arremessada como se fosse uma granada
(alcance de 3m). Ao atingir um alvo (ou
o chao), explode em chamas e estilhacos
cortantes. Uma criatura atingida direta-
mente sofre 3d8 pontos de dano de corte
e 3d8 pontos de dano de fogo. Criaturas
a até 6m do centro da explosio também
sofrem esse dano, mas tém direito a um
teste de Reflexos para reduzi-lo & metade.

Festim dos Mortos

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 carcaga; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Festim dos mortos encanta uma car-
caga (geralmente um corpo de animal ou
humanoide) com energias necromanti-
cas, para que mortos-vivos “alimentem-
-se” do caddver e de sua esséncia vital
remanescente. Um corpo Pequeno ¢ su-
ficiente para “alimentar” um morto-vivo
Médio; um corpo Médio ¢ suficiente
para “alimentar” um morto-vivo Gran-
de ou dois mortos-vivos Médios, e assim
por diante. Os mortos-vivos que conso-
mem a carcaga recuperam todos os PV
e recebem um bonus de +2 em jogadas
de ataque e dano e testes de resisténcia
por uma semana. Uma carcaga pode ser
consumida em dez minutos. Uma carca-
¢a usada como fonte de alimento para
mortos-vivos nio pode ser reanimada
COMmMoO um morto-vivo.

Fisico do Ledo

Nivel: arcana 4, divina 4 (transmuta-
¢i0); Tempo de Execugao: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia melhora todas as habili-
dades fisicas do alvo, fornecendo +4 em
Forga, Destreza e Constituigao.

Fisico do Leao em Massa

Nivel: arcana 8, divina 8 (transmuta-

¢a0); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como fisico do ledo, mas afeta até
cinco criaturas.

Flecha Acida Maior

Nivel: arcana 5 (4cido); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: 1 flecha dcida; Duragao: 3 roda-
das; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como flecha dcida (Tormenta RPG,
pagina 174), mas a flecha causa 2d10
pontos de dano, mais 2d10 pontos de
dano no inicio do seu préximo turno
e no inicio de cada turno subsequente,
para um total de 8d10 pontos de dano.

Fogo Amigo

Nivel: arcana 2 (abjuragio); Tempo
de Execucio: agio padrao; Alcance: 9m;
Alvo: até 5 criaturas; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Os alvos desta magia podem ignorar
qualquer dano e efeitos negativos causa-
dos pelas outras magias do conjurador.
Caso haja outro conjurador no mesmo
grupo, ele também deve langar fogo ami-
go, ou suas magias poderdo afetar seus
aliados normalmente.

Fumos Negros

Nivel: arcana 6, divina 6 (4cido,
mal); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: 9m; Area: explosio em cone;
Duragio: instantinea; Teste de Resis-
téncia: Fortitude/Reflexos parcial.

Fumos negros invoca um cone de fu-
maga preta, corrosiva e venenosa. Todas
as criaturas na drea sofrem 8d8 pontos de
dano de 4cido e 1d6 pontos de dano de
Constituicio. Um teste de Reflexos bem-
-sucedido reduz o dano de 4cido A meta-
de; um teste de Fortitude bem-sucedido
evita o dano de Constituicio.

Gala

Nivel: arcana 2 (encantamento, ilu-
s30); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede-lhe um rosto
idealizado, porte fisico garboso, voz me-

lodiosa e olhar sedutor, transformando-o
em um gali (homens) ou diva (mulheres).
Enquanto gﬂld estiver ativa, seu Carisma
torna-se 18 (ou recebe um bénus de +2,
caso seja 18 ou maior) e vocé recebe um
bonus de +4 nos testes de Diplomacia ou
Enganagio contra qualquer um que pos-
sa se sentir fisicamente atraido por vocé.
Quando esta magia acabar, quaisquer ob-
servadores perceberdo a mudanca, e ten-
dem a suspeitar de vocé. Da mesma ma-
neira, pessoas que viram-no sob o efeito
da magia sentirao que “algo estd errado”
ao vé-lo em condi¢bes normais.

Vocé pode pagar os PM ¢ o compo-
nente material da magia novamente no
tltimo minuto de sua duracio, e ela serd
renovada por mais 10 minutos.

Componente material: perfume, flores
e uma caixa de gorad no valor de 10 TO.

Gato Fiel

Nivel: arcana 5 (invocagio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: 9m;
FEfeito: gato fantasmagoérico; Duragio:
permanente até ser descarregada, entdo 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé invoca um gato invisivel, que
protege o local onde foi invocado, ou ape-
nas dorme nele (n4o sai do lugar). Se uma
criatura (exceto o conjurador e quaisquer
aliados apontados por ele) se aproximar a
at¢ 9m do gato, o animal avisa silencio-
samente o conjurador e todos os aliados
presentes no local. Aliados avisados desta
forma acordam imediatamente se estive-
rem dormindo, e podem agir na mesma
rodada. Se nao houver aliados presen-
tes no local, o gato comega a miar alto e
chiar, irritando e confundindo criaturas
inteligentes. Qualquer criatura com Int
3 ou mais sofre —2 em todas as jogadas
e testes (exceto o conjurador, que acha os
miados muito graciosos e musicais). Se
uma criatura se aproxima a 1,5m do gato,
ele continua miando e comega a morder
e arranhar. Ele ataca duas vezes por roda-
da, com bdnus de ataque +15 e dano 1d6.
Ele recebe todos os beneficios por ser uma
criatura invisivel, e é imune a dano.

O gato nio mia para criaturas ino-
fensivas, como pequenos animais, mas
caga e mata qualquer criatura viva de ta-
manho Diminuto ou menor com ND V5

ou menor, automaticamente e silenciosa-




mente. Ele nio ¢ enganado por magias

de ilusio ou transmutacio.

A magia ¢ permanente até¢ que uma
criatura faga o gato avisar o conjurador ou
miar. A partir desse ponto, ela dura um
minuto, quando entio o gato se dissipa.

Componente material: caixa de prata

cheia de erva de gato (no valor de 500 TO).

Gato Negro

Nivel: arcana 2 (escuridio, ilusio);
Tempo de Execugio: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura; Duragio:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um gato feito de som-
bras, perfeito para missoes de espionagem.
Quando o gato ¢ invocado, comega a se-
guir um alvo designado pelo conjurador,
sempre oculto e a uma distdncia segura. A
criatura perseguida pode perceber o gato
com um teste bem-sucedido de Percepcio
contra CD 40. A qualquer momento du-
rante a duragio da magia, o arcano pode
suspender a perseguicio e fazer com que
o gato volte para ele. Entdo o gato pode
reproduzir o caminho da perseguicio para
o arcano. O arcano também pode lancar
clarividéncia ou clauriaudiéncia para ver
ou ouvir através do gato.

ldeia

Nivel: arcana 4 (adivinhacio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: instanti-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Quando um arcano nio sabe o que
fazer, nada melhor que uma boa ideia. O
conjurador mentaliza uma situacio espe-
cifica (por exemplo, um enigma em uma
masmorra, dois pedidos de ajuda simul-
tAneos em dois lugares diferentes, um ca-
ddver descoberto em um quarto trancado,
etc.) e lanca esta magia. Entdo o mestre
fornece uma dica sobre o que fazer, rela-
cionada ao tema escolhido. A solu¢io nio
se apresenta de maneira pronta, mas pelo
menos um curso de agdo possivel ¢ reve-
lado. Nos exemplos acima, o mestre pode
dar uma pista sobre a solu¢io do enigma,
sugerir que o grupo investigue a urgéncia
dos dois pedidos de ajuda ou procure pas-
sagens secretas no quarto trancado. Ideia
também pode ser usada para lembrar de
detalhes especificos sobre uma situagao.

Invisibilidade Suprema

Nivel: arcana 8 (ilusao); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: pessoal
ou toque; Alvo: vocé ou 1 criatura ou ob-
jeto com até 100kg; Duragdo: 1 minuto
(D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Como invisibilidade maior, mas
disfarca qualquer odor que vocé exale
(tornando o alvo imune a faro). Além
disso, magias de adivinhagio — exceto
visdo suprema — simplesmente nio fun-
cionam sobre os alvos. Contudo, os alvos
ainda produzem sons e podem ser detec-
tados usando a audicio.

Invocacao Arriscada

Nivel: arcana 4 (caos, invocagio);
Tempo de Execugao: agio de movimento;
Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragio: 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Enquanto invocagdo arriscada estiver
ativa, as criaturas que o conjurador invo-
car com magias do tipo invocar monstro
recebem um boénus de +2 em jogadas
de ataque e dano, CA e testes de resis-
téncia. Contudo, as criaturas invocadas
mostram-se rebeldes, e tém chance de se
voltar contra o conjurador. A cada roda-
da o arcano deve fazer um teste de Caris-
ma contra CD 10 + nivel da magia. Em
caso de falha, a criatura invocada ataca o
arcano durante a rodada.

Jogo Justo

Nivel: arcana 5, divina 6 (abjuracio);
Tempo de Execugdo: acio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1
minuto (veja texto); Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Esta magia faz com que todos os
itens mégicos do alvo parem de fun-
cionar. Quando jogo justo ¢ langada, o
alvo tem direito a um teste de Vontade.
Caso seja bem-sucedido, nada acontece.
Caso falhe, seus itens mdgicos tornam-
-se versdes mundanas por um minuto.
Contudo, na rodada seguinte, ¢ a cada
rodada subsequente, o alvo tem direito
a um teste de Vontade. Se for bem-su-
cedido, um dos itens mdgicos do alvo,
a escolha dele, volta a funcionar. Apds
um minuto, a dura¢io da magia acaba, e
todos os itens ainda desativados voltam
a funcionar normalmente.

Lacaio-Armadilha

Nivel: arcana 5 (fogo); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 lacaio vivo; Duragao: per-
manente até ser ativada; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula (lacaio), Reflexos
parcial (explosio).

Esta ¢ a magia preferida dos arcanos
que possuem lacaios, mas nio se preocu-
pam com sua seguranca. Lacaio-arma-
dilha encanta um servo do conjurador,
de forma que ele carrega uma “bomba
mégica” dentro de si. Quando o lacaio
¢ reduzido a 0 PV, hd uma explosio,
causando 1d6 pontos de dano de fogo
por nivel do lacaio em todas as criaturas
a até 3m. Alguns arcanos mentem para
seus lacaios, afirmando que a magia ird
deixd-los mais fortes, para que eles nio
resistam a ela.

E possivel langar esta magia em uma
criatura que ndo seja um lacaio do con-
jurador, mas qualquer um que saiba que
foi encantado desta forma provavelmente
atacard o arcano, se nao for seu servo.

Componente material: p6 de enxofre
no valor de 10 TO por nivel do alvo.

Lamina Afiada em Massa

Nivel: arcana 6 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: até 5 armas; Duragdo: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como ldmina afiada (Tormenta RPG,

pdgina 179), mas afeta até cinco armas.

Lamina Afiada Suprema

Nivel: arcana 8 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 arma; Duragdo: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

A arma afetada tem sua margem de
ameaca dobrada (por exemplo margem
19-20 torna-se 17-20) e recebe o poder
vorpal (Tormenta RPG, pégina 244).
Caso o usudrio de uma arma vorpal role
um 20 natural na jogada de ataque, a
arma decepa a cabeca do oponente. Al-
gumas criaturas, como certos construtos,
mortos-vivos ou monstros com varias ca-
begas, nao morrem ao perder a cabega.
A maior parte das criaturas, no entanto,
morrerd instantaneamente.
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Lamina Invisivel

Nivel: arcana 4 (ar); Tempo de Exe-

cugio: acio padrio; Alcance: 12m; Efei-
to: lamina de ar; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Com ldmina invisivel, o arcano cria
uma limina de ar para desferir golpes a
distAncia. Depois lancar esta magia, o ar-
cano forma uma lAmina de ar alinhando
seus dedos, mao e antebraco (uma acio li-
vre). Enquanto estiver “empunhando” esta
lAmina (o que exige uma mao livre), pode
usar uma acdo padrio para fazer um ata-
que a distAncia com alcance de 12m, dano
de corte 4d8 + mod. Int ou Car (de acor-
do com a habilidade usada para lancar ma-
gias) e critico 18-20. Os ataques 2 distAn-
cia sao feitos de forma normal, usando o
bonus de ataque do conjurador.

Lamina Invisivel Maior
Nivel: arcana 6 (ar).

Como limina invistvel, mas a la-
mina tem alcance de 18m, dano 6d8 +
mod. Int ou Car e critico 17-20.

Lamina Invisivel Menor
Nivel: arcana 2 (ar).

Como ldmina invisivel, mas a lami-
na tem alcance de 6m, dano 2d8 + mod.
Int ou Car e critico 19-20.

Levitacdo em Massa

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: até 5 criaturas ou até 5 objetos
com até 200kg; Duragio: 1 minuto (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como levitagio (Tormenta RPG, pa-
gina 180), mas afeta até 5 criaturas volun-
térias (incluindo vocé) ou até 5 objetos
livres com até 200kg cada.

Lingua Louca

Nivel: arcana 2 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: até 5 criaturas; Duragdo: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia é o pior pesadelo dos
bisbilhoteiros que gostam de escutar as
conversas alheias. Enquanto lingua louca
estiver ativa, a comunicagio entre as cria-

turas afetadas é embaralhada, de manei-
ra que outras criaturas sé escutam sons
incompreensiveis. Util para grupos de
aventureiros tracarem planos e estraté-
gias na frente de seus inimigos, ¢ para ar-
canos sem muito dinheiro, que vivem em
corticos perto de vizinhas fofoqueiras...

Manopla de Trevas

Nivel: arcana 3 (escuridio, necro-
mancia); Tempo de Execugao: acio com-
pleta; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Dura-
¢do: 1 dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um par de manoplas
feitas de sombras nas maos do conjura-
dor. Enquanto as manoplas estiverem
ativas, o toque do arcano causa 5 pontos
de dano de energia negativa. Este efeito
nio se acumula com ataques em corpo-
-a-corpo ou 2 distincia, mas acumula-se
com magias de toque. Para cada ponto
de dano causado pela manopla de trevas,
o conjurador recebe 1 PV tempordrio.
Esta magia se dissipa se o conjurador for
exposto a luz do dia ou seu equivalente
(por exemplo, a magia luz do dia). Luz de
tochas, lampiées, etc. ndo afeta a magia.

Mapear

Nivel: arcana 2 (adivinhagio); Tem-
po de Execugao: 1 minuto; Alcance: to-
que; Alvo: um pergaminho; Duragio: 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Mapear é uma adivinhagio expressa,
que serve para localizar o conjurador em
seu ambiente atual. Uma fagulha percorre
o pergaminho afetado, queimando-o en-
quanto esboga um mapa da regido onde o
arcano estd. Se o arcano conhece o lugar,
o mapa serd completo. Caso contrério,
apresentard apenas um esbogo geral, além
de um ponto de referéncia (para possibi-
litar localizagao) e um lugar de interesse,
ambos definidos pelo mestre. A regido
representada no mapa tem tamanho mé-
ximo de um quadrado de 10km de lado.
Caso 0 arcano esteja em uma construgio
(masmorra, castelo...), o mapa mostrard o
andar no qual ele se encontra.

Medo do Escuro

Nivel: arcana 3, divina 3 (escuri-
dio, medo); Tempo de Execugio: acio
padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura;

Duragao: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: Vontade anula.

7

Esta magia é a favorita de ladinos
arcanos ou conjuradores com aliados fur-
tivos. Medo do escuro faz com que seu alvo
fique muito inquieto e amedrontado por
tudo que estd escondido ou oculto, en-
xergando perigos em cada sombra. Ele so-
fre uma penalidade de —3 em CA e testes
de resisténcia contra oponentes com ca-
muflagem ou escondidos de alguma for-
ma. Além disso, se o alvo for deixado em
um ambiente completamente escuro (por
exemplo, uma sala fechada sem tochas
acesas), fica abalado até conseguir uma
fonte de luz. Este efeito se aplica mesmo
se 0 alvo for capaz de enxergar no escuro.

Mente do Golfinho

Nivel: arcana 4, divina 4 (transmuta-
¢a0); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia melhora todas as habi-
lidades mentais do alvo, fornecendo +4
em Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Mente do Golfinho
em Massa

Nivel: arcana 8, divina 8 (transmuta-
¢a0); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como mente do golfinho, mas afeta
até cinco criaturas.

Meteorito de Vectorius

Nivel: arcana 1 (invocagio, terra);
Tempo de Execugio: acio completa; Al-
cance: 90m; Efeito: pequeno meteorito;
Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: Reflexos reduz & metade.

Dizem que esta magia costumava ser
a favorita de Lorde Vectorius, antes que
ele aprendesse e desenvolvesse outras ma-
gias mais confidveis. Ela seria um ensaio
para a famosa rocha cadente de Vectorius.
De qualquer maneira, meteorito de Vecto-
rius invoca um pequeno pedaco de pedra
a uma altura muito grande, que cai com
velocidade assustadora. O arcano aponta
para o alvo desejado e, na rodada seguin-
te, 0 meteorito cai no lugar desejado —
ou quase. Role 1d10. Com um resultado

1 ou 2, o meteorito cai exatamente sobre




o alvo. Com qualquer outro resultado,

desvia-se 1,5m para um ponto cardeal
(norte com 3 ou 4, sul com 5 ou 6, les-
te com 7 ou 8, oeste com 9 ou 10). O
meteorito causa 4d20 pontos de dano a
qualquer criatura no espago atingido.

Esta magia s6 pode ser lancada em
espacos abertos.

Misseis Magicos Maior

Nivel: arcana 3 (esséncia); Tempo de
Execucdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvos: até 3 criaturas; Duragao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como misseis mdgicos (Tormenta RPG,
pagina 184), mas vocé dispara trés setas ou
esferas de energia, causando 1d6+2 pontos
de dano com cada uma.

Misseis Magicos Supremo

Nivel: arcana 5 (esséncia); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvos: até 4 criaturas; Duragio: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como misseis mdgicos (Tormenta RPG,
pdgina 184), mas vocé dispara quatro se-
tas ou esferas de energia, causando 1d8+3
pontos de dano com cada uma.

Montaria
Fantasmagérica Maior

Nivel: arcana 7 (invocacio); Tempo
de Execugio: acio completa; Alcance:
9m; Efeito: 1 criatura; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como montaria fantasmagorica (1or-
menta RPG, pagina 185), mas a aparéncia
padrao ¢ de um grifo negro com penas cin-
zentos. A montaria ﬁmtﬂ:magv’rim maior
tem CA, PV e testes de resisténcia iguais
aos seus, deslocamento 18m (por terra ou
voando) e pode carregar até 300kg.

Muralha de Relampagos

Nivel: arcana 8 (abjuragio, eletri-
cidade); Tempo de Execugao: agio pa-
drio; Alcance: 30m; Efeito: cortina de
relampagos; Duragéo: concentragio + 1
minuto, até 1 hora; Teste de Resistén-
cia: Reflexos reduz & metade (veja texto).

Esta é uma das muralhas mais fortes

que podem ser invocada por arcanos. O
conjurador cria uma cortina de relim-

pagos de 60m de comprimento e 9m
de altura, que ataca todos aqueles que se
aproximam, tentam passar por ela ou por
sobre ela. Todas as criaturas (exceto o ar-
cano) que se aproximarem a 15m da mu-
ralha de relémpagos sao atingidos por um
reldmpago por rodada, como a magia de
mesmo nome: 6d6 pontos de dano de ele-
tricidade, Reflexos para metade do dano,
CD do teste de resisténcia igual a desta
magia. Quando uma criatura passa por
dentro ou por cima da muralha (até 1 km
de altura), ¢ atingida por trés reldmpagos.

Muralha Soénica

Nivel: arcana 4 (abjuragio, sonico);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcan-
ce: 30m; Efeito: cortina invisivel; Dura-
¢a0: concentragio + 1 minuto, até 1 hora;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Esta magia cria uma barreira invisivel
de 60m de comprimento e 6m de altura.
Todas as criaturas que passarem por ela
sio imediatamente atingidas por ondas
subsonicas que causam grande dor de
cabeca e nos ouvidos. Na rodada em que
estd atravessando a barreira, a criatura so-
fre 4d10 pontos de dano sdnico, e fica sur-
da por um minuto. Um teste de Fortitude
bem-sucedido reduz este dano & metade, e
o tempo de surdez para uma rodada.

Muralha de Trevas

Nivel: arcana 6 (abjuragio, escuri-
dio, necromancia); Tempo de Execu-
¢d0: agdo padrio; Alcance: 30m; Efeito:
cortina de escuriddo; Duragao: concen-
tragio + 1 minuto, até 1 hora; Teste de
Resisténcia: Vontade parcial.

Esta magia cria uma barreira de es-
curidao absoluta de 60m de comprimen-
to ¢ 6m de altura. E impossivel enxer-
gar através da muralha de trevas, exceto
com a magia visdo da verdade. Todas as
criaturas que passarem pela muralha sio
atacadas por energias necromanticas, so-
frendo 1d4+1 niveis negativos ¢ ficando
cegas por um minuto. Os niveis negati-
vos duram uma hora. Cada nivel nega-
tivo imp6e uma penalidade de —1 em
jogadas de ataque e testes de habilidade,
pericia e resisténcia. Cada nivel negativo
também faz um conjurador perder sua
magia preparada de mais alto nivel, ou
pontos de magia equivalentes & magia de

mais alto nivel que pode lancar. Um teste
de Vontade bem-sucedido reduz os niveis
negativos a metade e o tempo de cegueira
para uma rodada.

Paradoxo dos Gémeos

Nivel: arcana 7 (tempo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Com esta magia, 0 arcano pede aju-
da para alguém em quem sempre pode
confiar: ele mesmo. Na rodada seguinte
a0 langamento da magia, duas “cdpias’
do arcano vém de realidades paralelas e
langam cada um uma magia, entdo desa-
parecem. As magias que as copias podem
lancar devem ser conhecidas pelo arcano,
devem ser diferentes entre si e nio podem
ter custo de XP. As “copias” nao podem
usar nenhum talento metamdgico. Final-
mente, nenhuma das “cdpias” pode lancar
esta magia. O arcano envelhece um més a
cada vez em que langa esta magia.

Peconha
Caética de Nimb

Nivel: arcana 5, divina 5 (caos); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1d12 ro-
dadas; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia inocula o alvo com um
veneno no inicio de cada um de seus
turnos. A cada rodada, o alvo sofre 1d12
pontos de dano de veneno. Contudo, se
o arcano rolar “12” nesta jogada, pode
rolar o dado novamente e somar o novo
resultado ao dano causado, até que obte-
nha um resultado diferente de 12. Sim,
nds sabemos que veneno nao é um tipo

de dano. E Nimb que nio sabe.

Perecer/Preservar

Nivel: arcana 5 (tempo); Tempo de
Execucio: 1 minuto; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto orginico nio vivo com até
1.000kg; Duragéo: instantinea/l ano;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Perecer faz com que a matéria orga-
nica tocada apodrega rapidamente, desa-
parecendo em poucos segundos. Assim,
¢ possivel, por exemplo, destruir uma
reserva de alimentos ou livrar-se de ca-
ddveres. Preservar faz o oposto, tornando
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a matéria organica afetada imune 2 agio

do tempo durante um ano. Isso pode fa-
zet, por exemplo, que um prato de comi-
da ainda esteja fresco um ano depois de
ter sido preparado.

Em qualquer verso, a magia s6 fun-
ciona em matéria orginica morta (portan-
to, nenhum objeto inorginico e nenhum
ser vivo).

Perfeicao dos Animais

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmuta-
¢i0); Tempo de Execugao: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia melhora todas as habili-
dades do alvo, fornecendo +4 em Forca,
Destreza, Constitui¢ao, Inteligéncia, Sa-
bedoria e Carisma.

Porta
Dimensional Menor

Nivel: arcana 3 (invoca¢io); Tempo
de Execugdo: acio de movimento; Al-
cance: 15m; Alvo: vocé; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transporta o conjurador
para um lugar & sua escolha, dentro do
alcance. Porta dimensional menor nio
permite que vocé apareca dentro de um
corpo sélido; se o ponto de chegada nio
tem espaco livre, vocé ressurge na area
vazia mais préxima.

Polvo Humanoide

Nivel: arcana 4 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alve: vocé; Efeito: quatro bragos
extras; Duragdo: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Esta magia produz quatro bragos
extras no conjurador. Estes bracos conce-
dem +4 em testes de Atletismo para esca-
lar e nadar. Os bracos adicionais possuem
mios, como normal, ¢ podem segurar
itens e realizar ataques. Enquanto esta
magia estiver ativa, o arcano recebe os be-
neficios do talento Combater com Duas
Armas Aprimorado — pode atacar com
duas armas diferentes (inclusive armas de
arremesso) com uma penalidade de -2 em
cada ataque. O conjurador s6 recebe bo-
nus em CA por um escudo, mesmo que

carregue dois ou mais. Em geral, os arca-
nos usam polvo humanoide para carregar
armas, escudos, pogoes e itens de poder ao
mesmo tempo, e ainda assim contar com
mios livres para lancar magias.

Portal para o Saber

Nivel: arcana 4; Tempo de Execu-
¢a0: acio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
veja texto; Duragdo: 1 minuto; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia ¢ simplesmente uma
versio muito mais acessivel e limitada
de portal (Tormenta RPG, pdgina 192).
Uma vez langada, abre um portal planar
levando a entrada da Academia Arcana.
A magia nao permite abrir portais para
nenhum outro lugar, nem serve para
convocar criaturas. Exceto por isso, seu
funcionamento ¢ idéntico a porzal.

A magia ¢é ensinada (ou fornecida
em pergaminhos) para alunos que te-
nham dificuldade em chegar aos portais
fixos, ou para aventureiros que estejam
em missoes para a Academia.

Procrastinar Ferimentos

Nivel: arcana 4 (tempo); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocg; Efeito: lapso temporal; Dura-
¢ao: 1d4+1 rodadas; Teste de Resistén-
cia: Fortitude reduz & metade (veja texto).

Esta é uma magia fascinante que,
mais uma vez, reflete a preocupagao dos
magos com a sua seguranca (ou a falta
dela) em combate. Procrastinar ferimen-
tos adia e concentra todos os ferimentos,
fazendo com que afetem o conjurador
ap6s a duragio acabar. Enquanto a ma-
gia estiver ativa, todo o dano causado
ao conjurador ¢ desviado para uma di-
mensio paralela. Ao final da duracio, o
conjurador recebe todo o dano de uma
vez, ou apenas metade dele se for bem-
-sucedido em um teste de Fortitude (CD
igual 2 CD desta magia).

Protecao contra
Flechas Maior

Nivel: arcana 4 (abjuragao); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 12 horas
ou até ser descarregada; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Como protegio contra flechas (Tor-
menta RPG, pigina 194), mas a magia
termina apds absorver 70 pontos de
dano. Sempre que a magia absorve todo
o dano de um ataque, o ataque ¢é rever-
tido contra o atacante, com a mesma
jogada de ataque.

Protecao contra Raios

Nivel: arcana 3 (abjuracio); Tempo
de Execugéo: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 12 horas
ou até ser descarregada; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

A criatura tocada recebe imunidade
contra magias do tipo raio ou que exigem
um ataque de toque 2 distAncia. A magia
termina apds absorver 10 niveis de magia.
Por exemplo, protecio contra raios pode
absorver trés raios da exaustdo (magias de
nivel 3) e um raio do enfraquecimento (ma-
gia de nivel 1). Magias de nivel 0 contam
como nivel 1 para propésitos desta pro-
tecao. Caso a protegdo contra raios ainda
possa absorver alguns niveis de magia mas
seja atingida por uma magia de nivel mais
alto (por exemplo, uma magia de nivel 2,
quando resta apenas 1 nivel para ser ab-
sorvido), a magia ¢ absorvida, e entao a
protegio termina imediatamente.

Raio de Acido Maior

Nivel: arcana 2 (4cido); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 15m;
Efeito: raio; Duragao: 1 rodada; Teste
de Resisténcia: Reflexos.

Como raio de dcido (Tormenta RPG,
pagina 195), mas o alvo sofre 2d8 pon-
tos de dano, mais 1d8 pontos de dano na
rodada seguinte. Se o alvo usa uma ar-
madura, esta magia danifica-a, reduzindo
seu bonus de CA em 1 ponto.

Raio de Acido Supremo

Nivel: arcana 4 (4cido); Tempo de
Execucio: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: raio; Duragao: 1 rodada; Teste
de Resisténcia: Reflexos.

Como raio de dcido (Tormenta RPG,
pdgina 195), mas o alvo sofre 4d8 pon-
tos de dano, mais 2d8 pontos de dano na
rodada seguinte. Se o alvo usa uma ar-
madura, esta magia danifica-a, reduzindo

seu bonus de CA em 2 pontos.




Raio-Fardo

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-

po de Execugio: acio padrio; Alcance:
90m; Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: veja abaixo.

Vocé dispara um raio transparente
que faz com que a gravidade seja muito
mais forte para o alvo atingido. Uma cria-
tura que esteja voando entra em queda
livre, sofrendo 1d6 pontos de dano para
cada 1,5m de queda, até um méximo de
40d6 para uma queda de 60m ou mais.
Um teste de Reflexos bem-sucedido re-
duz o dano da queda & metade.

Uma criatura no solo sofre as se-
guintes penalidades (cumulativas): —1
em jogadas de ataque se empunhar uma
arma de uma mio ou usar armas natu-
rais; —2 se empunhar uma arma de duas
mios; —1 se empunhar um escudo leve;
-2 se empunhar um escudo pesado;
—1,5m de deslocamento se usar uma ar-
madura média; —3m de deslocamento se
usar uma armadura pesada.

Criaturas na dgua precisam fazer
testes de Atletismo para se mover (mes-
mo que normalmente tenham um des-
locamento de natacao) e sofrem —10 de
penalidade nestes testes.

Uma criatura que se enquadre em
duas ou mais das categorias acima sofre
todos os efeitos relevantes. Por exemplo,
uma criatura voadora cai e, estando no
solo, sofre as penalidades de criaturas no
solo. Uma criatura que permanega em
atividade cansativa (correr, combater...)
durante toda a duragio da magia fica fa-
tigada no final da duracio.

Raio Gosmento

Nivel: arcana 2; Tempo de Execu-
¢a0: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
raio; Duragéo: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos (veja abaixo).

Vocé dispara um raio feito de gos-
ma pegajosa. Faca um ataque de toque
a distAncia. Se acertar, o alvo fica enre-
dado por um minuto (-2 em jogadas de
ataque, —4 na Destreza, move-se com
metade do seu deslocamento e nao pode
correr ou fazer investidas). Conjuradores
devem fazer um teste de Vontade (CD
10 + nivel da magia) para lancar uma
magia sob efeito do raio gosmento.

Raio Gravitacional

Nivel: arcana 4 (tempo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: raio; Duracao: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio pirpura que
distorce a gravidade violentamente ao
redor do alvo, fazendo com que seu pré-
prio peso cause uma implosio. Faga um
ataque de toque a distAncia. Se vocé acer-
tar, o alvo sofre 6d8 pontos de dano.

Raio Sonico

Nivel: arcana 4 (sdnico); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: raio; Duragio: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio de ondas soni-
cas. Faca um ataque de toque 2 distancia.
Se vocé acertar, a vitima sofre 8d4 pon-
tos de dano sdnico e fica atordoada por

1d3—1 rodadas.

Reduzir Defesas

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 hora;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Esta magia faz com que o alvo perca
a sua capacidade de resistir a golpes e ma-
gias. Qualquer reducio de dano e resistén-
cia a energia sio reduzidas em 5 pontos.
Se a criatura for bem-sucedida no teste de
Vontade, a magia dura uma rodada. Em
caso de falha, a duragio é de uma hora.
Por exemplo: uma ameba gigante possui
reducio de dano 10. Se ela for alvo desta
magia, passa a ter redugio de dano 5.

Relampago
Flamejante de Reynard

Nivel: arcana 7 (eletricidade, fogo);
Tempo de Execucio: 2 rodadas; Alcan-
ce: 30m; Area: linha; Duragio: 1 minu-
to ou até a energia ser consumida; Teste
de Resisténcia: Reflexos reduz & metade.

Esta é uma magia poderosa, mas
lenta, desenvolvida pelo metédico e im-
passivel arquimago Reynard. Na primeira
rodada de execu¢io, o conjurador invoca
as energias elementais do fogo, e uma de
suas maos fica em chamas. Na segunda
rodada, invoca as energias elementais dos

relampagos, ficando com a outra mio ele- ~
trificada. Entao o arcano pode usar uma
agio padrio para criar uma rajada de
chamas com uma mio ou arremessar re-
lampagos com a outra. As chamas causam
6d12 pontos de dano de fogo, € o relim-
pago causa 6d12 pontos de dano de ele-
tricidade. O arcano também pode, como
uma agio padrio, usar as duas maos num
ataque de energia mista, causando 12d12
pontos de dano (metade de fogo e meta-
de de eletricidade). O conjurador precisa =
estar com as duas maos livres para invocar
o efeito misto, e fazer isso consome toda
a energia da magia, fazendo com que ela
termine imediatamente. Um teste bem-
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-sucedido de Reflexos reduz o dano cau-
sado por esta magia a metade.

Remover da Realidade

Nivel: arcana 9 (tempo); Tempo de
Execugao: agio livre; Alcance: 9m; Alvo:
1 criatura; Duragdo: 1d3 rodadas; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta poderosa magia remove da
realidade uma criatura que tenha nivel
igual ou menor que o conjurador, ou um
objeto Enorme ou menor. Para todos os
efeitos, o alvo nao existe no mesmo Pla-

no enquanto estiver removido. Quando
a duragio da magia acaba, ele volta para
a realidade na mesma posicio e condigio
em que estava quando foi removido.

Reparar Objetos

Nivel: arcana 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugéo: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto Enorme ou menor;
Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta magia repara completamente
um objeto estragado ou quebrado. Tam-
bém pode ser usada como uma “cura” em
construtos, restaurando 20 PV. Esta ma-
gia nio afeta itens totalmente queimados
ou desintegrados, nem itens mdgicos. E
considerada a versdo arcana e aprimorada
de tornar inteiro.

Reparar Objetos Maior

Nivel: arcana 7 (transmutagio); Alvo:
1 objeto de qualquer tamanho.

Como reparar objetos, mas pode
afetar itens inanimados de qualquer ta-
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manho e restaura 100 PV a construtos.
Também pode reparar um construto des-
truido, deixando-o com 1 PV. Ao con-
trdrio das versdes menores, reparar objetos
maior afeta itens mdgicos.

Retirada Estratégica

Nivel: arcana 1 (transmutacio); Tem-
po de Execugdo: acio livre; Alcance: pes-
soal; Alve: vocé; Duragao: 1 minuto.

Esta ¢ uma versao ainda mais especi-
fica de recuo acelerado. Seu deslocamento
aumenta em +9m, mas apenas se vocé
estiver se movendo na diregio oposta de
criaturas hostis.

Reverter Magia Menor

Nivel: arcana 4 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora ou até
ser descarregada.

Como reverter magia (1lormenta RPG,
pdgina 199), mas vocé pode reverter até
1d4+2 niveis de magia.

Servo Invisivel Maior

Nivel: arcana 4 (invoca¢io); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: servo invisivel; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta versao aprimorada de servo invi-
stvel (Tormenta RPG, pagina 201) oferece
duas opgoes: vocé pode conjurar uma pe-
quena horda de servos ou apenas um servo
capaz de realizar tarefas mais complexas.

A primeira opgio conjura dez servos
invisiveis, capazes de realizar tarefas sim-
ples para vocé, como apanhar lenha, co-
lher frutos, varrer o chao, alimentar um
cavalo e assim por diante (essencialmente,
dez versoes do servo criado por servo invi-
sivel). Estes dez servos sdo capazes de man-
ter uma mansao ou uma pequena torre.

A segunda opgio conjura apenas um
servo, mas capaz de realizar tarefas mais
complexas: ele possui bonus de +15 em
todas as pericias. Assim, pode realizar
missoes de espionagem, roubar um item,
atuar como escriba, ajudar no laboraté-
rio de alquimia ou em pesquisas arcanas,
etc. Se o servo ajudar no laboratério,
concede um bdnus de +2 nos testes de
pericias do arcano.

Os servos nao sio criaturas vivas ver-
dadeiras; ndo podem lutar nem resistir a
qualquer dano ou efeito que exija um
teste de resisténcia — falhario automati-
camente no teste e serdo destruidos.

Simbolo de Sangue

Nivel: arcana 4/divina 4 (necroman-
cia); Tempo de Execugao: 10 minutos;
Alcance: toque; Efeito: runa mdgica;
Duragio: permanente até ser descarrega-
da, entdo 1 hora; Teste de Resisténcia:
Fortitude parcial.

Como simbolo da dor (Tormenta
RPG, pégina 201), mas, quando a runa ¢
ativada, todas as criaturas a até 18m co-
mecam a sangrar pelos olhos e nariz, per-
dendo 1 PV por nivel no inicio de cada
rodada. Uma magia de cura ou um teste de
Cura contra CD 15 param o sangramento.
Se a criatura for bem-sucedida no teste de
resisténcia, o sangramento ¢ mais lento (1

PV por nivel a cada duas rodadas).

Um personagem com a habilidade
de encontrar armadilhas pode encontrar
o simbolo com um teste de Percepcio e
desarmé-lo com um teste de Ladinagem

(ambos CD 29).

Componente material: p6 de pedras
preciosas (no valor de 100 TO).

Super-Arcano

Nivel: arcana 9 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora.

Esta é a combinacio de vdrias magias
poderosas em uma. O conjurador recebe
deslocamento de voo 18m e reduciao de
dano 10. Além disso, como uma agio
padrio, pode conjurar um sopro de gelo
(como a magia cone glacial) ou visio de
calor (como a magia raio ardente). Apés
usar o sopro de gelo ou a visio de calor, o
arcano deve esperar 1d4 rodadas até po-
der usar o respectivo poder novamente.

Componente material: um pedaco de
meteorito no valor de 1.000 TO.

Teletransporte llusério

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora; Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

A criatura tocada ¢ teletransportada

imediatamente para uma drea a escolha
do arcano (geralmente uma geleira, um
vulcio ou o meio do oceano). Ou pelo
menos ¢é isso que o alvo pensa, pois tudo
nao passa de uma ilusio. A criatura se
comporta como se estivesse realmente no
lugar para o qual foi teletransportada, re-
agindo a eventos imagindrios, interagin-
do com pessoas inexistentes, etc. Embora
o conjurador nio possa controlar o que
acontece durante a ilusdo, pode escolher
um local hostil, onde o resultado mais
provavel serd o alvo ferir-se ou perder-
-se. O mestre deve resolver o encontro da
criatura em seu novo ambiente separada-
mente; se este encontro resultar em “mor-
te” (dentro da ilusdo), o alvo ird desmaiar.

Toque Chocante Maior

Nivel: arcana 3 (eletricidade); Tem-
po de Execucio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como roque chocante (Tormenta RPG,
pagina 206), mas o alvo sofre 4d8 pontos
de dano. Se o alvo usa armadura de metal
ou carrega muito metal, de acordo com o
mestre, vocé recebe +6 na jogada de ataque.

Toque da Entropia

Nivel: arcana 9 (caos, necromancia,
mal); Tempo de Execugao: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de anula/Vontade parcial (veja texto).

Também conhecida como roque fi-
nal, esta é considerada por muitos a ma-
gia mais maligna de Arton, pois condena
seus alvos a um fim doloroso. Faca um
ataque de toque corpo-a-corpo. A cria-
tura tocada deve ser bem-sucedida em
um teste de Fortitude. Em caso de falha,
seus ossos se partem imediatamente e
nao conseguem mais sustentar o corpo.
A criatura desaba sob seu préprio peso,
tornando-se uma massa amorfa de carne
e pele, enquanto seus érgaos internos sao
perfurados pelos ossos partidos. Em pou-
cos segundos a criatura (ou que sobrou
dela) estd morta. Essa visio horrenda
¢ capaz de abalar até mesmo um heréi
experiente. Todas as criaturas aliadas a
vitima que vejam isso acontecer devem

ser bem-sucedidas em um teste de Von-




tade ou ficardo apavoradas por 1 minuto.
Caso sejam bem-sucedidas, ficam abala-
das por um minuto. Criaturas com um

vinculo afetivo forte com a vitima (de
acordo com o mestre) sofrem uma pena-
lidade de —5 no teste de Vontade.

Lancar esta magia ¢ um ato Maligno.

Toque do Inumano

Nivel: arcana 4 (necromancia); Tem-
po de Execu¢io: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: vocé; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O conjurador ganha a habilidade de
drenar energia, caracteristica dos mortos-
-vivos conhecidos como inumanos. En-
quanto a magia durar, uma criatura viva
que seja atingida pelo toque do arcano
sofre um nivel negativo. O arcano recebe
5 PV tempordrios para cada nivel nega-
tivo causado. Os niveis negativos duram
por uma hora, e cada nivel negativo im-
p6e uma penalidade de —1 em jogadas de
ataque e testes de habilidade, pericia e re-
sisténcia. Caso a criatura tocada seja um
conjurador, cada nivel negativo também
faz com que perca sua magia preparada
de mais alto nivel, ou pontos de magia
equivalentes & magia de mais alto nivel
que pode lancar.

Toque da Mimia

Nivel: arcana 7 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: até 5 criaturas dentro de 9m;
Duragio: instantinea; Teste de Resistén-
cia: Fortitude anula.

Faga um ataque de toque desarma-
do. Uma criatura atingida pelo toque da
miimia e até outras 4 criaturas a até Im
devem ser bem-sucedidas em um teste
de Fortitude, ou irio contrair a doenca
podridao da mimia (Zormenta RPG, pé-
gina 227). Criaturas que falhem no teste
sofrem 1d6 pontos de dano de Consti-
tuicdo imediatamente e devem fazer um
novo teste a cada dia. Uma falha resulta
em mais 1d6 pontos de dano de Cons-
tituicdo. Esta doenga sé pode ser curada
com a magia cura completa.

Toque do Nada

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance: to-

que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia isola a mente do alvo de
seu corpo, fazendo com que ele perca
seus cinco sentidos. O alvo torna-se cego,
surdo, sem paladar e olfato e anestesiado
(sem tato). O alvo nio fica mudo, mas
tem muita dificuldade de articular pala-
vras sem audigdo e tato: hd apenas 25%
de chance de que qualquer frase seja
inteligivel. No inicio de cada rodada, o
alvo tem 50% de largar qualquer objeto
que esteja segurando. Também tem 50%
de chance de errar qualquer ataque, fica
desprevenido e sofre uma penalidade de
—4 na CA (para um total de —8). Move-
-se com metade do seu deslocamento (em
uma direcdo aleatéria), sofre uma penali-
dade de —8 em testes de pericias baseadas
em Forca ou Destreza e falha automatica-
mente em testes de Percepgio. Além dis-
s0, precisa fazer um teste de Vontade para
langar qualquer magia (CD 10 + nivel da
magia). Uma magia afetada pelo talento
Magia Silenciosa nio sofre essa limitacio.

Traicdo Magica

Nivel: arcana 3 (caos, esséncia); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragdo: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz com que todas magias
ativas no alvo fiquem instdveis e passem a
feri-lo. Para cada nivel de magia afetando
o alvo, ele sofre 1d8 pontos de dano de
esséncia. Por exemplo: o conjurador usa
trai¢do mdgica em outro arcano, que estd
sob o efeito de voo (3° nivel) e armadura
arcana (1° nivel). O alvo sofre 4d8 pon-
tos de dano (4 niveis de magia no total).

Tranquilidade Impassivel

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execucio: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo:1 criatura; Duragéo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede total confianga
e serenidade frente a situagoes de estres-
se. O alvo recebe um bénus de +10 em
testes de Vontade para lancar magias.
Também torna-se imune a medo e qual-
quer tipo de efeito que manipule ou au-
mente suas emocoes (como riso histérico,
desespero, fascinagdio, cativar, etc., além de

efeitos nio mdgicos equivalentes). Caso
haja davida sobre o que ¢ um efeito que
manipule as emog¢des do conjurador, o
mestre tem a palavra final.

Transferir Culpa

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugio: reacio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura inteligente; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Vontade
anula.

Esta magia pode ser langada como
uma reagio, assim que o conjurador ¢
visto fazendo algo que nio deveria. O
conjurador decide quem tentard enganar
— por exemplo, o capitio da guarda que
acabou de apanhd-lo esgueirando-se pe-
los corredores do castelo, ou o guerreiro
inimigo que acabou de sofrer dano por
sua magia. O alvo faz um teste de Von-
tade. Em caso de falha, convence-se de
que o conjurador nio é culpado pelo que
acabou de ocorrer. A culpa (aos olhos
do alvo) ¢ transferida aleatoriamente
para uma pessoa presente No encontro
(aliados, inimigos, espectadores inocen-
tes...). Uma vitima que falhe no teste de
Vontade fica convencida de que a cria-
tura incriminada ¢ culpada, mesmo que
seus aliados apontem o contrério ou haja
provas da culpa do conjurador. Se nio
houver mais ninguém presente além do
arcano e do alvo, a magia néo tem efeito.

Note que transferir culpa s6 funcio-
na quando o arcano é visto fazendo algo
errado ou hostil. Esta magia nio afeta
md reputagio generalizada ou inimizade
antiga. Mesmo que vocé convenga o lor-
de guerreiro de que um de seus lacaios
acabou de atacd-lo, ele nio vai esquecer
todos os duelos que vocés travaram ao
longo dos anos...

Transmutar Metais

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto; Duragao: perma-
nente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma lkg de qual-
quer metal em lkg de cobre, prata ou
ouro. Se o objeto tocado pesa mais de
kg, apenas parte dele serd transforma-
da. Por exemplo, uma espada grande co-
mum pesa 4kg. Assim, para transforma-
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-la em uma espada grande de prata, seria

necessdrio langar esta magia quatro vezes.

Componente material: uma pedra fi-
losofal (veja no Capitulo 1). A pedra filo-
sofal ndo ¢ consumida ao lancar a magia.

Custo de XP: 100 XP.

Transmutar
Metais Maior

Nivel: arcana 9 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: acio padrao; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto; Duragio: perma-
nente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como transmutar metais, mas trans-
forma 1kg de qualquer metal em 1kg de
qualquer outro metal, incluindo metais
especiais (ago-rubi, adamante e mitral).

Componente material: uma pedra fi-
losofal (veja no Capitulo 1). A pedra filo-
sofal ndo ¢ consumida ao lancar a magia.

Custo de XP: 200 XP.

Velocidade
do Relampago

Nivel: arcana 8 (eletricidade, invo-
ca¢io); Tempo de Execugao: agio pa-
drao; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Du-
ragdo: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Os olhos do conjurador passam a
emanar luz branca e mindsculos raios de
eletricidade. Enquanto esta magia durar,
0 arcano pode usar uma a¢io de movi-
mento para se teletransportar até 12m em
qualquer direcio, deixando um “rastro”
de eletricidade no caminho. Todos neste
caminho sofrem 6d6 pontos de dano de
eletricidade, ou metade se forem bem-
-sucedidos em um teste de Reflexos.

Vento Dilacerador

Nivel: arcana 6 (ar); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 18m; Area:
explosio em cone; Duragéo: instantinea.
Teste de Resisténcia: Reflexos parcial.

Esta magia ¢ considerada uma ver-
sdo aprimorada (e muito mais violenta)
de lufada de vento. Um cone de vento em
alta velocidade se projeta das mios do
conjurador. O vento ¢ capaz de cortar e
quase arrancar a pele de criaturas. Todos

na 4rea devem fazer um teste de Reflexos.
Alvos bem-sucedidos sofrem 4d8 pon-
tos de dano e caem no chio. Alvos que
falhem sofrem 8d8 pontos de dano, sio
empurrador para trds, até o limite da drea
do cone (ou antes, se houver obsticulos)
e caem no chio.

Viagem no Tempo

Nivel: arcana 9 (tempo); Tempo de
Execugio: acio completa; Alcance: toque;
Alvo: até 5 criaturas Médias; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Ao completar esta magia, o arcano
e até outras quatro criaturas Médias que
estejam de maos dadas sdo transportados
para algum ponto do passado ou do futu-
ro de Arton, a escolha do arcano. Uma vez
14, passam a fazer parte daquela realidade
e podem interagir com ela normalmente.
Caso nunca retornem, os eventos de que
participaram serdo totalmente reais. Caso
eles voltem a seu préprio tempo, cabe ao
mestre decidir se os eventos de que eles
participaram terdo efeitos em seu préprio
tempo — e se essas consequéncias sio po-
sitivas ou negativas.

Por exemplo: os aventureiros viajam
ao passado para enfrentar um vilao que
no presente ¢ invencivel. Eles derrotam o
vildo no passado e retornam ao presente.
Existem muitas hipéteses sobre o que eles
podem encontrar. O vilao realmente pode
ter sido derrotado, sem repercussoes ne-
gativas. Por outro lado, outro vildo (ainda
pior) pode ter conseguido completar seu
plano maligno. Ou ainda, eles retornam e
nada aconteceu, porque agora eles se veem
em um universo paralelo. Cabe ao mestre
decidir o resultado da empreitada.

Cronomantes adoram discutir via-
gem no tempo, suas implicagoes morais
e fisicas na realidade nativa e em todas as
outras realidades paralelas, durante horas
e dias a fio.

Custo de XP: 1.000 XP.

Vinganga Final

Nivel: arcana 9 (esséncia); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: permanente até ser
descarregada; Teste de Resisténcia: Refle-
xos parcial.

Vinganga final sela o destino do ar-
cano, e talvez também dos infelizes pre-
sentes. Esta magia fica inativa até o mo-
mento em que o conjurador ¢é reduzido a
0 ou menos PV ou quando ele escolher,
bastando apenas um comando mental.
Quando isso acontecer, o arcano é ergui-
do no ar, enquanto um vértice de magia
comega a consumir seu corpo (incluindo
qualquer equipamento), formando um
buraco negro que dura apenas alguns
segundos. Entio ocorre uma enorme
explosao. Todos a até 60m sofrem 20d6
pontos de dano de esséncia, ou metade
se forem bem-sucedidos em um teste de
Reflexos. No fim, nada resta do arcano e
de qualquer equipamento que ele estives-
se usando, vestindo ou carregando. Um
conjurador destruido desta forma nio
pode ser trazido de volta 2 vida, exceto
por um desejo ou milagre.

Visdao do Cacador

Nivel: arcana 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora.

O conjurador ganha uma visdo es-
pecial, enxergando objetos e criaturas
pela quantidade de calor que emitem.
Esta “visio infravermelha” permite ao
arcano ver criaturas invisiveis e ignorar
camuflagem (incluindo camuflagem to-
tal). Além disso, concede +5 em testes de
Percep¢io visuais para notar criaturas es-
condidas, +5 em testes de Sobrevivéncia
para rastrear e +2 nas jogadas de ataque.

Visdo no
Escuro em Massa

Nivel: arcana 5 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: até 5 criaturas; Duragao: 1
hora.

Como visdo no escuro (Tormenta RPG,
pdgina 208), mas afeta até 5 criaturas.

Visao Suprema

Nivel: arcana 8, divina 8 (adivinha-
¢a0); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia permite que o alvo veja

a forma real das coisas, e em magnitude




O Dilema das Viagens no Tempo

Qualquer mestre que jd tenha ousado incluir viagens no tempo em sua
campanha sabe: existem poucas maneiras de gerar mais dor de cabeca. Viagens
no tempo sao convite para paradoxos temporais, jogadores que tentam reescre-
ver a histéria, tentativas de matar Thwor Ironfist ainda no berco... Por outro
lado, sao extremamente instigantes, e tém potencial para muita diversao.

Como usi-las?

No caso das magias voltar no tempo e voltar no tempo maior, o mestre
deve ter 0 mesmo cuidado que usa com as magias desejo e milagre: ou seja, se
o jogador estd aderindo ao espirito da magia e nao tem inten¢oes de “quebrar”
a campanha, trabalhe junto com ele, faca seus esforcos serem recompensados.
Contudo, se o jogador estiver tentando abusar das magias (evitando todo tipo
de perigos, refazendo a mesma cena inimeras vezes...), use sua prerrogativa de
que “sempre hd um preco” e imponha consequéncias graves para as repetigoes.
Seja rigido, mas justo.

J4 a magia viagem no tempo é um caso a parte. Ela permite essencialmente
reescrever a histéria de Arton — matar Thwor no berco, por exemplo! Todos
os usos desta magia devem ser considerados uma aventura por si s6. O mestre
nunca deve permitir que os jogadores simplesmente usem viagem no tempo para
moldar o passado do mundo quando estao entediados, ou para obter vantagens
vazias. Esta pode ser uma missio interessante, mas é tdo importante quanto a
obten¢io de um artefato ou a derrocada de um grande vilao. Incorpore-a no
jogo somente apds medir as consequéncias e pensar. Caso vocé nao ache que hd
vantagens na inclusio desse tipo de elemento, apenas proiba viagem no tempo

— serd mais fdcil e produtivo.

jogo, a menos que vocé deseje isso.

Estas magias estdo incluidas aqui porque brincar com linhas temporais
pode ser muito recompensador — para os grupos certos. Elas sio uma opgao
para sua campanha, uma ferramenta a mais. Mas nao devem dominar todo o

amplificada. Ele enxerga através de escu-
riddo (normal e mdgica), ilusdes (tanto
formas ilusdrias quanto invisibilidade) e
transmutacoes (vé a forma real de cria-
turas e objetos transformados). Visdo su-
prema nio atravessa objetos s6lidos, nem
cancela camuflagem causada por efeitos
mundanos. Como uma agio livre, o alvo
pode forcar os olhos e enxergar os obje-
tos muito mais préximos do que estiao
(como uma luneta), recebendo um boénus
de +15 em testes de Percepcio visuais e
quadruplicando o alcance normal da vi-
sa0. Além disso, o alvo tem um bonus de
+10 para detectar disfarces mundanos,
e o incremento de distAncia de todos os
seus ataques ¢ duplicado.

Voltar no Tempo

Nivel: arcana 3 (tempo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: pes-

soal; Alvo: vocé; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Ao langar esta magia, o arcano (e
apenas ele) pode voltar no tempo para al-
gum momento dos tltimos dez minutos.
O uso mais comum disso é refazer uma
acio da qual o arcano se arrependeu.

Contudo, sempre hd um preco por
langar woltar no tempo. O conjurador
pode evitar o destino que sofreu origi-
nalmente, mas sempre acaba encarando
algo semelhante — embora geralmente
ndo tdo dréstico.

Por exemplo, andando em uma
trilha, o arcano encontra um inimigo.
Entao langa esta magia e escolhe outro
caminho, evitando o encontro. Mesmo
assim, ¢ atacado por criaturas diferentes
(talvez nio tio perigosas) no novo cami-

nho. Ou ainda, ao cometer uma gafe em

um baile da corte, o arcano lancar voltar
no tempo para evitar um incidente diplo-
mitico. Contudo, ao fazer isso também
deixa de conhecer aliados uteis.

Quando o arcano volta no tempo,
seus PV e PM permanecem nos valores
atuais — ndo os que cle tinha dez mi-
nutos atrds. Qualquer objeto que o con-
jurador tenha apanhado ou alterado no
futuro (agora) alternativo desaparece,
voltando ao seu estado anterior.

Esta magia nao funciona se hou-
ve combate nos dez minutos anteriores
(ou seja, ndo pode ser usada para refazer
combates).

Custo de XP: 100 XP.

Voltar no Tempo Maior

Nivel: arcana 5 (tempo); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: até 5 criaturas voluntdrias; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Como woltar no tempo, mas permite
levar outras pessoas com vocé (que vio
se lembrar de terem viajado no tempo),
e permite voltar a um momento até uma
hora atrés.

Além disso, esta magia pode ser usa-
da em combate. Entretanto, como uma
batalha gera muitas varidveis no conti-
nuo espago-tempo, o poder da magia
fica reduzido nessas situacoes. Em vez de
voltar até uma hora para o passado, vocé
(e qualquer um que vocé leve com vocé),
volta apenas alguns segundos — em ter-
mos de jogo, uma rodada. Na pritica, o
mestre deve voltar o combate para como
ele estava uma rodada atrds. Aqueles que
viajaram no tempo permanecem com
seus PV e PM nos valores atuais. Em
compensagio, sabem o que cada inimigo
vai fazer em seu préximo turno. Aqueles
que nio viajaram no tempo voltam aos
valores de PV e PM que tinham na roda-
da anterior, mas ficam sem nenhum co-
nhecimento do futuro (afinal, para eles,
este ¢ a linha de tempo atual). O mestre
pode exigir que um jogador que nao vol-
tou no tempo faga a mesma agio nova-
mente, mesmo que ela tenha se mostrado
uma escolha ruim.

Custo de XP: 400 XP.

seueday sayly






Wynna, seu clero e seus devotos garantiram que a magia
estivesse em todos os cantos de Arton. Existem incontdveis
guildas e escolas — algumas especializadas em oferecer ou
ensinar um servigo especifico, outras voltadas a formar ar-
canos com conhecimento vasto e amplo. Existem até mesmo
arcanos isolados que ensinam aprendizes por si s6 ou simples-
mente incentivam-nos a desenvolver seu dom mdgico natural.

Mas nenhuma escola é como a Grande Academia Arcana.

Situada em um semiplano particular e presenteada pela
prépria Deusa da Magia ao arquimago Talude, a Academia
Arcana ¢ a maior e mais completa instituicao de ensino mi-
gico do mundo. Seus alunos convivem com maravilhas diaria-
mente, testam suas habilidades das formas mais desafiadoras
e aprendem segredos com os quais outros conjuradores nem
sonham. Os formandos encontram gléria e prestigio em quase
qualquer reino do continente.

A seguir vocé vai conhecer a Grande Academia Arcana... E
descobrir por que um semestre letivo pode ser tio emocionante
quanto uma masmorra!

Formas de Acesso

A Academia Arcana é formada de estruturas construi-
das por génios, em uma pequena por¢ao de terreno extrai-
da do Reino de Wynna. Esse semiplano pode ser alcancado
através de varios meios.

Portais de Entrada: vdrios pontos do Reinado, do Impé-
rio de Tauron, da Liga Independente e de terras além abrigam
portais planares fixos que levam A Academia. Essas passagens
raramente sio chamativas — uma das primeiras instaladas em
Valkaria fica em um casebre de aspecto humilde onde uma pla-
ca diz apenas “Escola de Magia”. Em seu interior, hd uma sali-
nha iluminada por um lampiao, com uma escrivaninha, uma
cadeira (outras duas para eventuais visitantes) e uma segunda
porta na parede oposta. Um homem gorducho senta-se a es-
crivaninha, atendendo quaisquer interessados e curiosos, en-
quanto que dois guardas de aparéncia bastante comum vigiam
aoutra porta. Ela estd trancada magicamente, e pode ser aberta
através de uma palavra mdgica secreta, conhecida apenas pelos
frequentadores da Academia.

Numerosos outros portais semelhantes podem ser encon-
trados em outras grandes cidades de Arton, e também em ou-
tros mundos. O portal mais recente foi instalado na Cidade
Suspensa de Prendick, nas terras além-mar conhecidas como
Reinos de Moreania.

Os portais funcionam em via dupla, também permitindo
a saida da Academia. Contudo, os alunos, em geral, podem sair
apenas durante alguns dias a cada més. Cada portal ¢ vigiado por
dois guardas (geralmente um guerreiro 2/mago 2 e um mago 4),
ambos sob efeito constante da magia ligagdo telepdtica, mantendo
contato mental com todos os outros guardas do campus.

Magias: viagem planar e portal funcionam normalmente.
Porta dimensional, teletransporte e outras magias menores nao
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permitem alcangar o campus. Para maior facilidade de acesso,

existe ainda a magia portal para o saber, com a fungio especifica
de levar & Academia (veja no Capitulo 3).

Itens Mdgicos: todos os professores e funciondrios da
Academia possuem uma chave de Wynna (veja no Capitulo 2).
Em situagoes especiais, o item é também oferecido a visitantes
que nio sejam capazes de lancar portal para o saber e nao te-
nham f4cil acesso a um dos portais fixos.

Periodo Letivo

Alunos de todas as partes de Arton rumam a Academia
para se candidatar a uma vaga. Ser diplomado garante um
bom cargo como mago real, conselheiro, oficial de tropas,
chefe estrategista ou mago de combate na maior parte dos
reinos — além de acesso a magias e conhecimentos dificeis
de se obter em qualquer outro lugar.

Os pupilos da Academia recebem vantagens, oportunida-
des e ensino de excelente qualidade com os melhores mestres
vivos (ou nao...). O preco é acessivel: 20 TO no ato da matri-
cula e mais 20 TO mensais. H4 ainda um programa de bolsas
de estudo para alunos de poucos recursos, mas ele exige um
exame bastante rigoroso — um teste estendido de Inteligéncia
(CD 15, nove sucessos exigidos).

O curso dura quatro anos, dividido em oito semestres. Con-
tudo, os alunos contam com certa “tolerancia’, j4 que nem todos
sao aprovados em todas as disciplinas. Na verdade, hd disciplinas
e professores notdrios por reprovarem a maioria dos pupilos! Ao
todo, os alunos tém um limite de dez semestres para completar
o curso. Durante esse periodo, o aluno ¢ responsabilidade da
Academia, recebendo moradia, alimentacio e outras necessida-
des bésicas. O aluno pode interromper o curso quando desejar,
com a devida autorizacio da reitoria, para retomd-lo mais tarde.

O sistema ¢ de internato; os alunos estudam e praticam
todos os dias, do nascer ao sol até pouco antes do anoitecer.
Oficialmente, contam com um dia e meio de folga por semana
(uma tarde e um dia inteiro). Na prdtica, muitos professores
marcam aulas em dias de “descanso” ou exigem tarefas que s6
podem ser cumpridas durante esse periodo, forgando os alunos
a dedicar-se todos os dias.

Em geral, os alunos da Academia recebem permissao
para deixar o campus através dos portais duas vezes por més.
Contudo, quando hd riscos demasiados no mundo exterior
(guerra, ataque da Tormenta...), todos os passes costumam ser
suspensos. Talude e o corpo docente também ficam atentos
ao desempenho escolar — em épocas de baixas notas, certas
turmas perdem o direito de ausentar-se.

Quando um aluno nio retorna a tempo para as aulas, em
muitos casos ¢ simplesmente teletransportado para seu lugar ha-
bitual na sala de aula e advertido. Ninguém sabe ao certo como
isso ¢ possivel, uma vez que magias de teletransporte nio fun-
cionam para entrar na Academia. Suspeita-se de que os génios
sejam os responsaveis.

Testes de Admissao

Para ser aceito como aluno, além de pagar as taxas de ma-
tricula e as mensalidades, o candidato precisa se submeter aos
Testes de Admissio, realizados em quatro etapas. Os resulta-
dos sao divulgados no dia seguinte a realizacao de cada fase.

Os Testes acontecem uma vez por ano, pouco antes do Dia
do Reencontro — o aniversério da fundacao de Valkaria e princi-
pal feriado de Deheon. Vectora, o Mercado das Nuvens, costuma
estar aportada em Valkaria nessa época. Seu senhor, Lorde Vec-
torius, ¢ o grande rival de Talude pelo titulo de “Maior Mago do
Mundo”. Rumores maldosos dizem que Vec seria responsavel por
eventuais fraudes e sabotagens durante os Testes de Admissao...

O Teste de Aptidao: serve simplesmente para descobrir
se um aluno tem potencial para a magia arcana, ou pelo me-
nos para adquirir conhecimentos tedricos a respeito. Consis-
te de um exame escrito que garante um patamar minimo de
inteligéncia e capacidade para lidar com conceitos abstratos,
ideias exdticas e raciocinio 18gico. Todas essas qualidades sio
essenciais para o bom aprendizado da magia. Durante a prova,
o candidato deve demonstrar dominio de assuntos especificos
em diversas dreas. Por exemplo, em Matemdtica, deve demons-
trar conhecer as bases de aritmética e conversoes de medidas;
em Geografia deve mostrar saber sobre os pontos cardeais, as-
pectos fisicos do continente artoniano, as nagdes do Reinado,
do Império e da Liga, e assim por diante.

E essencial que o candidato saiba ler e escrever em valkar.
Aqueles que nao dominam o idioma, ou que nio sabem ler ou
escrever, devem antes adquirir essas habilidades. Em termos de
jogo, o Teste de Aptidao ¢ um teste estendido de Inteligéncia
(CD 12, seis sucessos exigidos).

O Teste de Moral e Etica: nio exatamente um teste, esta
etapa ¢ destinada a descobrir qual a tendéncia de cada estu-
dante. As leis de Wynna pregam que toda e qualquer pessoa
— do mais nobre heréi ao mais desprezivel vilio — tem direito
4 béngio da mégica arcana. Portanto, quase nenhum aluno ¢é
barrado ou eliminado nesta fase, mas suas verdadeiras motiva-
¢oes sao reveladas publicamente. Este fato, por si, leva a maio-
ria dos candidatos mal-intencionados a desisténcia.

Durante uma entrevista realizada com um dos professores
Seniores, cada candidato ¢ submetido a magias de detectar o
bem, detectar o mal, detectar a ordem e detectar o caos. O can-
didato também passa por uma revista cuidadosa em busca de
itens médgicos ou magias que dissimulam tendéncias.

Para dificultar ainda mais qualquer fraude, a entrevista é
realizada em uma drea tratada sob efeito da magia zona da ver-
dade, e os Seniores fazem testes constantes de Intui¢io (com
um modificador total de +15 a +18). Casos bem-sucedidos de
fraudes sio raros, embora alguns j4 tenham sido registrados.

O Teste de Perigo: a natureza deste teste ndo é muito clara,
exceto talvez para seus realizadores. Aqui os candidatos sio reu-
nidos em pequenos grupos de tendéncias compativeis (j4 revela-
das no teste anterior) ¢ colocados diante de um desafio qualquer,

que em muitos casos lembra uma incursao a uma masmorra.




O local escolhido normalmente é uma ruina ou outra

construgio abandonada na cidade onde o teste é realizado. Os
candidatos recebem entio uma missdo simples — geralmente
alcangar uma determinada cAmara e resgatar um item. Cada
candidato recebe um item mdgico (pergaminho, varinha, caja-
do...) capaz de langar certo niimero de magias poderosas (nor-
malmente entre 3° e 5° nivel).

Masmorras preparadas para este teste contém monstros
ilusérios ou falsos, mas as vezes criaturas reais sio emprega-
das. Aparentemente, o objetivo do teste ¢ descobrir a efici-
éncia com que os candidatos utilizam os recursos mégicos
A sua disposicio. Estudantes de magia nio interessados em
seguir carreira como aventureiros muitas vezes protestam
contra o exame. Contudo, Talude mantém-se rigido sobre
sua obrigatoriedade, pois o Teste de Perigo avalia a asticia,
versatilidade e determinacio do candidato, nio apenas suas
capacidades de combate.

O cendrio da masmorra é cldssico, mas nio o dnico Teste
de Perigo conhecido. Muitas vezes a missdo envolve simulacoes
de desastres naturais (terremotos, inundagdes, erupgoes vulca-
nicas...), conflitos (guerras entre reinos, invasdes goblinoides,
ataques de monstros...) ou complicacdes mdgicas (reverter efei-
tos de experimentos nocivos, anular atos de magos insanos...).

Para ser aprovado no Teste de Perigo, o candidato deve
completar a missio com sucesso. Nenhum candidato é pena-
lizado pelo fracasso de seus companheiros (por exemplo, se o
restante da equipe acovardar-se e desistir, um tnico candidato
bem-sucedido ainda é aprovado).

O Teste de Talude: por fim, cada candidato aprovado nos
testes anteriores recebe uma autorizagio especial para visitar a
Academia e ser entrevistado por Talude em pessoa. A capacida-
de do arquimago de conversar com centenas de candidatos em
uma tinica manha ¢ algo que apenas a mdgica pode explicar.

Na maioria dos casos, Talude apenas fala sobre amenidades
e faz perguntas inofensivas enquanto contempla uma pintura
da deusa Wynna em seu escritério (ou contempla a prépria
candidata entrevistada, quando ¢ bonitinha). Alguns suspeitam
que Talude esteja secretamente langando poderosas magias de
adivinha¢do enquanto fala; outros suspeitam que ele nem mes-
mo esteja ali, deixando apenas uma ilusio em seu lugar.

Algumas entrevistas sio dramdticas: houve casos de candi-
datos expulsos a bolas de fogo e relampagos; outros foram rele-
transportados para lugares tio distantes que levaram anos para
voltar. Alguns foram transformados em membros de outras
ragas (geralmente mais inofensivas), com a promessa de que
seriam devolvidos a0 normal apds sua permanéncia na Acade-
mia, e uns poucos simplesmente nunca mais foram vistos. As
motivacoes de Talude sio conhecidas apenas por ele préprio.
Talvez nem por ele...

Ao final da entrevista, Talude revela se o candidato estd
aprovado ou nio. O candidato aprovado — agora aluno —
tem um més para sua preparagio, preenchendo os diversos

requerimentos, providenciando o pagamento da matricula e
mudando-se para seu alojamento na Academia.

Quem Pode Ser Aluno?

E verdade que a grande maioria dos alunos da Aca-
demia Arcana ¢ composta de magos e feiticeiros. No en-
tanto, nem todos os estudantes s3o conjuradores.

Membros de todas as classes podem ser admitidos
na Academia (veja mais adiante, em “As Classes”). E cla-
ro que, para alguns individuos, os exames de admissao
acabam sendo muito dificeis — especialmente para bdr-
baros, que em geral nio sabem ler ou escrever.

Os beneficios da educagio na Academia Arcana sao
vérios para membros de outras classes. Além do maior
conhecimento da magia, os alunos recebem treinamento
de combate, sobrevivéncia e em outras disciplinas “aven-
turescas’. Embora outras escolas e instituicoes oferecam
treinamento mais especializado nisso (ordens de cavalaria
treinam guerreiros, academias de artes marciais treinam
monges...), a Academia Arcana tem uma grande vanta-
gem: sua versatilidade prepara os alunos para lidar com
grupos variados, num verdadeiro “curso de aventureiro”.

A maioria dos calouros é composta de aventureiros
de 1° nivel, ou mesmo plebeus. Embora alguns sejam
bastante jovens (até mesmo criancas), a Academia é mais
uma universidade do que uma escola. Em geral, os alu-
nos do 1° semestre tém a idade normal com que suas res-
pectivas racas comecam a se aventurar (veja em Zormenta
RPG, pégina 118).

O Campus

Embora seja muitas vezes associada a cidade de Valka-
ria, onde o primeiro portal foi instalado, a Academia Arca-
na fica em outro Plano de existéncia.

A Academia ¢ sediada em um semiplano, um tipo de bol-
sio dimensional & margem da realidade conhecida. Foi conce-
dido a Talude pela Deusa da Magia, e as estruturas da escola
foram erguidas pelos seus amigos génios — poderosas criaturas
extradimensionais que o arquimago conheceu durante antigas
jornadas. O semiplano fazia parte de Magika, o Reino de Wyn-
na, e por esse motivo apresenta muitos efeitos mdgicos curiosos.

O semiplano ¢ um quadrado com dez quilémetros de
lado; tem esse formato geométrico por ter sido literalmente
“cortado” de outra realidade. Nao hd estruturas ou pontos de
interesse perto das bordas: quando alguém se aproxima da
fronteira e tenta atravessar ¢ magicamente transportado para
o lado oposto. Isso faz com que as vezes seja dificil medir o
tamanho real do semiplano. Dependendo da situagio, ele pa-
rece ser muito maior ou (raramente) bem menor do que suas
dimensdes “oficiais”. Assim como a magia arcana, o terreno da
Academia ¢ fluido e mutdvel, distorcido por indmeras mdgicas
de transporte e manipulagio do espaco.

O terreno da Academia é uma vasta planicie verdejante,
com drvores e pequenos bosques, alguns contendo animais
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midgicos nativos de Magika. O céu ¢ azul e o clima ¢ muito
agraddvel, com dias e noites iguais a Arton, assim como chuvas
ocasionais e estagdes do ano correspondentes — para no pre-
judicar o ciclo normal das plantas e criaturas que l4 vivem. Em
ocasioes especiais, a Academia é temporariamente presenteada
com os céus multicoloridos e multiplos sdis de Magika. Ani-
mais (ou alunos) que necessitem de ambiente especial tém seus
casos examinados individualmente.

O campus propriamente dito é formado por um conjunto
de prédios, torres e paldcios no centro da planicie. Todas as
estruturas foram construidas pelos génios com materiais mé-
gicos préprios, o que possibilita reerguer em poucos minutos
qualquer parte danificada ou destruida — uma medida neces-
sdria quando se lida com arcanos em treinamento. Alguns gé-
nios permanecem na Academia durante certo tempo, atuando
como funciondrios e zeladores. Raschid, um génio da terra, é o
zelador mais conhecido. Como ele costuma ser visto em vdrios
locais do campus a0 mesmo tempo, muitos alunos acreditam
na existéncia de numerosos “Raschids”.

A seguir sdo descritas as dreas especificas do campus.

Administracao

Ao atravessar um portal de entrada ou usar a magia porzal
para o saber, o viajante surge diante deste prédio — na verdade
um grandioso templo em honra a Wynna, padroeira maior da
Academia. Apéds passar por um conjunto de portas imensas,
hd um enorme saldo com numerosas estdtuas da deusa e duas
escadas serpenteando até o andar superior. Portas laterais levam
a um vasto auditdrio.

Em seus trés andares, o Prédio da Administragao também
abriga escritdrios onde funciondrios resolvem problemas buro-
craticos e (como seria de se esperar) administrativos, e mantém
arquivos sobre alunos e notas.

Cada professor Sénior, responsdvel por uma “cadeira” (uma
defini¢io que abrange vdrios assuntos ensinados, veja mais adian-
te), tem um escritdrio préprio neste prédio, todos com porzas di-
mensionais permanentes levando a suas respectivas residéncias na
Vila dos Professores. Talude ocupa a sala da diretoria na maior
parte do tempo, resolvendo os problemas da Academia. A sala
de Talude ¢ um prodigio de magia e objetos estranhos. A porta é
feita de espago condensado. E impossivel quebrd-la, mas pode-se
atravessd-la — passando vérios anos ou séculos na jornada até
o outro lado! Sobre sua mesa e nas prateleiras, o reitor possui
incontdveis bugigangas recolhidas de todos os mundos e Planos
de existéncia. Um lugar especial ¢ ocupado por um tabuleiro de
xadrez, no qual ele disputa uma partida com seu rival Lorde Vec-
torius. Diz-se que esta partida ¢ disputada sem nenhum contato
entre os dois, cada um apenas analisando a personalidade do
adversdrio e antevendo seus movimentos.

Neste prédio também sio realizadas palestras e cursos nos
auditérios, que comportam até 120 pessoas cada — exceto um
auditério central mdgico, que comporta qualguer nimero de
espectadores. Todos os anos, no inicio do perfodo letivo, ocor-
re aqui uma palestra de boas-vindas aos novos alunos.

Templo de Aulas Teéricas

Aqui sdo ministradas quase todas as aulas para novos alunos.

E um prédio relativamente comum, com trés andares repletos de
salas de aula, com capacidade para até quarenta alunos cada. Os
alunos obedecem a uma tabela de horarios, deslocando-se de sala
em sala para cada aula, onde o respectivo professor aguarda.

Mesmo com as aulas mais “normais”, este prédio nio
deixa de abrigar maravilhas. Alguns professores encantam as
salas de aula com magias de tempo, para que possam ministrar
longos cursos enquanto apenas uma hora se passa no “mundo
real”. Outros transmitem os fundamentos de suas disciplinas
diretamente ao cérebro de seus alunos, através de telepatia.

Este prédio também abriga uma Sala de Almoxarife, para
o zelador, ¢ uma Sala dos Professores, onde ficam guardadas
anotagoes e materiais diddticos. Os boatos entre os alunos afir-
mam que a Sala dos Professores ¢ palco de eventos assombrosos
(desde festas épicas até duelos entre mestres rivais), longe dos
olhos dos estudantes. Se isso é ou nao verdade, apenas os pro-
prios professores sabem dizer, e mantém um comportamento
exemplar na frente de seus pupilos...

Biblioteca e Area de Estudos

Aqui estao guardados quase todos os livros (comuns e m4-
gicos) da Academia. Toda e qualquer magia conhecida pode ser
encontrada aqui, bem como qualquer assunto da atualidade (e
alguns nao tao atuais assim). Testes de Conhecimento realiza-
dos na Biblioteca recebem um bénus de +6 apds 1d4 horas de
pesquisa. Se vocé estiver usando as regras para pesquisa de ma-
gias e criacdo de itens alquimicos encontradas no Capitulo 2, a
Biblioteca da Academia Arcana ¢ um tipo especial de biblioteca
de 12 categoria. Ela oferece um bénus de +6 (igual ao bonus
em testes de Conhecimento) em testes de Oficio (alquimia) e
diminui o custo de pesquisa de uma magia arcana em 25%.

O funciondrio responsdvel é um bardo aposentado de
nome Isbin, um apaixonado por livros. Isbin é atencioso, me-
tédico e dedicado, mas por vezes se perde a falar quando o
assunto envolve livros. Os alunos acham-no enfadonho e difi-
cilmente acreditam que ele j foi um bardo aventureiro.

No interior da Biblioteca est4 a Area de Estudos, um patio
central onde os alunos podem fazer pesquisas e anotagdes sem
serem incomodados. Mesas e cadeiras estdo dispostas em uma
praca com drvores frutiferas. Certas dreas estdo sob efeito perma-
nente da magia siléncio, visando propiciar melhores condigoes
de estudo e concentragio (além de dificultar o uso de magia).

Muitos livros sio raros e de valor inestimdvel, proibidos
para os alunos. Além disso, dizem os boatos que hd uma drea
da Biblioteca (murada, escondida sob magias de ilusao e aces-
sivel apenas através de zeletransporte) que abriga livros “que
nenhum mortal deveria ler”. Segundo os rumores, tratam-se
de tomos profanos, que ensinam rituais macabros e contém
invocagoes capazes de trazer a Arton deuses monstruosos. Mui-
tos ja tentaram chegar a essa drea mitica, por mera curiosidade
ou interesse real na vilania, mas até agora ninguém conseguiu.
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Centro de Testes

Nem s6 de teoria vivem os alunos da Academia Arcana!
Magias precisam ser testadas, exercitadas e praticadas para que
os futuros conjuradores se familiarizem com elas. O Centro de
Testes é o maior laboratério da Academia Arcana, e é o local
onde as magias sdo efetivamente praticadas. Suas salas de tama-
nhos diversos sio preparadas para exercer efeitos variados (que
terminam assim que o conjurador deixa a cAmara).

CAmaras Metamadgicas: cada uma destas cAmaras permi-
te ao conjurador lancar qualquer magia como se estivesse sob
efeito de um talento metamdgico correspondente. Assim, na
Cimara da Magia Maximizada, todas as varidveis numéricas
da magia sao elevadas ao mdximo. As magias nio precisam ser
preparadas ou langadas como sendo de niveis superiores.

Camaras Planares: cada cAmara, quando ativada, repro-
duz as condigoes ambientais de outros mundos ou Planos.
Uma vez que certos Planos sio extremamente hostis a vida hu-
manoide, sua ativagdo requer autorizagio especial.

Camara da Magia Inesgotdvel: nesta cAmara especial,
uma magia pode ser lancada repetidas vezes sem que seja pre-
ciso prepard-la de novo e sem gastar PM. Alunos mais proble-
mdticos, com dificuldade para dominar certas magias, realizam
algumas sessoes aqui (talvez por esse motivo o lugar seja tam-
bém conhecido como “Camara dos Fracassados”).

Como medida de seguranga, os corredores tém armdrios
contendo pogdes de curar ferimentos graves, varinbas de dissipar
magia e pergaminhos de teletransporte para a Enfermaria.

Quando algum tipo de magia “escapa” do Centro de Tes-
tes — como animais invocados, por exemplo — um alarme
soa. Em segundos, o zelador Raschid ou algum professor (ou o
préprio Talude!) aparece para controlar a situagio.

Laboratério Alquimico

Muito parecido com o Centro de Testes, o “AlgLab” é
onde conceitos sio testados e comprovados. Aparelhagens
completas de tubos de ensaio, frascos, recipientes, mdquinas
estranhas e componentes ex6ticos estdo instalados aqui. Prati-
camente qualquer ingrediente que se acredite possuir proprie-
dades estranhas, mdgicas ou incomuns pode ser encontrado
no Laboratério.

Se vocé estiver usando as regras para criagio de itens alqui-
micos e pesquisa de magias arcanas encontradas no Capitulo
2, 0 AlqLab conta como uma bancada de alquimia de 12 cate-
goria especial. Na verdade, hd muitas “bancadas” no laboraté-
rio, e ¢ dificil haver usudrios suficientes para ocupar todas ao
mesmo tempo. Testes de pesquisa de magias arcanas feitos no
AlgLab recebem um bénus de +6, e qualquer item alquimico
criado aqui tem seu custo de criagdo reduzido em 25%.

No Alglab também sio realizados testes e experimentos
exdticos, talvez tnicos em Arton. H4 cAmaras capazes de sepa-
rar almas de seus respectivos corpos, aparelhagens com intime-
ras lentes e magias de adivinhacio (capazes de mostrar mints-
culas partes componentes da matéria), etc.

Observatério

Criado pelo préprio Talude, o Observatério — também
chamado de Camara dos Cristais — ¢ um importante instru-
mento dentro da Academia Arcana. Trata-se de uma sala cir-
cular com uma espécie de fosso raso em seu centro, repleto de
cristais de cores variadas, que brilham intermitentemente com
enorme for¢a mistica.

Sua principal fungio ¢ neutralizar e inibir a manifestacao
de forcas arcanas vindas de uma criatura colocada dentro do
fosso. Reacdes motoras sio parcialmente inibidas, e o objeto de
estudo permanece em estado de semiconsciéncia (em termos
de regras, a criatura fica sob efeito da magia estase temporal). O
campo gerado pelos cristais também permite estimular sensa-
¢oes e observar as reagoes do alvo. Isto acontece de uma forma
muito parecida com sonhos, com a diferenga de que estas ima-
gens podem ser observadas através de uma bola de cristal.

Os cristais da cAmara tém propriedades de monitoramen-
to, e podem simular sobre a vitima os efeitos das seguintes
magias: analisar encantamento, detectar o bem/mallcaos/ordem,
detectar mortos-vivos, detectar pensamentos, detectar venenos e
visdo da verdade. Para usar essa habilidade, o usudrio deve ser
bem-sucedido em um teste de Identificar Magia (CD 20 + ni-
vel da magia que quer simular). Caso o teste falhe, o usudrio da
cAmara pode tentar novamente no dia seguinte.

Talude também costuma empregar os poderes da cAmara
para observar pessoas e lugares distantes. Para esse propésito,
o lugar funciona como uma bola de cristal (simula a magia vi-
déncia com CD 20) com compreender idiomas, visio no escuro,
mensagem, ler magias, idiomas, ver o invisivel, detectar o bem/
mallordem/caos, detectar pensamentos (CD 17) e telepatia. Além
disso, qualquer magia langada no interior da cAmara recebe
os beneficios de qualquer talento metamdgico (apenas um, a
escolha do usudrio) sem gastar PM extras.

Somente os mais respeitados membros do corpo docente
tém autorizagio para utilizar a Camara.

Necrotério

O Necrotério foi construido atendendo a pedidos de Tha-
natus, o lich. Nesse prédio sombrio sio conservadas partes de
corpos humanos e humanoides para estudo. Além de corpos e
partes, alguns mortos-vivos menores (como zumbis e esquele-
tos) também sdo mantidos aqui.

Todos os corpos e partes sio obtidos legalmente. Alguns
sdo doagoes voluntdrias, enquanto outros pertencem a gladia-
dores mortos na Arena Imperial. Em alguns casos, a Acade-
mia paga por corpos de falecidos por pragas ou doengas, com
consentimento da familia. Desnecessdrio dizer que essa prdtica,
assim como a propria existéncia do Necrotério, nio é vista com
bons olhos por vérios clérigos.

O Necrotério nao ¢é aberto a qualquer aluno. Estudantes
podem entrar apenas acompanhados por um professor. O es-
critério de Thanatus, situado aqui, ¢ o tinico que néo fica no
prédio da Administracao.



Enfermaria

Quem lida com magia, ¢ claro, corre riscos. Envenena-
mento por ingredientes toxicos, ataques de animais invocados,
dano por magias fora de controle... Como medida cautelar,
a Academia mantém instalagoes adequadas para administrar
primeiros socorros a alunos (e professores) feridos.

Uma clériga de Lena estd sempre presente na Enfermaria,
mas geralmente é apenas uma acdlita. Casos mais graves sio
levados diretamente ao templo principal de Lena, em Valkaria,
através de um portal préprio. A Ordem de Lena designa acdli-
tas novatas para plantdes na Enfermaria. Jovens sacerdotisas da
Deusa da Vida temem muito esses plantoes, devido as coisas
estranhas que costumam acontecer...

Por alguma razio, as jovens acdlitas de Lena sio invariavel-
mente muito populares com os alunos (pelo menos com os ra-
pazes). Embora o ambiente da Academia seja terreno fértil para
relacionamentos de todos os tipos entre os estudantes, uma
“forasteira” acaba atraindo ainda mais o interesse roméantico,
e uma acdlita recém-chegada costuma receber muitos casos de
doengas e ferimentos “inexplicdveis”, sem qualquer sintoma.

Testes de Cura realizados aqui recebem um bonus de +4.

Alojamento dos Alunos

Trés prédios abrigam os alojamentos masculinos, femini-
nos, a Area de Convivéncia, o Refeitério e a Cozinha, a Sala
de Jogos, a Lavanderia e o Saldo Principal, onde hd um mural
de informagbes, convocacoes, hordrios de aulas e caixas pos-
tais para os alunos. E claro que essas divisdes tornam-se menos
rigidas & medida que os rapazes tentam invadir o alojamento
feminino, a Sala de Jogos ¢ tomada na calada da noite para par-
tidas furtivas de Wyrt, a Area de Convivéncia é pichada com
insultos e exaltacoes a certos Grémios, etc.

Além dos funciondrios (especialmente o onipresente Ras-
chid), hd monitores entre os alunos que ocupam-se de coibir
essas atividades ilicitas. E uma tarefa quase impossivel, e os in-
felizes monitores acabam vitimas de magias como flor perene...

Normalmente cada aposento abriga dois alunos, que tém
liberdade para decorar seus quartos como queiram (pinturas
de Niele e Loriane sio populares, mas confiscadas pelo zelador
Raschid assim que descobertas). Alguns quartos sio tratados
magicamente para imitar ambientes especiais — como quartos
com 4gua salgada para elfos-do-mar. Em geral, a administracio
do campus evita colocar membros de Grémios rivais no mes-
mo quarto, mas as vezes isso é inevitdvel. Contudo, também h4
casos de alunos de tendéncias opostas unidos desta forma de
propésito, para que aprendam a conviver com suas diferengas.

Os alunos tém direito a café da manha e duas refeicoes
didrias. Muitas vezes, isso nio ¢ suficiente para os alunos, que
buscam lanchinhos noturnos, cerveja (que muitos juram exis-
tir, escondida em algum lugar, na Cozinha) e pogées variadas.
Além disso, a comida da Academia é sauddvel e balanceada
— sauddvel e balanceada demais para alguns. Para adquirir do-
ces e guloseimas, os estudantes precisam pagar, o que abre um
rombo no orcamento de muitos deles...

Complexo Esportivo

“Mens Sana in Corpore Sano” (“mente sadia em corpo sa-
dio”) foi o provérbio de origem extraplanar que Talude usou
para justificar a constru¢io do Centro Esportivo da Academia,
que fornece galpoes e equipamento para qualquer tipo de es-
porte — incluindo pistas de corrida, aparelhos de gindstica,
piscinas ¢ estddios de jogos, com arquibancadas suficientes
para comportar todos os alunos. H4 ainda espagos para pratica
de luta corporal e artes marciais.

Este complexo muitas vezes é usado para sediar treinos de
combate e duelos entre arcanos (nem sempre autorizados pela
administra¢io). Torneios variados entre os Grémios também
sao realizados aqui.

Ermos

Ninguém sabe se os “Ermos” sao um lugar fixo como os
prédios do campus ou se sdo 4reas que surgem e desaparecem de
acordo com a necessidade. O fato ¢ que existem pequenas flores-
tas, cavernas, tdneis subterrineos, colinas e outras regioes “selva-
gens” nos arrabaldes do semiplano. A maioria dos alunos evita
os Ermos, exceto durante aulas de sobrevivéncia e testes praticos.

Alguns professores gostam de aplicar provas “em condicoes
realistas”, fazendo seus alunos langarem magias e recitarem fatos
enquanto estdo sendo atacados por monstros ou escapando de
armadilhas. Nunca se soube de ferimentos graves ocorridos dessa
forma, e a posicio oficial ¢ que todos os monstros e perigos sao
ilusérios. J4 houve, contudo, quem afirmasse que os monstros
“ilusérios” foram mais tarde recolhidos para o Zoo, e que os
perigos naturais “falsos” tiveram de ser desintegracos...

Vila dos Professores

Qualquer professor ou pesquisador pode, se desejar, mo-
rar em uma casa confortdvel fornecida pela Academia, em uma
pequena vila ndo muito distante do campus. A Academia per-
mite que as residéncias sejam modificadas de acordo com as
preferéncias de cada professor. As poucas residéncias vazias sio
utilizadas para hospedar visitantes ou estudantes especiais.

Zoo

Originalmente, o Zoo (antes chamado de “Area de Con-
tengdo de Espécimes”) era apenas um galpao contendo jaulas
para criaturas em estudo. Com o tempo, o ntimero de espéci-
mes aumentou e exigiu um prédio auxiliar com caracteristicas
mais especificas, medidas de seguranca e ambientes especiais.

Hoje em dia, além do Galpio Principal e Prédio Auxiliar, o
Zoo ocupa grande parte do semiplano da Academia, incluindo
uma drea com cativeiros em fossos ¢ uma “alameda” de jaulas,
onde animais podem ser observados pelos alunos e professores.

Certas partes do Zoo sao proibidas aos alunos — como o
Centro Avancado de Pesquisas da Tormenta, onde estao alguns
espécimes vivos dos lefeu. Esses espécimes sio, sem sombra de
duvida, os exemplares mais valiosos da Academia. Seus cativei-
ros sio guardados com as mais potentes magias de protecio.
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As Tendéncias
e os Grémios

“A magia é mais importante que a vida. A vida néo
deve ser negada a ninguém. Portanto, a magia também néo
deve ser negada a ninguém.”

Esta citagio dos devotos de Wynna demonstra a infinita
generosidade — ou inconsequéncia, como dizem alguns —
da Deusa da Magia. Toda e qualquer pessoa ou criatura tem
o sagrado direito de usufruir desta forca maravilhosa. Negar
acesso a0 ensino da magia ¢ um ato considerado criminoso
pela deusa.

A Academia existe com o propésito de oferecer magia aque-
les que a buscam. Foi um presente da deusa para Talude, um
instrumento para levar as artes arcanas a todos que se mostrem
habilitados. Os bondosos e os malignos. Os leais e os cadticos.

A administracio reserva-se o direito de barrar alunos que
nao mostrem uma aptidio minima para a magia arcana. No
entanto, recusar estudantes com base em seu cardter (em outras
palavras, sua tendéncia) é terminantemente proibido. A insti-
tuicdo estd aberta a todos — e precisa lidar com o fato de que
seus alunos podem pertencer a qualquer tendéncia moral ou
ética. Os Grémios existem com esse objetivo.

De acordo com sua tendéncia, identificada magicamente
no momento da admissdo, os alunos sio inscritos em quatro
grandes Grémios.

Grémio do Leao (LB, LN, NB). Também conhecidos
como “Justiceiros” ou “Paladinos”, sio os alunos que demons-
tram maior senso de justica e generosidade, em geral os fa-
voritos dos professores. Embora alguns sejam considerados
os “chatos certinhos” da Academia, a maioria nao delata seus
colegas bagunceiros, preferindo apenas abster-se de atividades
proibidas. Nas épocas de provas, sio os mais populares, pois
invariavelmente tém toda a matéria copiada em diversos perga-
minhos e organizada — nunca se negam a ajudar e ensinar co-
legas menos esforgados, mas sempre aproveitam para dar uma
bronca. Seu brasao exibe um ledo erguido sobre as patas trasei-
ras, com magia emanando da pata dianteira direita. Membros
deste grupo recebem +2 de bonus em testes de Diplomacia
realizados na Academia.

Grémio do Dragao (LM, LN, NM). Os assim chamados
“Tiranos” sio conhecidos por maus tratos contra outros alu-
nos, especialmente aqueles que demonstram fraqueza. Acredi-
tam que os melhores e mais competentes devem receber privi-
légios e comandar os menos capazes. Exceto por estes fatos, em
geral seguem as normas e nio causam problemas. E perigoso
fazer qualquer coisa errada perto deles, pois podem chamar as
autoridades ou até mesmo usar de chantagem contra o culpa-
do (vdrios j4 foram os alunos que tiveram de ceder comida ou
dinheiro aos Tiranos, ou mesmo foram obrigados a fazer seus
trabalhos extraclasse). Seu brasio exibe a figura de um dragio
vermelho cuspindo fogo. Membros deste grupo recebem +2 de
bonus em testes de Intimidacao na Academia.

Grémio do Falcao (CB, CN, NB). Sio também chama-

dos de “Espiritos Livres”, ou apenas “Malucos”, e sio conheci-

dos por sua alegria e indisciplina — sao os maiores bagunceiros
da Academia. Embora arranjem muitos problemas com autori-
dades, em geral nio fazem brincadeiras maldosas, e procuram
ajudar seus colegas mesmo se for preciso burlar as regras. Sao os
maiores responsdveis por incursoes furtivas na Administragio
(para alterar notas e pegar provas ‘emprestadas”) e por festi-
nhas ilegais nos alojamentos. Um falcio de asas abertas estd
em seu brasio. Membros deste grupo recebem +2 de bonus em
testes de Obter Informacio na Academia.

Grémio da Serpente (CM, CN, NM). Os infames mem-
bros deste Grémio sio mais conhecidos como “Monstros”, e
mantidos sob vigilincia constante. Jd houve quem protestasse
para que fossem expulsos, mas Talude mantém-se fiel aos ensi-
namentos de Wynna. Nio apenas tentam burlar todas as regras
como também prejudicar ativamente outros alunos. Roubam
provas, vendem substancias ilegais, tentam subornar ou chan-
tagear professores... Alguns sio considerados bons companhei-
ros de farra, mas seu lado mais sinistro logo vem a tona. Em
seu brasio hd uma grande serpente enrolada, com a lingua bi-
furcada para fora. Membros deste grupo recebem +2 de bonus
em testes de Enganagdo na Academia.

Os Grémios sao flexiveis; um personagem Leal e Neutro
pode pertencer a0 Grémio do Ledo ou do Dragio — neste
caso, a escolha cabe ao préprio aluno. Personagens Neutros sio
livres para escolher qualquer Grémio. Personagens jogadores
normalmente fazem parte dos Grémios do Ledo ou do Falcio.

Em cerimdnias e outras ocasides formais, os alunos usam
uniformes que trazem o simbolo de seus respectivos Grémios.
No dia a dia, usam um pequeno broche metélico oferecido pela
Academia, também com o brasio do Grémio. Preparar uma
imitagio desse broche segue as regras normais da pericia Enga-
nagio, mas em geral engana apenas alunos novatos (um simples
teste de Obter Informagio contra CD 10 permite descobrir a
qual Grémio alguém realmente pertence). Como ¢ possivel ver
pelas regras, a falsificagio de broches ¢ essencialmente um tru-
que do Grémio da Serpente, e descobrir a farsa costuma ser
tarefa do Grémio do Falcio, acostumado a ajudar calouros.

A Academia promove numerosos torneios e competigoes
entre os Grémios, com premiagoes em itens magicos menores.
No final do ano letivo (ou seja, a cada dois semestres), cada
membro do Grémio com maior niimero de vitdrias é condeco-
rado com um item mdgico no valor de até 1.000 TO.

As Classes

A Academia é amplamente conhecida como uma insti-
tuicio de ensino de magia. Isso leva a pensar que apenas con-
juradores arcanos podem frequentd-la. Muito pelo contririo.

Membros de todas as classes estudam aqui. Ainda que
seu ensino seja concentrado no aprendizado da mégica, a Aca-
demia coloca quaisquer jovens aventureiros em contato com

grandes mistérios sobrenaturais, sem a necessidade de explorar




complexos subterrineos ou derrotar monstros. Claro, também
¢ verdade que algumas de suas atividades conseguem ser tio
arriscadas quanto visitar uma masmorra. E, ¢ claro, parte das
aulas e provas realmente envolve aventuras!

Birbaros. Poucos barbaros confiam em magia, muito me-
nos em magos. De fato, hd pouquissimos deles na Academia.
Alguns destes raros individuos talvez tenham testemunhado
uma grande demonstracio de poder arcano, ¢ ficaram curiosos
sobre sua origem. Outros buscam aprender sobre magos malig-
nos para combaté-los melhor. J4 houve casos de barbaros isentos
da exigéncia de alfabetizacio, que receberam permissao especial
de Talude para ingressar na Academia e aprender a ler e escrever
durante o curso. Em geral, sio membros de culturas ou racas
muito primitivas, que poderiam beneficiar muito seus povos ao
levar esse conhecimento de volta para eles. Também acredita-se
que o reitor deseja que seus pupilos tenham contato com este
“outro lado” de Arton, preparando-os para a vida de aventuras.

Bardos. Além de conhecimento arcano para realizar suas
magias, bardos encontram nas bibliotecas da Academia um ili-
mitado repertério de histdrias, cangoes, poesias e outras obras de
arte e entretenimento. O acervo local de tratados sobre lendas,
monstros, itens mégicos e outros assuntos fantdsticos também
permite ao aprendiz desenvolver sua habilidade de conhecimen-
to de bardo, auxiliando seus colegas aventureiros no futuro.

Clérigos. Obviamente, o culto & Deusa da Magia é mais
forte aqui que em qualquer outro ponto de Arton — a prépria
Wynna de tempos em tempos visita o campus pessoalmente.

No entanto, gragas a uma espécie de “intercAmbio religio-
s0”, clérigos de outras crengas também estudam na Academia;
sdo enviados por suas respectivas ordens para aprender e, mais
tarde, transmitir o conhecimento adquirido. Jovens sacerdotes
de Khalmyr, Tanna-Toh, Valkaria, Tenebra e Lin-Wu sao espe-

cialmente comuns.

Druidas. O ambiente agitado da Academia com certeza
nao combina com a reclusio dos druidas. No entanto, aqueles
que vencem esse obstdculo encontram oportunidades para co-
nhecer os mais variados animais e monstros, incluindo criatu-
ras de outros Planos. Os jardins do campus, povoados de seres
mdgicos, sio os locais de descanso preferidos pelos alunos que
seguem esta carreira.

Feiticeiros. Quando vocé jé nasce com poder mdgico no
sangue, seu maior desafio é aprender a dominar esse poder. A
Academia é o lugar ideal para que feiticeiros consigam aprender
mais sobre seu poder & medida que ele cresce. De fato, quando
uma crian¢a demonstra qualquer tipo de poder arcano, seus
pais pensam seriamente em envid-la para a instituicio — para
sua propria seguranga, ¢ também para a seguranga da familia.

Guerreiros. A Academia oferece treinamento em comba-
te, embora seja considerado fraco se comparado ao treino de
uma escola militar ou ordem de cavaleiros. Por outro lado, aqui
um aspirante a guerreiro tem contato com numerosas armas
exéticas, incluindo pecas que pertencem a ragas e culturas qua-
se perdidas. Conhecimentos sobre efeitos mdgicos e criaturas
estranhas também sao de grande valia para quem usa a espada.

Ladinos. A Academia nio tem muito a oferecer para um
ladrio tradicional — exceto, talvez, a chance de ser capturado
ou desintegrado tentando roubar alguma coisa... No entanto,
ladinos muitas vezes procuram o lugar para aprender sobre
armadilhas mégicas, cuja fabrica¢io depende de conhecimen-
to arcano. Além disso, muitos futuros espides consideram
este estudo indispensdvel. Alguns reinos enviam seus agentes
secretos em treinamento para a Academia, como uma espécie
de “curso complementar”.

Magos. Com certeza si0 0s mais numerosos entre o cor-
po estudantil — mas, surpreendentemente, seu niimero nio
ultrapassa 50% do total de alunos. A Academia oferece espe-
cializagio em todas as grandes escolas e meios para a aquisi¢o
de quaisquer talentos metamdgicos. Além disso, as magias mais
perigosas e destrutivas podem ser praticadas em condigoes con-
troladas e (quase) seguras.

Monges. Nio hd mosteiros na Academia, ¢ o ensino de
artes marciais ¢ superficial. No entanto, na Academia reside
o0 Unico mestre vivo conhecido de mahou-jutsu, uma estranha
técnica de luta que combina magia e combate desarmado. Essa
técnica teria sido criada no Reino de Wynna, e pode ser domi-
nada apenas por praticantes com poder mégico.

Paladinos. Aqui treinam alguns dos rarissimos paladinos
de Wynna conhecidos no mundo. Futuros inquisidores de
Wynna (veja no Capitulo 2) costumam estudar na Academia,
prestando atencio especial aos Grémios do Dragio e da Ser-
pente. No entanto, é muito raro encontrar paladinos de outras
divindades estudando aqui.

Rangers. Para um cacador de monstros, esta é a grande
chance de conhecer seus adversdrios sem a necessidade de en-
frentd-los diretamente — pelo menos nao até conquistar poder
¢ experiéncia suficientes para a empreitada. Na Academia, um
ranger pode estudar os hdbitos, anatomia, ecologia, idioma,
pontos fracos e outros tépicos importantes sobre sua presa,
como preparativo para o momento do combate real.

Samurais. S30 muito raros na Academia, talvez até mais
que paladinos. Estes guerreiros honrados de Tamu-ra preocu-
pam-se muito mais com tradi¢ées e técnicas de luta do que
com conhecimento arcano — mas, assim como qualquer
aventureiro, podem se beneficiar de entender a magia. Apés
a destruigio da 4rea de Tormenta de Tamu-ra, vdrios jovens
samurais ingressaram na Academia em busca de conhecimento
especial para lidar com os fendmenos sobrenaturais e ajudar na
“limpeza” de sua terra. Sdo, contudo, praticamente os Gnicos
membros da classe atualmente matriculados.

Swashbucklers. Nunca houve escassez de swashbucklers
na Academia Arcana. Durante muito tempo, os professores fi-
caram intrigados com isso, até que Talude ofereceu a resposta
— a Academia ¢ um semiplano cheio de mogas e rapazes jo-
vens e interessantes; o sonho de qualquer fanfarrao! Embora os
swashbucklers mostrem-se mais interessados em festas e namo-
ros do que em educagio, o treinamento ¢ tao valioso para eles
quanto para os demais. Infelizmente, muitos membros desta
classe nunca se formam, abandonando os estudos na metade...
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Vida Escolar e
Niveis de Experiéncia

Um heréi conquista novos niveis de experiéncia viven-
do aventuras. Precisa correr riscos, vencer desafios, enfren-
tar situacées de grande perigo. Estudo e treino s6 permitem
que um personagem chegue ao 1° nivel. Os poderes que
tem nesse momento j4 representam algum tempo de treina-
mento inicial — mas, de modo geral, nio é possivel ganhar
mais niveis sem se aventurar.

A Academia Arcana é uma exce¢o a esta regra, pois seus
alunos podem ganhar niveis de experiéncia enquanto estudam.
Isso acontece porque a institui¢io oferece meios ideais (ou até
sobrenaturais) para que seus estudantes aprendam e treinem. Os
riscos sd0 menores, mas existem, e permitem que magos e mem-
bros de outras classes conquistem niveis conforme progridem.

O avango ¢ mais seguro, mas também mais lento. Durante
um perfodo letivo de um semestre, um aprendiz aplicado pode
avangar um nivel ou receber um bonus permanente de +2 em
uma pericia. S6 ¢ possivel avancar até o 5° nivel dessa forma, e
nao é possivel escolher o mesmo beneficio duas vezes no mesmo
ano. Portanto, ao final do curso de 4 anos, um aventureiro de 1°
nivel pode chegar ao 5° nivel, com um bénus de +2 em quatro
pericias diferentes. Devido ao limite de dez semestres para com-
pletar os estudos, este mesmo aventureiro poderia permanecer
mais dois semestres na Academia, e receber um bonus de +2
em mais duas pericias (uma excegdo A regra de que o mesmo
bénus nao pode ser escolhido duas vezes no mesmo ano). Nao é
possivel escolher o bonus de +2 duas vezes para a mesma pericia.

Contudo, esse avango nio ¢ garantido. Enquanto herdis
que enfrentam perigos reais ¢ vencem inimigos verdadeiros
sempre sdo recompensados com experiéncia, os alunos da Aca-
demia Arcana sé avancam se forem bem-sucedidos em seus es-
tudos. Um formando da Academia tem certas vantagens sobre
um aventureiro “comum” (os bénus em pericias) — mas aven-
turas obrigam um herdi a se aprimorar ou morrer, enquanto
que estudos podem ser “empurrados com a barriga”.

Mestrando na Academia

A vida estudantil na Academia Arcana é tudo, menos
enfadonha. Um grupo de aventureiros pode jogar uma cam-
panha inteira sem sair da Academia — pelo menos até o 5°
nivel. A seguir hd algumas diretrizes sobre como fazer isso.

Em primeiro lugar, se a campanha (ou pelo menos seu ini-
cio) vai se passar dentro da Academia Arcana, ignore os Testes
de Admissao. Embora eles sejam divertidos (e até mesmo funda-
mentais) para personagens que vao buscar mais conhecimento
individualmente ou entre aventuras, nio faz sentido permitir
que os jogadores criem personagens apenas para barrd-los no ini-
cio da primeira sessdo. Simplesmente permita que todos ingres-
sem na Academia, talvez direcionando a criacio de personagens
para que sua participacio nio seja “forcada” demais.

5

Numa campanha ou série de aventuras dentro da Acade-

mia Arcana, ignore as regras normais de XP e avanco de niveis.
Os herdéis serdo confrontados com essas duras realidades assim
que completarem seus estudos; por enquanto, irdo progredir
de acordo com o curriculo da escola.

A cada semestre, role apenas uma aventura tradicional den-
tro da Academia — coisas como disputas entre Grémios, séries
de crimes dentro do semiplano, desaparecimento de itens ou
criaturas valiosas, fuga de monstros do Zoo, ataque de extrapla-
nares Malignos... Enfim, qualquer aventura normal, fruto de sua
imaginacio e do ambiente estudantil. O restante do tempo de
cada semestre ndo serd interpretado minuciosamente, dia a dia,
como acontece normalmente. Em vez disso, cada semestre serd
mais “abstrato”, e cada jogador poderd decidir o que seu perso-
nagem faz, em linhas gerais, quando nio estd se aventurando.
Entre aventuras e vida estudantil, cada semestre deve consumir
entre uma e duas sessoes de jogo. Portanto, os oito semestres re-
gulamentares da Academia formam entre oito e dezesseis sessoes
— um excelente comego para qualquer campanha.

A cada semestre, cada aluno tem direito a duas “ativida-
des” da lista abaixo (além das aventuras). Uma atividade esco-
lhida representa o que o estudante faz durante a maior parte do
tempo, qual é seu principal foco e interesse durante o semestre.
Cada atividade fornece bonus e penalidades para o aluno. Estes
bonus ¢ penalidades serdo aplicados aos testes no final de cada
semestre (veja adiante). Repare, contudo, que as atividades nio
representam fudo que um estudante faz durante um semestre.
E possivel ter uma namorada e dedicar-se a estudar. Contudo,
dedicar-sc a namorar significa que grande parte do tempo e
concentracio do aluno é voltada a(s) garota(s).

Acoes durante o Semestre

Neste semestre
vocé vai dedicar-se a...

Convivio
Estudo Frustracdo Social

Ajudar os colegas (monitoria, -1 -1 +4
trabalho voluntdrio, etc.)

Bajular os professores +3* -1 -2
Cabular aulas —1 +2 +1
Estudar +2 -3 -1
Fazer festa -3 +4 +4
Lazer -1 +2 +2
Namorar -2 +3 +3
Ocio 0 +1 0
Politica estudantil -1 +0 +3
Outros (espionagem, Varia Varia Varia

intrigas, aventuras extras)

*Nota: certos professores sio muito resistentes a bajulagao. O mestre
decide, de acordo com as disciplinas em que o aluno estd matriculado,
se algum de seus professores ¢ avesso a esse tipo de comportamento.
Nesse caso, o bonus pode ser anulado, ou até mesmo transformado em
uma penalidade de —3. Um teste de Obter Informagao contra CD 15
revela a postura de um professor a esse respeito.




Estudo, Frustracao
e Convivio Social

Em geral, os estudantes da Academia Arcana desejam
duas coisas de seus estudos: conhecimento e contatos. Conhe-
cimento pode garantir-lhes trabalho e salvar suas vidas; con-
tatos podem garantir oportunidades de emprego, uma vaga
em um bom grupo de aventureiros ou até mesmo um amigo
paladino de Khalmyr que sempre vird a seu socorro no futuro.
Contudo, tanto esfor¢o tem seu preco. A medida que os alunos
aprendem mais e mais, tecem redes sociais maiores e maiores,
a responsabilidade torna-se demasiada. Eles ficam frustrados,
precisando de descanso e lazer.

Assim, a cada semestre os alunos devem fazer testes de
Estudo, Frustragio ¢ Convivio Social, modificados por suas
duas atividades durante o semestre.

Um teste de Estudo ¢ um teste de pericia, com uma pe-
nalidade igual ao ntimero do semestre ¢ um modificador de-
terminado pelas atividades durante o semestre. Representa as
provas finais e o desempenho geral do aluno durante o periodo
letivo. A pericia a ser testada varia — veja mais adiante, em
“Disciplinas”. Um aluno que nio seja bem-sucedido no teste
de Estudo tem direito a tentar de novo (recuperagio) ou ape-
nas ndo consegue progredir durante o semestre, dependendo
do resultado. Nesse caso, nio recebe qualquer beneficio por ter
progredido, e fica mais perto de ser “convidado a se retirar” da
Academia sem se formar, apds dez semestres.

Um teste de Frustracio é um teste de Vontade, com um
modificador determinado pelas atividades durante o semes-
tre. Representa a forca de vontade do aluno para progredir, e
sua capacidade de ignorar as incontdveis atividades divertidas
no mundo 14 fora (sem falar nas hordas de mogas e rapazes
atraentes na prépria Academia). Um aluno que nio seja bem-
-sucedido no teste de Frustragio estd sobrecarregado e estafa-
do, incapaz de manter este ritmo por mais tempo. Ele perde
uma de suas atividades no préximo semestre
(tendo direito a apenas uma). S

Um teste de Convivio Social ’%/
¢ um teste de qualquer pericia }/’ o

baseada cm Carisma, com um

modificador determinado pelas
atividades durante o semestre.
Representa os amigos, aliados
¢ “contatos profissionais’ que
o estudante reuniu durante o
semestre, sua popularidade
e “bom nome” no cam-
pus. Um aluno que
nao seja bem-su-
cedido no teste
de Convivio
Social perde o
o bonus de seu
Grémio (veja acima).

Teste de Estudo

Teste de pericia varidvel + modificadores de ativida-
des do semestre — nimero do semestre contra CD 15.

Resultado 15 ou mais: o aluno foi aprovado. Recebe
seu beneficio (um nivel ou bénus de +2 em uma pericia®)
e progride ao préximo semestre.

Resultado entre 10 e 14: o aluno estd em recupera-
¢a0. Deve repetir o teste, com os mesmos modificadores.
Se falhar neste segundo teste é reprovado (veja abaixo).

Resultado 9 ou menos: o aluno foi reprovado. Nao re-
cebe seu beneficio e ndo progride ao préximo semestre.

*Apenas uma pericia estudada no semestre. Por exem-
plo, para receber um bonus em Atletismo, o aluno deve ter
cursado Esportes Mdgicos ou Prdtica Aventuresca.

Teste de Frustracao

Teste de Vontade + modificadores de atividades do
semestre contra CD 15.

Resultado 15 ou mais: o aluno consegue lidar com
suas responsabilidades. Nenhum efeito.

Resultado 14 ou menos: o aluno estd sobrecarregado
por tantas responsabilidades. Tem direito a apenas uma
atividade no préximo semestre.

Teste de Convivio Social

Teste de qualquer pericia baseada em Carisma +
modificadores de atividades do semestre — modificadores
do semestre anterior contra CD 15.

Resultado 15 ou mais: o aluno ¢ popular e bem quisto
no campus. Caso tenha recebido penalidades no semestre
anterior, todas elas sio anuladas.

Resultado 14 ou menos: o alu-

no nio tem tempo para amigos.

Perde o bénus do seu Grémio.

Caso j4 o tenha perdido, recebe

uma penalidade cumulativa de

—2 em todas as pericias ba-
seadas em Carisma.

VocelvailSeldedicary
aoslestudosou
aoJconviviolsocial?
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Capitulo 4

Caso jd tenha perdido o bonus do Grémio no semestre anterior,
nao o recupera, e sofre uma penalidade de -2 em todas as peri-
cias baseadas em Carisma no semestre seguinte. Esta penalidade
¢ cumulativa — assim, trés semestres seguidos em que o estu-
dante falhe em seu teste de Convivio Social negam o bénus do
Grémio e imp6em uma penalidade de —4 em todas as pericias
baseadas em Carisma, por exemplo. Um teste bem-sucedido de
Convivio Social recupera o bénus do Grémio e anula todas as
penalidades dos semestres anteriores.

Como estes testes representam um semestre inteiro, nio
é possivel usar magias, pogoes, itens mégicos ou talentos com
duragao limitada ou usos didrios para obter bénus. Apenas
itens e habilidades que fornegam bonus permanentes se apli-
cam. Por exemplo, asticia da raposa nio se aplica ao teste de
Estudo, mas Vontade de Ferro se aplica ao teste de Frustragio.
A maioria dos professores considera que itens mégicos sao tra-
paca, e seu uso é pior que “colar” na prova — pois o aluno
nao estd realmente aprendendo. Uso de certos itens (de acordo
com o mestre) pode valer uma reprovagio automdtica, ou até
mesmo expulsio da Academia.

Disciplinas

Para progredir na Academia Arcana, um estudante deve
cursar um certo niimero de disciplinas. Ele mesmo pode mon-
tar seu “curriculo” — ou seja, decidir quais disciplinas deseja
cursar em cada semestre.

A seguir estd uma lista parcial das disciplinas oferecidas
pela Academia Arcana. Elas estao agrupadas de acordo com pe-
ricias. Um aluno deve cursar pelo menos trés disciplinas a cada
semestre. O teste de Estudo ¢ feito usando a pericia correspon-
dente & maior parte de suas disciplinas. Se houver empate (por
exemplo, o aluno cursa trés disciplinas, cada uma pertencente
a uma pericia diferente), ele deve fazer testes de rodas as peri-
cias relevantes. Esse é o preco por tentar estudar assuntos tio
variados a0 mesmo tempo.

INaoJeffacillcolarinal

Obviamente, nao ¢ possivel cursar a mesma disciplina
mais uma vez apds haver completado-a com sucesso. Assim,
os alunos devem escolher com cuidado suas disciplinas a cada
semestre, para que se encaixem nas pericias em que eles sio
melhores, aumentando suas chances de aprovagio. Exceto no
caso de magos, ¢ muito dificil que um aluno consiga se formar
usando apenas pericias nas quais é muito bom. Quase sem-
pre hd necessidade de usar pericias menos otimizadas, e vencer
pelo esforco (ou seja, estudar mais!).

As disciplinas numeradas t¢ém como pré-requisitos todas
as disciplinas de mesmo nome e nimeros menores. Por exem-
plo, para cursar Alquimia III, é preciso ter sido aprovado em
Alquimia I e II nos semestres anteriores.

Adestrar Animais
Criaturas de Arton I, IT e III.
Cuidado de Criaturas Invocadas I e II.

Introdugio aos Familiares.

Invoca¢ao I, II, IIT e IV.

Atletismo
Esportes Mégicos.

Pratica Aventuresca I e II.

Atuacao
Artes Tlusérias I e II.
Tlusao I, II, T e I'V.
Magia de Palco e Ilusionismo.
Moda Arcana.
Musica de Bardo I, I e III.

Conhecimento (arcano)

Artefatos 1 e I (pré-requisito: Teoria e Prdtica dos Itens
Migicos I).

Teoria e Prética dos Itens Mégicos L, II, IIT e IV.
Teoria da Magia I, IL, IIT e IV.

Teoria dos Planos I e II.

Conhecimento (engenharia)
Engenhocas I, IT e I1L.

Introdugio as Masmorras.

Muralhas de Energia e Estruturas Arcanas.

Conhecimento (geografia)
Cartografia I e IL.

Civilizagoes Perdidas e Locais Inexplorados.

Geopolitica do Reinado I e II.

Lugares Misticos de Arton e Além.




Conhecimento (histéria)
Histéria de Arton I, IT, 1T e IV.

Histéria da Magia I, IT e 111
Lendas Artonianas.

Prevencio contra Lordes Conquistadores.

Conhecimento (natureza)
Ecologia dos Animais Mdgicos I, II e III.

Ecologia das Plantas Mégicas I, IT e I1L.

Familiares: Cuidados Avancados (pré-requisito: Introdugio
aos Familiares).

Ingredientes Mdgicos na Natureza: do Aconito ao Visgo.

Introdugio aos Ermos.

Conhecimento (nobreza)

Boas Maneiras na Corte (pré-requisito: Boas Maneiras e
Etiqueta).

Cargos e Titulos de Nobreza no Reinado e no Império de
Tauron.

Grandes Monarcas e seus Feitos.

Linhagens Nobres do Reinado I e II.

Conhecimento (religiao)
Almas e Vida apds a Morte.

Os Deuses e seus Portfélios I, II, III e IV.

Estudos Avancados sobre Wynna (pré-requisito: Os Deuses
e seus Portfolios I1).

Metafisica dos Reinos Divinos I e II.

Conhecimento (Tormenta)

Estudo dos Lefeu (disciplina especial, oferecida apenas em
alguns semestres, ministrada pelo professor convidado Reynard).

Cura

Ervas e seu Poder Curativo.
Pogoes e Venenos [, 11, III e IV.
Prevengao e Atendimento de Acidentes Mdgicos I e II.

Primeiros Socorros.

Diplomacia
Boas Maneiras e Etiqueta.
Direito Mégico I e II.

Encantamentos I, I, Il e I'V.

Furtividade

Pratica Aventuresca IV.

Exemplo de Vida Estudantil

Dois jovens aventureiros, Dmitrios e Sven, ingres-
sam na Academia Arcana ao mesmo tempo. Dmitrios
¢ um mago de 1° nivel, com Inteligéncia 16, treinado
em Conhecimento (arcano) e Identificar Magia, além de
outras pericias. Seu bonus total em Conhecimento (ar-
cano) e Identificar Magia é +7. J4 Sven é um guerreiro de
1° nivel, com Forca 16, Destreza 12, Inteligéncia 8 e Ca-
risma 10. Ele é treinado em Adestrar Animais (b6nus de
+4), Atletismo (bonus de +7) e Iniciativa (bonus de +5).

No primeiro semestre, Dmitrios nio acha que terd
dificuldades para ser aprovado. Ele escolhe a atividade
6cio duas vezes (recebendo +2 nos testes de Frustragao
e Convivio Social). Sven também estd tranquilo por en-
quanto, e imita o colega, também escolhendo 6cio duas
vezes. Dmitrios matricula-se em Abjuragio I e Crono-
mancia I, duas disciplinas que exigem testes de Identi-
ficar Magia. Aproveita para cursar uma disciplina cuja
pericia ndo precisard ser testada (pois a maior parte das
disciplinas pertence a Identificar Magia): Adivinhacio I.
Faz o teste de Identificar Magia com uma penalidade de
—1 (pelo 1° semestre) e obtém um resultado 18, mais do
que suficiente para ser aprovado.

Sven matricula-se em Esportes Mégicos de Arton e
Prética Aventuresca I, duas disciplinas que exigem testes
de Atletismo. Ele também decide preencher o semestre
com uma disciplina cuja pericia ele ndo possui (mas que
nio precisard testar, j4 que as outras duas sdo baseadas
em Atletismo). Escolhe Necromancia I, pois deseja com-
bater mortos-vivos. Faz o teste de Atletismo —1, obtendo
um resultado 20, e é aprovado. Ambos os estudantes sio
bem-sucedidos em seus testes de Frustracao e Convivio
Social — nada dificil, pois dedicaram-se ao 6cio durante
o semestre. Sao aprovados e recebem um bénus de +2
em uma pericia. Dmitrios escolhe Identificar Magia, e
Sven escolhe Atletismo.

No 2° semestre, Dmitrios decide dedicar-se 4 vida
social, pois nao tem pericias baseadas em Carisma. Es-
colhe as atividades cabular aulas e ajudar os colegas,
que impoéem uma penalidade de —2 em seu teste de
Estudo, mas que oferecem grandes bonus no teste de
Convivio Social. Matricula-se de novo em duas disci-
plinas que exigem testes de Identificar Magia, e é bem-
-sucedido, em parte gracas ao bonus que escolheu no
semestre anterior.

Ja Sven escolhe Combate contra Humanoides I,
Combate contra Monstros I e Necromancia II. Seu bo-
nus de Iniciativa ¢ menor do que o de Adetismo, ¢ ele
decide gastar suas atividades com estudo e écio (bonus
total de +2 no teste de Estudo). Faz um teste de Iniciati-
va e obtém um resultado 16, sendo aprovado por pouco!

(continua na pdgina 102)

>
>
0
Y
Q.
o
3
o
>
a
Y
3
D




<
9
3
2
Q.
(1]
v

(continuacio da pdgina 101)

Ele também progride ao 3° semestre. Tanto Dmitrios
quanto Sven avancam ao 2° nivel. Sven gasta o talento
que acaba de receber como um personagem de 2° nivel
em Treino em Pericia (Identificar Magia). Ele acha que
isso serd muito til na Academia Arcana.

No 3° semestre, Dmitrios chega a4 conclusio de
que deve se esfor¢ar mais; dedica uma de suas ativi-
dades para estudar e a outra para namorar (nio de-
seja arriscar o bonus de seu Grémio). Mais uma vez
¢ bem-sucedido no teste de Estudo. Infelizmente, o
teste de Convivio Social falha, ¢ ele perde o bénus do
Grémio. Ele estd aprendendo que os melhores alunos
nem sempre sio populares...

Sven estd preocupado com seu sucesso durante o
semestre. Gasta uma de suas atividades estudando e a
outra bajulando seus professores. Por sorte, nenhum
deles ¢é avesso a sorrisos e elogios, e o guerreiro recebe
um bonus total de +5 no teste de Estudo do semes-
tre. Ele nao fard nada neste semestre além de tentar ser
aprovado! Confiante no bonus, arrisca duas disciplinas
bascadas em Identificar Magia (pericia que ele recém
aprendeu). Infelizmente, rola um 13 — insuficiente
para ser aprovado, mas suficiente para recuperagio.
Tenta de novo e obtém um 15: 0 minimo necessdrio!
Tanto esfor¢o tem um preco; Sven falha em seu teste
de Frustragao, e tem direito a apenas uma atividade no
préximo semestre.

Tanto Dmitrios quanto Sven terdo de se dedicar
cada vez mais aos estudos na Academia, & medida que
a dificuldade aumenta. Dmitrios poderd se concentrar
apenas em Identificar Magia, Conhecimento (arcano) e
outras pericias nas quais é muito bom, mas nio pode
aplicar o bonus por ser aprovado mais de uma vez na
mesma pericia. J4 Sven terd de estudar e bajular bastante
para se formar — pois hd poucas disciplinas baseadas
em suas pericias principais. Ele provavelmente terd de
sacrificar sua vida social (e parte de sua sanidade...). Mas,
no final do curso, terd bonus em pericias que poucos
guerreiros conseguem igualar.

Enquanto o mago tem muita vantagem nos estudos,
o guerreiro ird se destacar nas aventuras durante os semes-
tres. Afinal, Dmitrios pode ser bom em Conhecimento
(arcano) ¢ Identificar Magia, mas Sven estd progredindo
em Iniciativa, uma pericia que garante sua vida, além de
outras tteis em combate e exploragio. E pouco provavel
que qualquer um dos dois tenha pericias sociais muito
altas nos préximos semestres, pois terdo penalidades por
falta de Convivio Social. Por sorte, seu colega Jaradan é
um swashbuckler que gasta todo o seu tempo namorando
e ajudando os colegas. Ele nunca é aprovado, mas é extre-
mamente popular no campus...

Identificar Magia
Abjuragao I, IL, IIT e IV.
Cronomancia I, II, IIT e IV.
Evocagao I, IT, IIT e IV.
Necromancia I, IT, IIT e IV.

Iniciativa
Combate contra Humanoides I e II.
Combate contra Monstros I e II.

Pratica Aventuresca V.

Intuicao
Adivinhacao I, 1L, 1Tl e IV.

Prevengio contra Ilusoes.

Ladinagem
Engenhocas IV e V.

Uso de Instrumentos Mégicos I, II e II1.

Oficio (administracao)
Biblioteconomia I, II e II1.

Manutencio de Torres e Laboratérios I e II.

Oficio (alquimia)
Acidos e Corrosivos I e I1.
Alquimia I, II, IIT e IV.
Granadas e Explosivos I e II.

Transmutagao I, II, Il e TV.

Oficio (metalurgia)
Metais Mdgicos e Materiais Especiais.

Transmutagao dos Metais I e I (pré-requisito: Transmu-
tagdo 111).

Percepcao
Prdtica Aventuresca V1.

Raios e Pontaria Mdgica.

Sobrevivéncia

Todas as cadeiras a seguir tém como pré-requisito Intro-
dugio aos Ermos.

Sobrevivéncia em Desertos I e II.
Sobrevivéncia em Florestas I e II.
Sobrevivéncia no Gelo I e IL.

Sobrevivéncia no Mar I e II.

Sobrevivéncia em Montanhas I e II.




O Teste de Proficiéncia
dos Quatro Elementos

Embora a Academia enfatize o estudo e o conhecimento,
a vida de aventuras ¢ uma parte importante do cotidiano e do
futuro dos alunos. Assim, além das provas e testes normais a
cada semestre, uma vez por ano ocorre o Teste de Proficiéncia
dos Quatro Elementos.

Este teste ¢ especialmente preparado para cada aluno ou
grupo de alunos: uma equipe cldssica de herdis aventureiros é
colocada em uma situacio de risco real ou simulado (os alunos
nio sabem a diferenga). O teste nio é obrigatério, e na verdade
nio tem uma fungio “oficial”. Serve apenas para preparar os es-
tudantes para aventuras e selecionar os mais aptos para o hero-
ismo. Alguns alunos reprovados no semestre anterior recebem
permissdo de progredir (e os beneficios correspondentes) sendo
bem-sucedidos no Teste de Proficiéncia dos Quatro Elemen-
tos. Contudo, isso nao é garantido, e esse privilégio é conce-
dido por Talude segundo critérios que s4 ele mesmo conhece.

Muitos especulam que a real fungio deste teste seja revelar
os verdadeiros “talentos” aventureiros dentro da Academia. Estes
alunos de destaque seriam convidados para realizar missoes em
nome da institui¢ao fora do tempo de estudos, obtendo itens
miégicos e notoriedade. Também existem boatos de que o Prote-
torado do Reino presta atengio aos resultados, de olho em possi-
veis recrutas. De qualquer forma, um grande incentivo a realizar
o teste ¢ ser premiado com um item mdgico correspondente. Es-
ses objetos sio motivo de orgulho dentro da Academia, e aqueles
que os possuem raramente perdem a chance de exibi-los.

A forma mais comum de testar os alunos desta forma ¢
enviar um grupo para explorar uma masmorra com nivel de
desafio adequado (o teste ocorre antes que os alunos recebam
um nivel por seu progresso durante o semestre). Devidamente
equipada, a turma ¢é conduzida até a entrada por um instrutor
responsdvel, que entdo apresenta instrugbes mais especificas
(por exemplo, “resgatar a estatueta do Dragio Perolado”) e
aguarda seu retorno.

Ninguém sabe exatamente como tudo ocorre a partir de en-
to0 — os mestres da Academia guardam bem esse segredo, a fim
de manter a autenticidade do teste. Alunos veteranos dizem que
o instrutor observa tudo através de uma bola de cristal. Outros
garantem que qualquer aluno em grande perigo serd teletranspor-
tado. Outros suspeitam que o teste inteiro seja uma ilusao, sem
perigo real. E outros ainda dizem que ¢ tudo auténtico, nio h4
salvaguardas, e que muitos aprendizes nunca retornam...

O Teste do Vento: apds concluir uma aventura ou mas-
morra de ND 1, os alunos sio condecorados com um amuleto
do conhecimento arcano.

O Teste da Agua: concluindo uma aventura ou masmorra
de ND 2, os alunos sio condecorados com um anel da graca
das dguas.

O Teste da Terra: vencendo uma aventura de ND 3, os
alunos sao condecorados com um manto dos dao.
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O Teste do Fogo: vencendo uma aventura de ND 4, os
alunos sao condecorados com o bastdo do favor de Wynna. De-
pois de concluir este teste, em geral os alunos se formam. E

extremamente raro que alguém receba a permissao de tentar o
Teste do Fogo antes de seu tltimo semestre.

Cumprindo sua missdo com sucesso, os alunos bem-su-
cedidos juntam-se aos demais que foram aprovados em uma
grande Cerimonia de Graduagio, que encerra o ano letivo.

O Corpo Docente

Os professores da Academia Arcana sio tao excéntricos,
distintos e poderosos quanto seria de se esperar de alguns
dos maiores arcanos do mundo. Mas nem sé de arcanos se
compée o corpo docente — embora quase todos conhecam
algum tipo de magia, hd também instrutores de combate,
sobrevivéncia e até mesmo de disciplinas puramente tedri-
cas. A seguir vocé vai conhecer alguns deles.

Os Professores Seniores

Sénior. Em Arton, este titulo tem um valor muito mais
profundo que em qualquer outro mundo — pertence a um
grupo seleto que inclui alguns dos maiores magos conhecidos.
Eles devotam suas vidas (ou sua nao vida, em um caso parti-
cular) & pesquisa, ao estudo e ao ensino das artes misticas. Ser
um professor Sénior é uma grande honra, além de trazer vdrios
beneficios. Os Seniores sdo conhecidos e respeitados em todo
o Reinado e, em especial, em Deheon.

Em Valkaria, esses grandes mestres sao tidos quase como
lendas. E um respeito bem justificado, pois cada professor ¢
um expoente em sua drea. Poucos magos em Arton dominam
tao bem os assuntos nos quais os Seniores se especializam. Ta-
lude ndo poupou esforcos para localizar e contratar os melho-
res dentre os melhores.
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Capitulo 4

Geodfilus, Nereus, Ignatus, Zéphyro
e Madame Blavatsky
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O professor Geodfilus é responsével pela cadeira
de Abjuragio e leciona muitas disciplinas que en-
volvem magias da terra.

Nereus, o Mago da Agua

Este mago tem uma histéria curiosa, pois antes
foi marinheiro! Abandonou a carreira anterior devi-
do a um incidente que nio comenta com ninguém
e tornou-se um grande estudioso dos mares e ocea-
nos. De alguma forma (que ele também nio revela),
adquiriu a habilidade de respirar sob a 4gua antes
mesmo de entrar para a Academia.

Nereus tem cabelos lisos e expressio langui-
da, levando muitos a pensar que na verdade seja
um elfo ou meio-elfo. E bem-humorado, sempre
disposto a trocar ideias. Pouca coisa parece deixd-
-lo irritado ou nervoso. Um excelente conversa-
dor, com voz agraddvel e meméria excepcional,
frequentemente ¢é escolhido como orador para
eventos sociais (quando Lady Esplenda nio estd
disponivel, claro).

O Mago da Agua parece gostar de irritar Ig-
natus — o que nio ¢ muito dificil. Conta-se que,
gragas 2 influéncia de Nereus, um elfo-do-mar foi
aceito na Academia, e ele seria responsdvel por esse
aluno em especial.

Nereus tem a capacidade de respirar livremente
debaixo d’4gua e nadar como se estivesse caminhan-
do, sem necessidade de testes de Atletismo. Ele é
responsdvel pela cadeira de Transmuta¢do e também
leciona disciplinas que envolvem magias da dgua,
além de Sobrevivéncia nos Mares. Quando outras
disciplinas estudam criaturas aqudticas, ele costuma

atuar como professor convidado.

Geéfilus, o Mago da Terra

Depois de anos como aventureiro, este experiente mago
voltou-se a0 estudo de magias relacionadas ao elemento terra,
com tamanha dedicacio que sua fama como especialista ¢ len-
ddria. Entre os magos da terra conhecidos, apenas Vectorius
pode superd-lo. Nio foi surpresa que Talude o convidasse para
integrar o corpo docente: a surpresa foi ele aceitar!

Gedfilus é conhecido por seu temperamento antissocial,
distante e soturno. Na verdade essa impressdo ¢ falsa, deve-se
a um problema auditivo que o impede de ouvir bem o que
as pessoas dizem. Além disso, Geéfilus é um homem enorme,
com ombros largos, feigoes duras e severas, intimidando quem
nao o conhece.

Apesar da aparéncia, Gedfilus é atencioso e paciente (em-
bora um tanto vagaroso), e nao guarda qualquer ressentimento
ou mdgoa. Dizem na Academia que “nem um bardo halfling
¢ capaz de irritar Gedfilus”. Outro boato diz que ele teria uma
divergéncia com Zéphyro, mas o Mago da Terra refuta esse
rumor como sendo bobagem.

Ignatus, o Mago do Fogo

Um dos mais impulsivos e geniosos professores da Acade-
mia, Ignatus chega a ser temido pelos alunos. Fala alto e facil-
mente perde a paciéncia quando contrariado — para logo em
seguida recuperar a compostura. Costuma-se dizer que, quan-
do fica nervoso, o professor comeca a pegar fogo literalmente.

Ignatus tem cabelos ruivos e pele clara. Mas, quando estd
irritado — principalmente ao discutir com Nereus — fica ver-
melho e respira pesado, exalando fumaca pelas narinas.

Um detalhe curioso é que Ignatus adora ver, fazer, criar
e produzir fogo. Em seus aposentos pessoais hd uma enorme
lareira e vdrios objetos como lampadas, lanternas e velas ace-
sas — encantadas de forma que nunca se esgotem. A visio
das chamas parece acalmar esse mago tao impulsivo. Como
precaugio, os aposentos préximos sio magicamente tratados
para resistir ao fogo.

Ignatus odeia Nereus, o0 Mago da Agua. Aparentemente,
a intensidade desse 6dio nao ¢ reciproca, pois Nereus costuma
fazer troca do “Esquentadinho” (um carinhoso apelido que faz



Ignatus literalmente cuspir fogo). Alguns magos mais antigos
comentam qualquer coisa sobre algo que aconteceu durante a
juventude de ambos...

Ignatus ¢ responsdvel pela cadeira de Evocagio e pelas dis-
ciplinas de Granadas e Explosivos. Também leciona disciplinas
envolvendo magias do fogo e surge (como convidado ou mes-
mo de surpresa) em muitas aulas de Prdtica Aventuresca.

Zéphyro, o Mago do Ar

Exceto talvez pelo préprio Talude, Zéphyro aparenta
ser o mais idoso professor da Academia (isto ¢, o mais idoso
professor vivo). Este simpdtico velhinho tem cabelos e barbas
brancos e encaracolados, e enormes olhos azuis. Embora seus
sentidos sejam quase sobrenaturais, ¢ tao distraido que chega
a esquecer 0 nome do proprio Talude! Suas frases mais tipicas
sao “Como?”;“Me desculpe, o que disse?”, e “Poderia repetir?”.

Quando Zéphyro consegue se concentrar o bastante, mos-
tra conhecimentos impressionantes sobre magia e teorias en-
volvendo ar, som e elementais. Parece nao haver nada que ele
nao saiba nessa drea. O problema ¢ fazé-lo lembrar
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Durante suas exibi¢oes em eventos grandiosos, os espectadores
permanecem impressionados por horas.

Taandus é um dos professores mais bem-humorados da
Academia, embora parega arrogante e presungoso. Mas, ao con-
trdrio do que seria de se imaginar, nio é muito falador: “Uma
imagem vale por mil palavras, ¢ eu tenho muitas imagens...”.

Taandus acredita que a magia de ilusdo foi uma das pri-
meiras a serem inventadas. Ele ¢ Thanatus parecem nio se dar
muito bem, em parte devido a crenca de que mortos-vivos nio
sdo afetados por ilusdes (o que torna toda a “arte” de Taan-
dus uma inutilidade para o lich). Em parte porque o professor
morto-vivo considera a ilusao uma “magia menor”.

Dizem que a verdadeira aparéncia de Taandus é muito dife-
rente do que se imagina; na verdade tudo seria ilusio. Também
diz-se que ele nunca estd onde aparenta, permanecendo a alguns
passos de sua “imagem” — uma medida preventiva bem eficaz.

Logicamente, Taandus ¢ responsdvel pela cadeira de Ilusao.
Também leciona Artes Ilusérias e Magia de Palco. Talvez conte
com imagens de si mesmo para conseguir conciliar tantas aulas...

e manter uma mesma linha de raciocinio por mais
de dois minutos...

As aulas de Zéphyro sio muito temidas pelos
alunos — nio por intimidagio da parte do profes-
sor, mas pela diddtica (ou falta dela!). E realmente
dificil seguir seu raciocinio, ou mesmo permanecer
acordado. Zéphyro parece nao reparar nessa pecu-
liaridade. Se repara, esquece rapidamente.

O Mago do Ar estd sempre falando sozinho
(ou com seres elementais invisiveis, quem sabe?) e
tem enorme satisfagio em conversar com halflings
(“Criaturinhas agraddveis, nio?”).

Zéphyro é responsdvel pela cadeira de Teoria da
Magia — para terror dos alunos! Afinal, essas disci-
plinas jd sdo complicadas o bastante sezz um profes-
sor que se distrai o tempo todo. Além de lecionar
disciplinas envolvendo magias do ar, Zéphyro cos-
tuma invadir aulas de Histéria da Magia, sentar-se,
interromper o professor ¢ contar infinddveis “cau-
sos” que ouviu em seus longos anos de vida. Mesmo
sem fazer parte do curriculo normal, muitas vezes
essas histdrias caem nas provas.

O Magnifico Taandus

Completamente diferente da imagem tradicio-
nal do mago vestido em mantos, “Taandus, 0 Mag-
nifico” mais parece um bardo espalhafatoso. Usa
roupas caras e vistosas. Sua aparéncia ¢ tida como
modelo de estilo e elegincia.

O preciosismo em manter a prépria imagem
parece ser um reflexo de sua habilidade com ilusoes.
Taandus ¢ um dos melhores ilusionistas de Arton. E
nio se limita a copiar a realidade — ele a melhora!

[Nevuus]BenignusJe]
I'adyjEsplenda
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Madame Blavatsky

Para aqueles que nio a conhecem, ¢ ficil confundir esta
professora com uma velha cigana ou a ancia de um vilarejo.
Cega de um olho, com alguns dentes faltando e sempre usando
um lengo colorido para prender o cabelo branco, Madame Bla-
vatsky aparenta fragilidade e idade muito avangada.

Esta doce e¢ bem-humorada senhora ¢ uma das mais
curiosas figuras da Academia, em parte por sua estranha ma-
nia de terminar as frases de outras pessoas ¢ adivinhar-lhes
o futuro. Costuma ser procurada pelos alunos (e professo-
res) para, por exemplo, dizer onde estd um objeto perdido
— apenas para ser encontrada jé com o tal objeto em mios,
esperando para entregd-lo.

De acordo com algumas teorias de Vladislav Tpish, Ma-
dame Blavatsky estd fora da corrente espago-temporal presente
no fluxo normal das energias intrinsecas das determinacoes ale-
atérias previamente conscritas. Em palavras mais simples, ela
sabe o que vai acontecer no futuro. Quanto mais “perto” esse
futuro, mais apurado ¢ o seu conhecimento.

Ninguém sabe nada sobre o seu passado — talvez apenas
o préprio Talude, mas isso ele nio revela. Uma vez Madame
Blavatsky mencionou que conhecera Thanatus antes deste se
tornar lich, e as vezes ela cita 0 nome de Thyatis — o Deus da
Ressurreicao e Profecia.

Madame Blavatsky também ¢ especialista em ler mentes
(dificultando a vida de alunos que mentem ou colam nos exa-
mes). £ uma grande amiga e confidente de Lady Esplenda e
outros professores. Bem, ela 1é mentes e conhece o futuro, en-
tdo por que tentar esconder algo dela?

A ancestral professora ¢ responsével pela cadeira de Adi-
vinhacdo e pela disciplina de Lendas Artonianas. Nao ¢ tao
ocupada quanto outros professores, mas gasta boa parte de seu
tempo livre auxiliando outras pessoas com problemas e fazen-
do previsoes.

Thanatus, o Lich

Thanatus ¢, sem dtvida nenhuma, o mais estranho profes-
sor da Academia. Afinal, nio est4 vivo... E um lich.

Contudo, Thanatus nao é maligno, nem possui objetivos
¢ planos maléficos. Embora tenha todos os poderes de um lich
“normal”, pode suprimir sua aura de medo quando deseja, para
que ninguém fuja apenas ao vé-lo. Ainda assim, ele ¢ um dos
mais respeitados (ou temidos) professores da Academia. Tha-
natus ¢ sério, sisudo, e por vezes, parece esquecer como eram
determinadas emog¢oes humanas, como o senso de humor.

Thanatus veste roupas pesadas, exibindo apenas o rosto
e mios — em puro 0sso, brancos e limpos. Onde havia olhos
agora hd pontos luminosos avermelhados, que mudam de in-
tensidade de acordo com seu interesse. Em algumas ocasioes,
ele usa luvas para nio perturbar visitantes ilustres.

Obviamente, Thanatus é responsdvel pela cadeira de Ne-
cromancia, e pela disciplina de Almas e Vida apds a Morte.

Quando h4 aulas sobre mortos-vivos, ele muitas vezes é con-

vidado para oferecer sua “perspectiva Gnica’, e curiosamente
costuma haver muitas faltas nessas ocasioes...

Nevuus Benignus, o Invocador

Nevuus é uma daquelas pessoas que, desde crianga, prefere
a companhia de animais. Mesmo quando adolescente, nao se
importava muito com eventos sociais ou em fazer amigos. Era
tido como estranho e esquisito, ficava trancado em sua casa,
com seus numerosos bichos de estimacio.

Voltou-se ao estudo dos animais. Mais tarde interessou-se
por monstros, e entdo por criaturas extraplanares. Tornou-se
um mago especializado em invocar criaturas para resolver seus
problemas. Suas especializacoes também incluem circulos de
protecdo, outros planos, seus habitantes, formas de devolver
criaturas erroneamente invocadas...

Nevuus é um dos principais estudiosos da Tormenta e suas
criaturas. Neste assunto, apenas Reynard e o préprio Talude
possuem tanto conhecimento. E um homem pequeno, redon-
do e por vezes um tanto timido. Dificilmente fica  vontade na
presenca de outras pessoas, exceto em aulas e conferéncias. Fica
extremamente sem jeito quando Lady Esplenda estd por perto.
Correm boatos de que teria uma quedinha pela professora (as-
sim como metade da populagio de Valkaria...).

O professor Nevuus ¢é responsdvel pelas cadeiras de Invoca-
¢ao e Criaturas de Arton, além de quase todas as disciplinas que
envolvem animais, monstros ou criaturas invocadas. Quando
nio consegue ele mesmo lecionar todas essas disciplinas, aponta
assistentes sob sua supervisio direta, e garante que quaisquer es-
pécimes usados em aula estejam sendo bem tratados.

Lady Esplenda

Lady Esplenda ¢ uma das mulheres mais belas de Deheon
— e talvez do mundo inteiro. Rosto lindo, cabelos longos e
sedosos, pele delicada e macia olhos meigos e ternos... E todos
os outros tragos agraddveis que se possa imaginar.

Apés vencer repetidas vezes os concursos de beleza duran-
te o Festival do Gorad em Hershey, Esplenda decidiu seguir
carreira como maga, bancada pelos prémios que havia ganha-
do. Terminou seus estudos de maneira exemplar (depois de
eleita Rainha do Baile ¢ Miss Academia Arcana cinco vezes
consecutivas) e suas propostas de inclusio das disciplinas de
Boas Maneiras e Etiqueta foram aceitas pelos Seniores da épo-
ca. Entrou para o corpo docente como professora substituta e
conseguiu (depois de eleita Miss Docente) alcangar ela mesma
o status de professora Sénior.

Esplenda ¢ dona de uma honestidade e bondade que riva-
lizam com sua beleza. Seus tinicos tragos negativos (contestados
veementemente por seu fi clube) seriam sua ingenuidade e cre-
dulidade. Como prova disso, Esplenda sempre acreditou que a
elfa Niele é verdadeiramente uma maga de grande talento.

Como professora, Esplenda acredita na disciplina e res-
ponsabilidade ao lidar com magia e suas consequéncias — e



tenta transmitir isso aos alunos. Sempre com compreensao ¢
carinho, claro, pois ¢ incapaz de magoar alguém.

Lady Esplenda é responsdvel pela cadeira de Encantamen-
to, ¢ é tida como a principal razio pela popularidade dessas
aulas entre os estudantes (as vagas sio disputadas a tapa a cada
semestre). Também leciona as disciplinas incluidas no curricu-
lo por sua prépria influéncia, além de Direito Mdgico.

Outros Professores

Além dos Seniores, a Academia conta com muitos outros
mestres. Alguns passam um ou dois anos lecionando, depois
voltam a suas vidas de pesquisas ou aventuras. Outros continu-
am no semiplano até a aposentadoria. Alguns arcanos notérios,
como Vladislav e Reynard, também oferecem cursos especiais
eventualmente.

Jungle Dore

Este curioso arcano ¢ talvez o mais experiente magi-ranger
conhecido (veja no Capitulo 2). Parece um tipico mago de bar-
bas brancas e dculos, mas metido em roupas de cagador. Muito
entusiasmado, tem pouca nogao do perigo — o que se estende
a seus alunos. Sempre hd pelo menos um ferimento sério por
semestre durante suas aulas... O professor Dore leciona Intro-
ducio aos Ermos, algumas disciplinas de Prdtica Aventuresca e
vérios tipos de Sobrevivéncia. E rigoroso, mas facilita a vida de
alunos envolvidos em aventuras extracurriculares.

Grativo

Este sinistro professor é conhecido por sua longuissima
barbicha e por seu olhar sempre alucinado. Talude parece ser o
Unico que tolera-o, pois Grativo cultiva inimizades com quase
todos os outros alunos e professores. Leciona Pocoes e Venenos
e Alquimia. E notoriamente rigoroso, e muito avesso a baju-
lagoes.

Vandrago

Natural de Yuden, este professor foi um guerreiro em sua
juventude, e campedo de combate desarmado de seu batalhao
no exército. Desejava lecionar na Academia como “forma de
relaxar” (!), mas foi rejeitado por sua falta de conhecimento ar-
cano. Entio estudou, tornou-se um mago e hoje em dia leciona
vérias disciplinas de combate e Prdtica Aventuresca. Vandrago
acredita que um aluno sem um olho roxo ¢ um aluno que ain-
da nao aprendeu a lutar direito...
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Genna Carallan

A mais jovem professora da Academia tem sua vida di-
ficultada pelo fato de que é muito baixa, e parece ainda mais
nova do que é. Na verdade, vérios alunos recusam-se a crer que
nio seja uma deles. Isso, somado a sua tendéncia de tropegar
e confundir-se, torna dificil manter a ordem em sala de aula.
Contudo, Genna é um prodigio em mdquinas mdgicas, e lecio-
na quase todas as disciplinas de Engenhocas.

lllieth

Um dos raros dragoes dourados conhecidos, esta criatura
sdbia e poderosa leciona as disciplinas de Biblioteconomia e
Manutengio de Torres e Laboratérios. Muitos especulam por
que ele ndo se dedica ao ensino mdgico, e corre o boato de
que Illieth tem conhecimento mais do que suficiente para se
tornar um Sénior. Outros afirmam que ele é uma espécie de
“Sénior secreto”, responsdvel pela cadeira da Cronomancia —
cujas disciplinas sio ministradas por professores diferentes a
cada semestre, sem um responsdvel oficial.

Irma Corina

Esta sacerdotisa alta e corpulenta cultua o Pantedo como
um todo, e leciona disciplinas de religido e cura. E muito rigo-
rosa e austera, avisando os alunos sobre seus pecados e infra-
¢oes perante os deuses. Alguns dizem que Corina acredita que
“o fim estd proximo”, e que o Pantedo um dia vird a Arton para
acabar com a civilizagao atual...

Seberrak

Este goblin é quase uma aberrago entre sua raga — uma
pessoa culta, ponderada e educada. Seberrak era um servo (ou
escravo...) em uma casa nobre de Ahlen. Em seu escasso tempo
livre, devorava os livros que sé apanhavam pé na biblioteca de
seus senhores. Quando a familia a quem servia foi assassinada,
ele procurou uma vida melhor, e obteve uma vaga lecionando
Cargos e Titulos de Nobreza, Linhagens Nobres e outras dis-
ciplinas da mesma 4rea na Academia Arcana. Poucas pessoas
conhecem tanto sobre politica e intriga quanto Seberrak. Di-
zem que ele foi capaz de prever o inicio das Guerras Tduricas e
a formagao da Liga Independente.
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O Mestre
da Magia

Magos, feiticeiros, bardos e outros usudrios de magia
arcana sao arquétipos fundamentais das histérias de fanta-
sia. Em um mundo repleto de mdgica como Arton, nenhuma
campanha estd completa sem eles.

Neste capitulo, vocé vai conferir algumas dicas sobre
como incluir a magia em seu jogo, ou até criar uma campanha
inteira em torno de seus usudrios. Além disso, regras variantes
para arcanos, novas criaturas e personagens coadjuvantes.

Campanhas Arcanas

A magia arcana é quase um sindnimo de fantasia me-
dieval. Assim, criar uma campanha utilizando-a significa
simplesmente criar uma campanha em Arton! Por outro
lado, a magia é um elemento que nio existe em nosso mun-
do (pelo menos segundo a maioria...). Assim, pode causar
dor de cabeca a alguns mestres. A seguir estio algumas su-
gestoes para lidar com os principais problemas e ambigui-
dades que surgem das artes arcanas.

A Face da Magia

Arton é um mundo mégico. Isso ¢ um fato, e vocé jd deve
ter lido sobre a generosidade da Deusa da Magia muitas vezes
neste livro. Contudo, vocé, como mestre, deve decidir a for-
ma como os artonianos enxergam esta forca maravilhosa. Isto
pode variar de acordo com a regido onde a campanha se situa

— no reino de Wynlla, quase todos estio acostumados com as
artes arcanas; nas terras barbaras da Unido Parpura, poucos a
compreendem. Também pode haver variacoes de acordo com o
clima das suas aventuras: em um jogo mais sério, a magia pode
ser vista como algo misterioso e ameagador; em uma histéria
leve, pode ser motivo de piada.

Nenhuma dessas abordagens estd errada. O importante é
que vocé escolha uma delas (ou qualquer outra) e mantenha-se
consistente, pelo menos enquanto os jogadores estiverem no
mesmo lugar, interagindo com as mesmas pessoas ¢ lidando
com os mesmos tipos de situagoes.

Por exemplo, se vocé deseja limitar o acesso & magia, pode
comegar a campanha numa minuscula aldeia perdida no meio
do nada, sendo atacada por bdrbaros. Os aldedes e os bdrba-
ros nunca sequer viram um arcano, muito menos possuem
qualquer conhecimento mégico. O mago do grupo conjura a
imagem de um monstro para amedrontar os inimigos. Entao
o chefe barbaro fala: “E uma ilusio simples, qualquer aluno da
Academia Arcana pode fazé-la! Ei, pessoal, nao se deixem enga-
nar por esse ai... Por falar nisso, ele precisa descansar oito horas
antes de poder langar a mesma magia de novo!”. E uma situ-
ago absurda. Afinal, como o bérbaro ignorante poderia saber
disso? Se a magia é desconhecida e misteriosa, entdo o mago
realmente possui vantagem sobre os inimigos, ¢ pode amedron-
td-los. Negar isso é como mudar as regras no meio do jogo.

Se o grupo estd em um ambiente cheio de magia, essa
mesma ilusio nio vai enganar quase ninguém. Contudo, a
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magia também nio criard problemas por si sé. Seu uso nao

serd considerado “vantagem injusta’, muito menos motivo de
alarme. Digamos que os herdis estejam na capital de Wynlla,
um dos lugares mais mégicos de Arton. O mago do grupo fica
invisivel para entrar na mansio de um nobre maligno. Se ele
for apanhado, vocé pode fazer com que ele sofra as consequén-
cias, como qualquer intruso. Mas seria absurdo se os cidadaos
queimassem-no na fogueira por “mexer com forgas profanas”!
A magia é misteriosa, ameagadora € muito vantajosa... Ou co-
mum, sem oferecer grandes vantagens, mas também bem acei-
ta e difundida. Seja consistente.

Esse Velho Truque?

Partindo da dica anterior, lembre-se de que, em um local
com acesso a magia, as forcas arcanas sio levadas em conta no
dia a dia. Quando alguém fala em “cidade medieval”, todos
nds imaginamos ruelas apertadas, com gente comum e milicia-
nos carregando armas simples... Mas uma metrépole artoniana
conta com formas de se prevenir contra a magia. Um miliciano
de Valkaria, por exemplo, nao ¢ um simples plebeu de 1° nivel
armado com uma langa, pronto para ser queimado, congelado
ou desintegrado pelo arcano mais préximo. Ele sabe que a ma-
gia existe. Seus superiores sabem. Sua Rainha-Imperatriz sabe.
E todos agem de acordo.

Num ambiente muito mdgico, as artes arcanas assumem
um papel semelhante ao da tecnologia no mundo real. E tolice
imaginar que seria possivel entrar no prédio das Na¢oes Unidas
com uma pistola e dominar o0 mundo. Da mesma forma, nio
se pode entrar no Paldcio Imperial com algumas magias (ou
mesmo muitas) e esperar encontrar apenas soldados e guardas
mundanos. As Nag¢oes Unidas estao preparadas contra armas de
fogo; os regentes de Arton estdo preparados contra magia.

Em um lugar assim, taverneiros saberdo se certificar de
que moedas no sio ilusdrias, nobres estardo protegidos contra
leitura ou dominagio mental, criminosos irdo se prevenir con-
tra adivinhagoes... Nao aplique a l6gica da Idade Média real &
magia — pense como um habitante de um mundo fantdstico.

Sou o Melhor no que Faco...

Usudrios de magia tém certa vantagem sobre outras classes:
sua versatilidade. Embora seu poder possa ser alarmante para al-
guns mestres, o verdadeiro problema pode surgir quando magos
e feiticeiros fazem tudo que seus colegas fazem, e melhor. En-
quanto o ladino usa Furtividade, o mago fica invisivel. Enquan-
to o guerreiro usa Atletismo, o feiticeiro voa. E nenhum uso de
Diplomacia ¢ tao eficiente quanto enfeiticar monstro!

H4 duas formas bdsicas de lidar com isso. A primeira, mais
tradicional (que vem sendo usada em jogos de fantasia medieval
hd décadas) é simplesmente aceitar este fato. Tormenta RPG,
assim como seus antecessores, ndo presume que todos os perso-
nagens sejam exatamente iguais em termos de poder. Os jogado-
res e 0 mestre sabem que os magos e feiticeiros podem ser mais
cficientes que os guerreiros e ladinos, e nio h4 problema — pois

a interpretagio e os nichos de cada classe se encarregam de tor-
nar o jogo divertido para todos. Admitir que os arcanos sio
superiores em poder também significa que os inimigos tentario
derrubd-los primeiro. Isso ird obrigd-los a designar magias para
se proteger, ¢ pode tird-los de circulagio rapidinho.

A segunda forma de resolver o problema ¢ lembrar que
magias sio poderosas, mas tém fraquezas: invisibilidade pode
ser mais cficiente que Furtividade... Mas a pericia tem usos
ilimitados, nao pode ser dissipada e funciona em campos de
antimagia! Além disso, as magias nio sio absolutas. Um mago
invisivel ainda faz barulho, entio ainda deve fazer testes de
Furtividade para se infiltrar em um acampamento inimigo
(ainda que com um bdnus por nio poder ser visto). Da mesma
forma, um feiticeiro voando em um desfiladeiro pode nio pre-
cisar fazer testes de Atletismo para escalar, mas talvez tenha que
fazer testes de Reflexos para nio ser jogado contra os paredoes
pelas rajadas de vento...

Magia Necessaria

Em geral, a melhor forma de integrar a magia arcana na
campanha, junto com as demais habilidades dos personagens
jogadores, é tornd-la necessdria — mas nao onipotente. Em
outras palavras, a magia nao serve para criar atalhos, mas para
construir pontes indispensdveis.

O exemplo mais cldssico é a aventura de mistério. Os he-
r6is precisam descobrir quem assassinou o duque. Teoricamen-
te, 0 mago poderia usar adivinhacoes e resolver o caso em pou-
cas rodadas, sem precisar do resto do grupo. Isto ¢ usar magia
para criar atalhos. Em vez de proibir adivinhacoes (o que seria
bastante injusto com o mago que as aprendeu...), vocé pode
tornar algumas pistas disponiveis apenas através de magia. Di-
gamos que nenhum dos servos do castelo lembra de certo de-
talhe da noite do crime, pois suas memdrias foram apagadas.
Apenas através de uma adivinhagio ¢ possivel descobrir esta
peca do quebra-cabegas. Entio, de posse da pista, o resto do
grupo continua com a investigagio, usando pericias e demais
habilidades. Isto é usar magia para construir pontes.

Evite tornar a magia um efeito bindrio — ou ¢ inudl, ou
vence o desafio num piscar de olhos. Divida cada situagio do
jogo em partes. Uma dessas partes pode ser resolvida por magia,
mas nio todas. Os jogadores devem estar torcendo para que seus
colegas arcanos consigam usar magia, colaborando com o sucesso
do grupo todo. Nao devem estar cruzando os dedos para que
a magia nio funcione e nio torne seus personagens obsoletos.

Estranhos no Ninho

Se, por um lado, personagens arcanos possuem vantagens
¢ versatilidade sobre os demais, por outro as vezes podem fi-
car deslocados em uma aventura. Afinal, ndo possuem pericias
como Atletismo, Cavalgar, Furtividade e Sobrevivéncia, nem
muitos pontos de vida. Na verdade, muitas magias existem jus-
tamente para minimizar essas deficiéncias — gueda suave, recuo

acelerado e salto sao alguns exemplos s6 no 1° nivel! Magos e




feiticeiros sio mesmo Unicos entre guerreiros, ladinos, samu-
rais, rangers... Estudiosos e artistas em meio a lutadores. Em
um filme de acdo, provavelmente seriam os “génios atrapalha-
dos” que precisam ser salvos pelos heréis atléticos.

Isso, mais uma vez, pode gerar o efeito de “tudo ou nada”.
O arcano ¢ inttil (incapaz de escalar um paredio ou saltar so-
bre um fosso), ou onipotente (usando voo para ignorar esses
obstdculos). Sua erudigio e seu lado estudioso podem nun-
ca aparecer se tudo que o grupo faz é explorar masmorras e
desbravar dreas selvagens. Assim, inclua na campanha algumas
aventuras que valorizem o conhecimento dos arcanos — nio
apenas seu poder de fogo.

Vocé pode criar “masmorras” que na verdade sio antigas
guildas de magos, com enigmas e bibliotecas cheias de tomos
miégicos. Viloes cujas fraquezas s6 podem ser desvendadas com
pesquisa e testes de pericias apropria-
das. Armadilhas que s6 podem ser evi- _q
tadas pelo raciocinio légico. Em suma, '
chances para os arcanos se sentirem /.
herdis, brilharem durante a aventura
inteira, ndo apenas na rodada em que
usam bola de fogo. Alguns jogadores
certamente gostam de interpretar o
“protegido indefeso” do gru-
po, que tem breves momen-
tos sob os holofotes — mas
nem todos, ou durante todo o
tempo. Valorize os arcanos
por completo, nio apenas
suas magias.

O Grupo Arcano

Também ¢ possivel (principalmente
com as opgoes apresentadas neste li-
vro) que todos os jogadores desejem
personagens arcanos. Com as novas
especializagdes de magos e linhagens
de feiticeiros, a variedade estd garan-
tida. Em ambientes como a Acade-
mia Arcana, conjuradores podem
mesmo se mostrar a melhor op-
¢do. Nao hd problema. Embora
Tormenta RPG seja feito para equi-
pes de aventureiros com habilidades di-
versas, basta um pouco de cuidado para
que uma campanha apenas com arca-
nos seja plenamente vidvel. ‘%Z'*

Em primeiro lugar, examine a dica
anterior. Coisas simples para outras classes, como
viagens longas, superficies escorregadias, colinas
ingremes, etc., serdo muito desafiadoras para
um grupo sé de arcanos — pelo menos no co-
mego. Usando o exemplo da superficie
escorregadia, nos niveis iniciais um pu-
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nhado de goblins serd suficiente para dizimar todos os aventu-
reiros, se eles precisarem fazer testes de Acrobacia para perma-
necer de pé. Eles também contarao com pouquissimos pontos
de vida, e quase nenhum meio de recuperd-los. Em suma, os
combates serdo curtos e furiosos: nio haverd um “tanque” para
suportar os ataques inimigos, e cada luta precisard ser plane-
jada para garantir a simples sobrevivéncia. Por outro lado, em
niveis avangados, a abundincia de magias tornard os herdis
muito poderosos. Vocé deve prestar atencdo as situagdes no
jogo, e tentar perceber quando os arcanos deixam de ser frdgeis
para se tornarem titds. Quando isso acontecer, seja impiedoso.
Serd necessdria uma dificuldade acima do normal para gerar a
sensagio de perigo e desafio.

O foco das aventuras também deve mudar. Nao faz mui-
to sentido que um bando de académicos esteja metido em
florestas e cavernas o tempo todo, sem a companhia de
especialistas nessas dreas. Portanto, mais 4
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enigmas, mais bibliotecas, mais pesquisas, mais exploracio de
g q ¢

torres abandonadas... Repare também que arcanos sio perso-
nagens metddicos, pelas préprias regras. Eles preparam magias
e escolhem-nas a cada nivel. Os jogadores desejardo analisar
cada desafio de antemio, para organizar seus recursos mégicos
da melhor forma possivel e tragar estratégias. Isso é questao de
sobrevivéncia — uma Unica magia errada pode condenar um
grupo de conjuradores.

Companheiros e Subordinados

A partir da dica anterior, ¢ possivel ainda criar uma abor-

dagem hibrida: todos os personagens sio arcanos... Mas cada

jogador conta com um ou dois personagens secunddrios, com-
panheiros ou subordinados de seus heréis. Sao aventu-

Capitulo 5

reiros de outras classes, designados para acompanhar
seus colegas quando a tarefa exige suas habilidades
Unicas. Estes companheiros podem ser parceiros
adquiridos através do talento Lideranca, ou ape-
nas “extras” concedidos a todos pelo mestre.

E claro que isso acaba se aproximando
bastante de uma campanha tradicional,
com um grupo de aventureiros misto.
A diferenga é que, sempre que pos-
sivel, o grupo arcano serd escolhido
(afinal, sio os personagens prin-
cipais). Além disso, os compa-
nheiros de outras classes sempre
estardo alguns niveis abaixo dos

arcanos, obedecerdo a suas ordens
e terdo Status um pouco Mmenor.
Neste tipo de campanha, o ca-

valeiro ndo ¢ o lider do grupo

— ¢ um servo dedicado, que es-
colta os arcanos quando um de
seus colegas estd ocupado em
uma longa pesquisa. O ladino

nio é o rei das tavernas — é o es-

pléO soturno ¢ sombrio, que age para seus mestres

arcanos sem questionar. Enfim, estes personagens
sio mais valorizados por suas habilidades do que
pelo conjunto do que sao.

O antigo RPG Ars Magica foi talvez o primeiro
a usar esta abordagem. E uma forma de incluir aven-

turas variadas e mais opgbes, a0 mesmo tempo man-
tendo a campanha centrada nas artes arcanas. O clima ¢
bastante diferente: aqui fica clara a distingdo entre os arca-
nos (cultos, metédicos, preocupados com metafisica comple-
xa) e os demais (durées, acostumados a vida nos ermos, com
mentes mais simples).

%
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Novas Regras

Alguns mestres e jogadores acham a magia arcana po-
derosa demais. Como j4 foi discutido, ela pode resolver
desafios com muita facilidade, ou oferecer versatilidade e
poder de fogo demasiados para certas campanhas. As regras
opcionais a seguir sdo variantes para diminuir (ou pelo me-
nos conter um pouco) o poder dos arcanos.

Todas as mecénicas deste livio presumem que estas va-
riantes 7do sio usadas. Vocé nio deve se sentir obrigado (ou
mesmo incentivado) a adotd-las se nio tiver problemas com
o sistema existente. Por fim, lembre-se de que, se vocé decidir
implementar qualquer uma delas em sua campanha, deve avisar
os jogadores desde o comeco — e deve aplicd-las também
aos conjuradores PdMs! Se os herdis sofrem restri¢oes,
os viloes também devem sofrer, a nio ser que vocé

tenha uma 6tima razdo... Ou queira uma turba de
jogadores enfurecidos atrds do seu pescogo.

> Grimoérios
Necessarios

Este opgao ¢ tradicional, conhecida
por muitos jogadores experientes. Na
verdade, costumava ser o padrio
até algum tempo atrds. O grimoé-
rio, ou livro de magias, ¢ o livro
onde o mago registra suas magicas
e férmulas. Segundo esta opgio, ele
precisa de seu grimério para preparar

suas magias a cada dia. Precisa estudd-las e
praticd-las, e ndo pode fazer isso sem o livro.

Com esta op¢do, o mago fica incapaz de
preparar e aprender novas magias enquanto
nio tiver seu grimério. Assim, basta remover
o grimério de um mago, ¢ ele ird se tornar

quase inofensivo. Poderd langar as magias que j4
preparou, mas nio poderd preparar magias novas.

Caso o grimério seja perdido ou destruido, um mago
pode comecgar a escrever outro, mas ird demorar um dia
por nivel para completd-lo.

Por outro lado, um mago pode aprender magias
com maior facilidade, apenas transcrevendo-as de ou-
tros grimérios. Decifrar e transcrever magias existen-
tes em grimoérios de outros magos exige um teste de
Identificar Magia contra CD 10 + (3 x o nivel da
magia) e um gasto de (100 x o nivel da magia)
TO em tintas especiais. Este processo demo-
ra um dia por nivel da magia. Em caso de

falha, 0 mago 7do tem direito a uma se-

¥ gunda tentativa.

Esta op¢io também afeta a perso-
nalidade e interpretagio dos magos. Seus
grimorios passam a ser suas posses mais valio-



sas, protegidas obsessivamente. Magos para-
noicos podem ter cdpias de seus grimorios
(feitas com os mesmos testes € tempo neces-
sdrios para transcrever uma magia) escondi-
das. Alguns magos podem até mesmo tatuar
suas magias mais importantes em seu proprio
corpo — ou no corpo de seus
companbheiros!

Grimérios de magos fa-
mosos do passado tornam-se te-
souros capazes de motivar cam-
panhas inteiras, ou até mesmo
guerras. Vocé pode decidir que al-
gumas magias de nivel alto sio “ra-

ras”, presentes em apenas alguns gri-
morios, € ndo podem ser aprendidas
automaticamente com ex-
periéncia. Os grimérios
devem ser encontrados
e as magias devem ser
transcritas. Em suma,
esta opgio concede um
meio simples de neutralizar
um mago, torna os feiticeiros
um pouco mais cficientes e cria uma
nova motivagio para personagens magos.

Com esta variante, feiticeiros ficam ainda
mais diferentes de magos. Por um
lado, nio precisam de nenhum
item para lancar suas magias.
Por outro, nio podem aprender
novas magias copiando-as de um grimério.

Varinhas Necessarias

Segundo esta op¢io, que remete a uma certa série de livros
sobre uma escola de bruxaria, os conjuradores arcanos s6 podem
langar magias enquanto estiverem segurando uma varinha. Mais
especificamente, sua varinha. Sem varinha, ndo h4 magia. Como
opgao secunddria, qualquer item de poder que seja empunhado
com uma mio pode ser usado no lugar da varinha.

Uma varinha normal custa 5 TO — mas hd outras va-
rinhas, com propriedades especiais (veja no Capitulo 2). O
arcano s6 pode langar magias através de uma varinha que es-
teja harmonizada consigo. Uma varinha torna-se “harmoniza-
da” com o arcano apds uma semana em que ele a carregue e
empunhe, enquanto nio carrega ou empunha qualquer outra
varinha — ou seja, durante uma semana, ele nio pode lancar
quaisquer magias. Apds este periodo, o arcano pode possuir
mais de uma varinha harmonizada.

Se esta opgao estiver em uso, a varinha pode ser o item de
poder de arcanos que possuem esta habilidade ou talento. No
caso de um arcano que nio possua um item de poder, a varinha
nio concede nenhum beneficio especial, além da capacidade
de lancar magias.
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Magias que exigem
ataques de toque podem
ser lancadas através da
varinha, como se o arca-
no estivesse com as maos

livres. Contudo, o uso de
quaisquer outros objetos nas

mios fica limitado. Magias com dura-
¢io maior que instantinea que jd tenham sido
langadas permanecem ativas mesmo se o arcano

perder sua varinha.

Assim como a opgio de
grimérios necessarios, esta
Opgio torna Os arcanos extre-
mamente dependentes de um objeto. A diferenca
¢ que, se varinhas forem necessérias, magos nio precisam delas
para preparar magias — apenas langd-las. Além disso, feiti-
ceiros também sdo afetados por esta op¢ao; nio hd qualquer
diferenca para eles.

Tornar as varinhas necessirias muda bastante a maneira
como os arcanos funcionam. Dependendo de uma “arma’, eles
podem ser identificados facilmente. Pelo sistema padrio, qual-
quer aldedo vestido em trapos pode ser um mago ou feiticeiro
— mas, caso uma varinha seja necessdria, ele deverd carregi-
-la, e todos saberdo que ¢ um conjurador arcano. Além disso,
varinhas precisam ser sacadas, o que exige uma agio de mo-
vimento. Os arcanos ficam muito mais vulnerdveis. Torna-se
vantajoso para seus inimigos aproximar-se e atacar as varinhas,
arrancando-as de suas maos ou apenas quebrando-as (com as
manobras de combate desarmar ou separar).

Em campanhas que realmente estejam sofrendo com o
poder dos arcanos, esta é a op¢io mais recomendada. Ela es-
tabelece restrigoes de vdrios tipos, mas nao é absoluta como a
opgio dos grimérios. Um arcano pode ser desarmado em com-
bate, e entdo recuperar sua varinha ou sacar outra. Serd um
problema, ¢ claro, ¢ ele ficard vulnerdvel durante este tempo,
mas nao ¢ o mesmo que simplesmente proibi-lo de usar sua

principal habilidade de classe.
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Conhecimento Limitado

Segundo esta opgao, os arcanos tém menos controle sobre
as magias que aprendem. Os magos dependem dos registros
midgicos que encontram em suas aventuras, ou do que seus
professores estdo dispostos a ensinar. Os feiticeiros nio sabem
como seu dom arcano ird se desenvolver.

Em termos de regras, quando um mago sobe de nivel, o
jogador escolhe uma das magias que ele aprende, enquanto
o mestre escolhe a outra (no caso de um mago especialista, o
jogador escolhe a magia de sua especialidade e o mestre escolhe
a outra magia). Quando um feiticeiro sobe de nivel, o joga-
dor escolhe a magia aprendida nos niveis impares, enquanto

o mestre escolhe-a nos niveis pares. Os arcanos ainda podem
recorrer a talentos para aprender outras magias.

Capitulo 5

Esta opgdo ¢ um pouco mais cruel que as outras — afi-
nal, retira boa parte da construgio do personagem das maos
do jogador. Um conjurador nunca serd exatamente como o jo-
gador deseja. Por outro lado, pode ser a
melhor op¢io para limitar o poder o

dos arcanos. Afinal, permite que : o
o mestre analise cada caso, e /_/
decida de acordo. Persona- a ,
£ |
|

gens muito eficientes, que ¥
aprendem apenas as magias
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mais poderosas, receberdo do mestre magias mais fracas. Per-
sonagens mais equilibrados, que nio geram problemas, serdo
tratados com mais generosidade. O mestre deve resistir 4 ten-
tagdo de sempre impor as piores opgoes ao personagem. Afinal,
mesmo que o objetivo seja limitar seu poder, certas coisas nao
fazem sentido. Por que um arquimago ensinaria uma magia
inttil a seu discipulo, quando ele estd prestes a enfrentar um
lorde maligno? Por que o feiticeiro com a linhagem demoniaca
de repente desenvolveu uma inofensiva magia de luz? Faga res-
trigbes, mas ndo seja malicioso ou injusto.

Recuperacao Lenta

Com esta opgio, os arcanos sofrem grande fadiga ao usar
seus poderes. Portanto, demoram mais tempo para recuperd-
-los. Quanto maiores os poderes, maior o tempo de recupera-
¢do. Em termos de regras, em vez de recuperar todos os seus
pontos de magia ao descansar oito horas, o arcano recupera
apenas 5 pontos de magia ou um valor igual ao seu nivel, o
que for maior.

Arcanos de nivel baixo nao sofrem tanto com esta opgio,

" N e podem se aventurar com mais frequéncia sem ser afetados.

J4 arcanos de nivel alto ficam vulnerdveis por vérios dias apds
esgotar seus PM em uma batalha ou desafio.

Esta op¢io acompanha uma progressio de personali-
dade ¢ interpretagio bastante tradicional e cldssica para os
arcanos — no inicio de suas carreiras, sio aventureiros
\ como quaisquer outros, mantendo o mesmo ritmo de
\ seus colegas. Contudo, 2 medida que seu poder cres-
\ ce, tornam-se mais distantes e reclusos, precisando
\\ )/ descansar muito tempo entre uma aventura e outra
e planejar suas acdes com cuidado. Isto também sig-
nifica que os arcanos por vezes terdo de se recusar a
utilizar sua magia, mesmo quando ela parece a me-
lhor ou mais fécil opgio. Afinal, cada PM ¢ precio-
so. Isso pode gerar conflitos interessantes — langar
invisibilidade sobre o ladino é ou nio mais importante
que guardar os PM para amanha? Avisar um aliado com
mensagem ¢ mesmo necessario?

Note que, embora esta opgdo tenha como objetivo li-
mitar os arcanos, certos grupos podem simplesmente exi-
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normal, e depois se recusar a partir em outras aventuras
iy até que os PM estejam mais uma vez completos. Esta
postura elimina a restri¢io, e pode gerar sérios pro-
blemas para a campanha — com personagens que
descansam semanas apds um combate rotineiro e
passam mais tempo esperando do que aventu-
rando-se. Para combater isso, a solucio ¢é f4cil:
basta fazer com que os planos dos viloes
se cumpram (castigando a lentiddo dos
heréis) ou simplesmente atacar os
personagens jogadores em seus lo-
cais de “descanso”!



Sem Preparacao

Esta n3o é uma op¢io para limitar o poder dos arcanos,

apenas para simplificar o jogo. Magos (e clérigos e druidas tam-
bém, de acordo com o mestre) ndo precisam mais preparar suas
magias: podem lancar qualquer magia que conhegam, desde
que paguem seu custo em PM. Em outras palavras, lancam
magias como feiticeiros. Para manter o equilibrio, magos (e,
novamente, clérigos e druidas) passam a ganhar apenas 2 PM
por nivel, em vez de 3 PM.

Nesta variante, o que diferencia os feiticeiros dos magos
¢ que os primeiros tém mais poder arcano bruto (representa-
do pela maior quantidade de pontos de magia), enquanto que
os ultimos tm mais conhecimento tedrico (representado pela
maior quantidade de magias conhecidas).

Alguns jogadores gostam desta opgao porque consideram
a preparagio de magias uma parte chata do jogo. Um jogador
com personagem mago nio pode simplesmente “partir para
a acio” sem antes escolher suas magias — um processo que
pode atrasar o jogo de todos em alguns minutos. Além disso,
o sistema de magia que envolve preparacio e gasto (ou estudo e
esquecimento) ¢ visto como arcaico por alguns. De fato, o livro
que inspirou esta mecanica, 7he Dying Earth, do autor norte-
-americano Jack Vance, foi escrito em 1950...

Embora possa parecer atraente, esta opgio deve ser usada
com cuidado, pois remove um aspecto importante (e limitante)
dos magos, que ndo mais precisario planejar com cuidado suas
magias preparadas a cada dia. A histéria de Arton precisa ser re-
vista. Elementos de trama importantes (como vdrios magos com
o dilema de preparar ou decorar magias) simplesmente desapare-
cem. Além disso, hd aqueles que gostam da preparagio de magias
justamente pelo seu aspecto burocrdtico, que simula o oficio arca-
no. Afinal, magos so sujeitos estudiosos e metddicos... Para quem
quer simplicidade, sempre hd a op¢io de jogar de guerreiro!

Sem Feiticeiros

Nesta variante, os feiticeiros s3o eliminados, e os magos res-
tam como Unica classe exclusivamente dedicada a lancar magias
arcanas. Esta variante pode ser combinado com a variante acima
(fazendo com que magos nio precisem mais preparar magias) ou
nio. A vantagem desta variante ¢ a simplicidade: se hd pouco in-
teresse em conjuradores arcanos no seu grupo, pode ser melhor
padronizd-los. Alguns jogadores veteranos também gostam desta
opgio porque, em edigdes antigas de De#D, nio havia feiticeiros.

Entretanto, essa simplificagio tem seus lados negativos.
Em primeiro lugar, apaga a faceta social dos conjuradores ar-
canos — sem feiticeiros, ndo hd um conjurador arcano cuja
habilidade-chave seja Carisma. Além disso, as linhagens sio
eliminadas, e a importincia em regras da raca qareen ¢ bastan-
te diminuida. Por fim, feiticeiros famosos de Arton, como os
elfos Edauros e Yadallina, terdo que receber novos histdricos.

Se vocé realmente quer simplificar a magia arcana, esta
opgido pode tornar seu jogo mais divertido. Caso contrdrio,
provavelmente ela causard mais problemas do que resolve.

Novos Monstros

Incontéveis criaturas hostis tém um lado mdgico, ou
foram criadas através de magia arcana. Também existem
aquelas que sdo especialmente perigosas para conjuradores
arcanos. Para se defender, os arcanos contam com criaturas
invocadas e mortos-vivos criados através de suas magias.

Abelha de Fogo ND 2

Explorar vulcées jé é uma empreitada dificil o bastante.
Quando aventureiros precisam adentrar a cratera de um vulcio
em busca do covil de algum vilao ou de algum tesouro escondi-
do, preparam-se para alguns dos maiores riscos de suas carreiras.

E entdo podem descobrir um risco adicional: uma gigan-
tesca colmeia, com abelhas avermelhadas, que produzem “mel”
semelhante a lava, quente o bastante para derreter a carne de
humanoides. Estas sdo as abelhas de fogo.

Abelhas de fogo constroem suas colonias dentro de vul-
coes — extintos ou ainda em atividade. Suas habitacées tém
vérios metros de altura, e sdo construidas a partir de rocha ex-
tremamente aquecida e lava. Abelhas de fogo nio se interessam
por fluidos adocicados, como suas contrapartes normais

Em geral, ndo sdo agressivas, mas protegem sua rainha fe-
rozmente. Qualquer criatura que se aproxime a menos de 30m
de uma colmeia ¢ analisada por um grupo de 1d6+2 abelhas.
Caso demonstre qualquer agressividade (como tentar espantar
as exploradoras com um safanao), as abelhas atacam, a0 mesmo
tempo em que chamam suas irmas para lidar com a “ameaga’.
Quaisquer criaturas com habilidades raciais ou efeitos mdgicos
(por itens ou magias) com o descritor fogo sio atacadas imedia-
tamente pelas abelhas, que buscam recolher o que percebem ser
material para a colmeia. Uma vitima pode se livrar das abelhas
entregando o item que despertou seu interesse. Caso o efeito de
fogo esteja em seu corpo, s6 lhe resta lutar ou morrer.

A rainha de uma colmeia esté no centro da construcio. E
incapaz de lutar, mas é protegida por todas as abelhas ao redor.
A rainha possui CA 6 e 30 PV. Caso seja morta, as abelhas se
dispersam (as vezes atacando o responsdvel, s vezes ignorando-
-0). Uma criatura que consiga capturar uma rainha com vida
passa a ser seguida por todas as abelhas de uma colmeia. Elas
nao irdo atacar o “sequestrador” enquanto ele tiver a rainha em
seu poder, mas também nio irdo obedecer a ele ou protegé-lo.
Caso a rainha saia das méos da criatura por qualquer periodo
de tempo (por exemplo, sendo guardada em uma mochila), as
stditas atacario, tentando resgaté-la.

Abelhas de fogo tém o tamanho de pequenos pdssaros, com
corpos arredondados, de cor marrom-avermelhada. Seus olhos
multifacetados, suas asas e seu ferrio sio inteiramente vermelhos.

Animal 4, Minimo, Neutro
Iniciativa +11
Sentidos: Percepgao +7, visao na penumbra.

Classe de Armadura: 18.
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Pontos de Vida: 16.
Resisténcias: Fort +4, Ref +8, Von +2, imunidade a fogo.
Deslocamento: voo 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: ferroada +9 (1d4 mais especial,
18-20).

Habilidades: For 4, Des 18, Con 10, Int 2, Sab 10, Car 6.

Ferroada: quando a abelha de fogo acerta um ataque com
seu ferrdo, ele se desprende e penetra na carne da vitima. Este
ferrdo possui um veneno muito forte, que causa 2d10 pontos
de dano de fogo e deixa a criatura enjoada por um minuto.
Um teste de Fortitude contra CD 16 reduz o dano para 1d10
e a duragao do enjoo para uma rodada. Enquanto estiver sob
efeito do enjoo, uma vitima sente muito calor, e deve ser bem-
sucedida em um teste de Vontade contra CD 14 por rodada
para evitar comegar a tirar qualquer roupa ou armadura que
esteja usando. Uma vez que comece a remover sua armadura, a
vitima continua tendo de fazer um teste de Vontade por roda-
da. Caso seja bem-sucedida, pode parar de remover a armadura
(e comegar a recolocd-la, se quiser). A vitima perde seu bénus
de armadura 5 rodadas apds comegar a remové-la, ou ao tird-la
completamente (o que acontecer primeiro).

Uma rodada apés acertar a ferroada e desprender seu fer-
rio, uma abelha de fogo morre.

Tesouro: nenhum.

Cobra Cromatica ND 4

Avistada pela primeira vez hd poucas décadas, a cobra cro-
mdtica parece ser uma variagio de serpentes comuns, surgida
em volta de dominios arcanos, por contaminagio com energia
mdgica. Impulsionada pela magia, esta mutagio desenvolveu-
-se rapidamente, com sucessivas geraces adaptando-se para
viver nos ambientes carregados de magia, até dar origem a uma
criatura inteiramente nova, em quantidade suficiente para ser
catalogada e estudada.

A cobra cromitica utiliza poderes de luz e clarées colori-
dos contra suas presas. Nio ataca, a menos que seja ameacada
— mas, uma vez que considere qualquer criatura uma ameaga,
nao para de atacar até a morte. Ao contrdrio de animais co-
muns, a cobra cromdtica também nao teme os seres civilizados,
ou hesita em enfrentar criaturas maiores ou claramente mais
poderosas que ela mesma. Nio se sabe a razao exata disso, mas
os sébios especulam que a real origem da cobra cromdtica te-
nha a ver com magias de ilusdo. Portanto, a fera consideraria
que qualquer inimigo pode nao ser tdo perigoso quanto apa-
renta, e assim nio haveria razio para temé-lo...

Uma cobra cromdtica sozinha ji ¢ um desafio considerd-
vel para aventureiros iniciantes. Contudo, o maior risco ¢é sua
capacidade de atrair outras na regido ao ferir uma presa. Uma
cobra cromdtica nio se importa de sacrificar sua prépria vida
para inocular uma vitima com seu veneno e garantir uma refei-
4o as outras de sua espécie — ela parece colocar o grupo acima
do individuo, garantindo a sobrevivéncia da maioria.

Fisicamente, a cobra cromdtica tem aparéncia exdtica.

Suas escamas mudam de cor e padrio geométrico a todo mo-
mento. Seus olhos s3o negros e muito brilhantes.

Monstro 6, Médio, Neutro

Iniciativa +14

Sentidos: Percepgio +5, visao na penumbra.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 30.

Resisténcias: Fort +5, Ref +10, Von +5, borrio.
Deslocamento: voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +11 (1d6+4 mais pas-

mar) ou mordida +11 (veneno cromitico).
Ataques a Distancia: leque cromdtico.
Habilidades: For 12, Des 20, Con 10, Int 6, Sab 14, Car 6.
Pericias: Furtividade +14.

Borrdo: a cobra cromitica emana sombras e luzes colori-
das para confundir seus oponentes. A menos que o oponente
possua percepgio as cegas, todos os ataques contra o corpo da
cobra tém 50% chance de erro.

Estontear: a mordida da cobra cromdtica ataca a mente de
suas vitimas. A criatura atingida pela mordida deve fazer um tes-
te de Vontade contra uma CD igual a jogada de ataque. Em caso
de falha, fica pasma (incapaz de agir, mas defendendo-se nor-
malmente) por uma rodada. A cobra ainda causa o dano normal
da mordida, independente do teste de Vontade da vitima.

Leque Cromdtico: com uma agio padrio, a cobra cro-
mdtica pode soprar um cone de luzes brilhantes igual & magia
leque cromdtico. A CD para resistir a este sopro ¢ 15.

Veneno Cromdtico: em vez de causar dano e pasmar, a co-
bra cromdtica pode inocular uma vitima com seu veneno. Ela
faz uma jogada de ataque normal. Em caso de acerto, nao causa
dano, mas forca a vitima a fazer um teste de Fortitude contra
CD 13. Em caso de falha, o sangue da vitima comeca a brilhar
em um padrio colorido muito chamativo. Qualquer criatura
que esteja inoculada pelo veneno e ferida sofre uma penalidade
de —10 em testes de Furtividade. Além disso, as cores do sangue
envenenado sio um chamariz para outras cobras cromdticas na
4rea. Todas em um raio de 3km sao atraidas para a vitima, ten-
tando se aproximar a toda velocidade, para entdo atacd-la. Em
geral, 1d4 cobras cromdticas surgem por hora, mas o mestre
pode modificar este nimero, com base na regido e na abun-
dancia de outros individuos. A vitima tem direito a um teste de
Fortitude por hora para se livrar do veneno. Caso todos os seus
ferimentos sejam curados, as cobras deixam de ser atraidas, mas
o chamariz volta assim que a vitima sofrer qualquer ferimento
novo, até que seja bem-sucedida em seu teste de Fortitude.

Muitos monstros sabem reconhecer o brilho do sangue
envenenado como um sinal de fraqueza. Caso vejam uma viti-
ma envenenada, aproveitardo para atacd-la.

Tesouro: nenhum.



Cromo Hidra ND 15

Como aventureiros experientes sabem, hidras sio mons-
tros reptilianos com vdrias cabecas, as vezes confundidos com
dragées. Contudo, hidras e dragées sio muito diferentes entre
si — e uma das provas disso é a cromo hidra.

Enquanto os boatos afirmam existir iniumeras variagoes das
hidras (com poderes de gelo, fogo e outros), a cromo hidra pare-
ce ser uma versio mais perigosa e poderosa da cobra cromdtica.
Alguns estudiosos acham isso absurdo, pois as capacidades das
duas espécies sao bastante diversas. Mas todos concordam que
tém uma origem (ou ao menos parte de uma origem) em co-
mum: contaminagio por energias arcanas ¢ magias de ilusdo.

Hidras comuns tém a capacidade de regenerar cabecas cor-
tadas, e usam isso para se defender — quando uma cabeca ¢
cortada, duas surgem em seu lugar. Mesmo assim, seus inimigos
conseguem evitar ataques de mordida enquanto as cabegas se
regeneram. A cromo hidra aprimorou este truque: algumas de
suas cabecas sdo ilusdrias, e é quase impossivel determinar quais!

Além disso, o corpo da cromo hidra estd sempre ligeira-
mente deslocado do local de sua imagem. Esses efeitos con-
fundem suas vitimas, permitindo que a criatura ataque com
suas mordidas e sopro sem que os inimigos sejam capazes de
causar-lhe dano real.

Cromo hidras sio solitdrias, normalmente habitando pan-
tanos, assim como suas contrapartes mais comuns — Nno en-
tanto, preferem pintanos préximos a dominios arcanos e outras
grandes concentragoes mdgicas. Embora elas ndo possuam o ve-
neno cromdtico das cobras cromdticas, sdo atraidas pelo sangue
inoculado, e podem perseguir vitimas envenenadas. Contudo,
nao sao amistosas as cobras cromdticas, atacando-as como quais-
quer outras presas. Cromo hidras tém escamas multicoloridas,
sempre mudando de tonalidade e padrio geométrico.

Monstro 14, Descomunal (alto), Neutro
Iniciativa +6

Sentidos: Percepgiao +17, faro, visio no escuro.
Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 266.

Resisténcias: Fort +16, Ref +8, Von +7, cura acelerada 20,
resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 9m, natacio 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: 5 mordidas +24 (2d8+20).
Habilidades: For 37, Des 8, Con 28, Int 2, Sab 10, Car 9.

Borrdo: a cromo hidra emana sombras e luzes coloridas
para confundir seus oponentes. A menos que o oponente pos-
sua percepgao as cegas, todos os ataques contra o corpo da hi-
dra tém 50% chance de erro.

Cortar Cabegas Ilusérias: com uma arma cortante, ¢é
possivel atacar um pescogo da cromo hidra. Um pescoco tem

CA 22 e PV 20. Se for reduzido a PV 0, ¢ decepado. Quan-
do isso acontece, a cromo hidra perde um ataque de mordida.

Entretanto, 1d4 rodadas depois, duas cabegas novas surgem no
lugar da antiga. E possivel impedir que cabegas surjam caute-
rizando o pescogo, o que exige 10 pontos de dano de 4dcido ou
fogo na hidra. A hidra tem cinco cabegas reais, e pode chegar a
até dez. E possivel matar a hidra cortando todas as suas cabecas
e cauterizando todos os seus pescocos.

Além das cinco cabecas reais, a hidra possui vérias ca-
begas ilusérias. Elas se comportam exatamente como cabegas
comuns e, como a imagem da hidra estd sempre mudando e
se deslocando, ¢ muito dificil saber quais cabegas sao reais e
quais sao falsas. Nao hd necessidade de manter um controle
das cabegas ilusérias. Em vez disso, sempre que uma cabeca é
cortada, hd 50% de chance de que ela seja uma ilusdo. Assim
que uma cabega iluséria é cortada, hd um grande clardo de
luzes e cores, deixando clara sua natureza falsa. Entio uma
nova cabega iluséria surge em seu lugar. Um personagem pode
garantir um ataque em uma cabega real se, na mesma rodada
do ataque, for bem-sucedido em um teste de Percepg¢io contra
CD 30. Este teste exige uma ac¢do de movimento. Criaturas
imunes a magias de ilusio detectam automaticamente quais
cabegas sdo reais e quais sdo ilusdrias.

Rajada Cromadtica: com uma agio padrio, a cromo hidra
pode soprar um cone de luzes brilhantes igual & magia rajada
cromdtica. A CD para resistir a este sopro ¢ 26. Cada cabeca
real pode usar o sopro uma vez por dia.

Tesouro: nenhum.

Esqueletos Arcanos

Um aprimoramento dos esqueletos comuns, estes mor-
tos-vivos sdo criados pela magia criar esqueletos arcanos (veja
no Capitulo 3), e imbuidos com poderosas energias elemen-
tais. Enquanto muitos arcanos usam esqueletos comuns como
servos no dia a dia, esqueletos arcanos dificilmente sio em-
pregados por qualquer conjurador que nio esteja esperando
problemas. Seu poder de combate é muito maior que o de
um esqueleto comum, e muitas vezes sua criagdo tem a fun-
¢io expressa de enfrentar um oponente especifico, vulnerdvel
A energia imbuida no esqueleto.

Existem quatro tipos conhecidos de esqueletos arcanos:
do ar, da eletricidade, do fogo e do gelo. Todos eles carregam
uma fagulha de sua respectiva energia elemental em seu pei-
to — um pequeno redemoinho, uma esfera de relampagos,
uma chama ou uma bola de gelo e neve. Contudo, os es-
queletos arcanos ndo sio apenas variagdes quase idénticas do
mesmo morto-vivo. Seus poderes elementais concedem-lhes
capacidades tnicas, tornando cada um deles mais apto para
determinadas tarefas.

E possivel esconder a verdadeira natureza de um esquele-
to arcano com armaduras, ou mesmo mantos pesados. Uma
armadura suficiente para esconder a natureza do esqueleto (ge-
ralmente uma brunea) custa 50 TO e oferece um bdnus de +4
CA do morto-vivo. Identificar um esqueleto arcano camuflado
desta forma exige um teste de Conhecimento (arcano) contra
CD 20 ou um teste de Percepgao contra CD 25.

W ep 2419 O

o
x©
o




wn
o
5
s
o
(1]
v

ND 4

Esqueleto Arcano do Ar
Morto-Vivo 4, Médio, Neutro

Iniciativa +9

Sentidos: Percepgao +3, visio no escuro.
Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +5, imunidade a ata-
ques a distancia e frio, redugio de dano 5/esmagamento.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: 2 ataques com arma +4 (dano
da arma +4) ou 4 garras +2 (1d4+4).

Habilidades: For 14, Des 15, Con —, Int —, Sab 12,
Car 1.

Pericias: Atletismo +9 (ou +13 para testes de saltar).

Queda Suave: esqueletos do ar estio permanentemente
sob o efeito da magia gueda suave.

Velocidade do Vento: movido pela energia do vento em
seu interior, o esqueleto do ar desloca-se mais rapidamente que
os outros esqueletos, ataca duas vezes por rodada com sua arma
ou com suas garras ¢ ¢ imune a ataques a distincia feitos por
armas de disparo ou arremesso (mas nio por armas de cerco
ou magias).

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano

da Eletricidade
Morto-Vivo 4, Médio, Neutro

Iniciativa +9

ND 4

Sentidos: Percepgio +3, visao no escuro.
Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +5, imunidade a eletri-
cidade e frio, redugdo de dano 5/esmagamento.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +4 (dano da

arma +4 mais 1d6 de eletricidade) ou 2 garras +2 (1d4+4 mais
1d6 de eletricidade).

Habilidades: For 14, Des 15, Con —, Int —, Sab 12,
Car 1.

Corpo Eletrificado: qualquer oponente que acerte um
ataque corpo-a-corpo em um esqueleto da eletricidade com as
mios nuas ou com uma arma metdlica sofre 1d6 pontos de
dano de eletricidade.

Maios Eletrificadas: o esqueleto da eletricidade acrescenta
1d6 pontos de dano de eletricidade a todos os seus ataques
COrpo-a-corpo.

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano do Fogo ND 4

Morto-Vivo 4, Médio, Neutro
Iniciativa +9

Sentidos: Percepgio +3, visao no escuro.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +5, imunidade a fogo
e frio, redu¢io de dano 5/esmagamento.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +4 (dano
da arma +4 mais 1d6 de fogo) ou 2 garras +2 (1d4+4 mais
1d6 de fogo).

Habilidades: For 14, Des 15, Con —, Int —, Sab 12,
Car 1.

Aura de Calor: a rea ao redor de um esqueleto do fogo
¢ extremamente quente. Qualquer oponente adjacente ao es-
queleto do fogo deve fazer um teste de Fortitude contra CD 14
por rodada. Em caso de falha, fica fatigado. Uma criatura j4 fa-
tigada fica exausta, ¢ uma criatura j4 exausta fica inconsciente.
A fadiga é anulada quando a criatura passa uma rodada inteira
a mais de 1,5m do esqueleto do fogo.

Mios Flamejantes: o esqueleto de fogo acrescenta 1d6
pontos de dano de fogo em todos os seus ataques corpo-a-corpo.

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano do Gelo
Morto-Vivo 4, Médio, Neutro

ND 4

Iniciativa +9

Sentidos: Percepgao +3, visio no escuro.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +5, imunidade a frio,
resisténcia a fogo 20, reducio de dano 5/esmagamento.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +4 (dano
da arma +4 mais 1d6 de frio) ou 2 garras +2 (1d4+4 mais
1d6 de frio).

Habilidades: For 14, Des 15, Con —, Int —, Sab 12,
Car 1.

Miios Gélidas: o esqueleto do gelo acrescenta 1d6 pontos
de dano de frio em todos os seus ataques corpo-a-corpo.

Superficie Congelada: o chio ao redor de um esqueleto
do gelo recobre-se de uma camada fina e muito escorregadia de
gelo e neve. Qualquer criatura adjacente ao esqueleto do gelo
deve ser bem-sucedida em um teste de Acrobacia contra CD
10 por rodada. Em caso de falha, cai ao chao.

Tesouro: nenhum.



Esqueletos Arcanos Maiores

Estas versdes aumentadas dos esqueletos arcanos sio ainda
mais amedrontadoras. Feitos a partir de ogros, gigantes e ou-
tros humanoides de tamanho equivalente, os esqueletos arcanos
maiores combinam os poderes dos esqueletos arcanos com a for-
ca das criaturas que costumavam ser em vida. Em geral, apenas
arcanos poderosos contam com estes servos, € mesmo assim em
nimero reduzido. Raramente um esqueleto arcano maior é ape-
nas uma defesa contra eventualidades — a presenca de um deles
em uma torre ou refigio é sinal de que alguma atividade em seu
interior cedo ou tarde vai atrair invasores ou heréis aventureiros.

Assim como os esqueletos arcanos comuns, estes carre-
gam uma fagulha de sua respectiva energia elemental em seu
peito — um pequeno redemoinho, uma esfera de relimpagos,
uma chama ou uma bola de gelo e neve. E quase impossivel
esconder a verdadeira natureza de esqueletos arcanos maiores;
mesmo com armaduras adequadas a seu tamanho, a forca de
sua energia elemental logo denuncia suas capacidades.

Esqueleto Arcano Maior do Ar ND7
Morto-Vivo 12, Grande (Alto), Neutro
Iniciativa +18
Sentidos: Percepgao +7, visio no escuro.
Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +6, Ref +9, Von +9, imunidade a ata-
ques a distancia e frio, redugdo de dano 10/esmagamento.

Deslocamento: 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: 2 ataques com arma +11 (dano
da arma +12) ou 4 garras +9 (1d6+12).

Habilidades: For 22, Des 16, Con —, Int —, Sab 12, Car 1.
Pericias: Atletismo +21 (ou +25 para testes de saltar).

Queda Suave: esqueletos maiores do ar estdo permanen-
temente sob o efeito da magia queda suave.

Velocidade do Vento: movido pela energia do vento em
seu interior, o esqueleto maior do ar desloca-se mais rapida-
mente que os outros esqueletos, ataca duas vezes por rodada
com sua arma ¢ ¢ imune a ataques a distincia.

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano
Maior da Eletricidade ND 7
Morto-Vivo 12, Grande (Alto), Neutro
Iniciativa +18
Sentidos: Percepgiao +7, visio no escuro.
Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +6, Ref +9, Von +9, imunidade a eletri-
cidade e frio, redugio de dano 10/esmagamento.

Deslocamento: 12m.

dmh\«m-ma P

sl peilany g

A
" ]

Moda Esquelética

As fichas dos esqueletos arcanos nio incluem ne-
nhum equipamento. Contudo, estes mortos-vivos po-
dem usar qualquer armadura, escudo ou arma nio exdti-
ca que lhes for entregue. Eles ndo tomam a iniciativa de
saquear equipamentos de inimigos caidos.

O conjunto de equipamentos mais comum para um
esqueleto arcano é um escudo pesado (15 TO, CA +2),
uma armadura brunea (50 TO, CA +4) e um machado

de batalha (10 TO, dano 1d8, critico x3).

Um esqueleto arcano com estes equipamentos fica
com os valores de combate a seguir.

Classe de Armadura: 22.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado de batalha +4
(1d8+4 mais 1d6 de energia, x3).

Lembre-se de que uma brunca ¢ suficiente para
camuflar a natureza de um esqueleto arcano (veja sua
descricdo, acima). Personagens jogadores podem equi-
par seus esqueletos arcanos desta forma 4 vontade, desde
que tenham o dinheiro necessdrio. Quando esqueletos
equipados desta forma forem usados contra os jogado-
res, considere que seu ND aumenta em 1.

Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +11 (dano da
arma +12 mais 1d10 de eletricidade) ou 2 garras +9 (1d6+12
mais 1d10 de eletricidade).

Habilidades: For 22, Des 16, Con —, Int —, Sab 12, Car 1.

Corpo Eletrificado: qualquer oponente que acerte um
ataque corpo-a-corpo em um esqueleto maior da eletricidade
com as mios nuas ou com uma arma metdlica sofre 1d10 pon-
tos de dano de eletricidade.

Miios Eletrificadas: o esqueleto maior da eletricidade
acrescenta 1d10 pontos de dano de eletricidade a todos os seus
ataques em corpo-a-corpo ou 2 distincia.

Reldmpago: com uma agio padrio, o esqueleto maior da
eletricidade pode langar um relimpago, causando 6d6+6 pontos
de dano de eletricidade em uma linha de 30m de comprimento.
Um teste de Reflexos contra CD 16 reduz o dano & metade.

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano Maior do Fogo ND 7
Morto-Vivo 12, Grande (Alto), Neutro
Iniciativa +18
Sentidos: Percepgao +7, visao no escuro.
Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +6, Ref +9, Von +9, imunidade a fogo
e frio, redu¢ao de dano 10/esmagamento.

Deslocamento: 12m.
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Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +11 (dano
da arma +12 mais 1d10 de fogo) ou 2 garras +9 (1d6+12 mais
1d10 de fogo).

Habilidades: For 22, Des 16, Con —, Int —, Sab 12, Car 1.

Aura de Calor: a drea ao redor de um esqueleto maior do
fogo ¢ extremamente quente. Qualquer oponente adjacente ao
esqueleto do fogo deve fazer um teste de Fortitude contra CD
17 por rodada. Em caso de falha, fica fatigado. Uma criatura
j4 fatigada fica exausta, ¢ uma criatura j4 exausta fica incons-
ciente. A fadiga ¢ anulada quando a criatura passa uma rodada
inteira a mais de 1,5m do esqueleto do fogo.

Bola de Fogo: com uma agio padrio, o esqueleto maior
do fogo pode lancar uma bola de fogo a partir de seu peito, cau-
sando 6d6+6 pontos de dano em uma explosio de 6m de raio.
Um teste de Reflexos contra CD 16 reduz o dano a metade.

Midos Flamejantes: o esqueleto de fogo acrescenta 1d10
pontos de dano de fogo em todos os seus ataques em corpo-a-
-corpo ou a distincia.

Tesouro: nenhum.

Esqueleto Arcano Maior do Gelo ND 7
Morto-Vivo 12, Grande (Alto), Neutro
Iniciativa +18
Sentidos: Percepgao +7, visio no escuro.
Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +6, Ref +9, Von +9, imunidade a frio,
resisténcia a fogo 20, reducio de dano 10/esmagamento.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: ataque com arma +11 (dano
da arma +12 mais 1d10 de frio) ou 2 garras +9 (1d6+12 mais
1d10 de frio).

Habilidades: For 22, Des 16, Con —, Int —, Sab 12, Car 1.

Miios Gélidas: o esqueleto maior do gelo acrescenta 1d10
pontos de dano de frio em todos os seus ataques em corpo-a-
-corpo ou 2 distAncia. Além disso, qualquer criatura atingida
por um ataque em corpo-a-corpo ou a distincia do esqueleto
deve ser bem-sucedida em um teste de Fortitude (CD 16) ou
terd parte de seu corpo congelada, ficando lenta (s6 pode re-
alizar uma a¢do padrao ou de movimento por rodada, -1 em
jogadas de ataque, em CA ¢ em testes de Reflexos, move-se
a metade do seu deslocamento) por 1d4 rodadas. Caso falhe
em um segundo teste de Fortitude contra este efeito enquanto
ainda estiver lenta, a vitima fica paralisada por 1 rodada. Apds
essa rodada, todos os efeitos acabam.

Superficie Congelada: o chio ao redor de um esqueleto
maior do gelo recobre-se de uma camada fina e muito escorre-
gadia de gelo e neve. Qualquer criatura adjacente ao esqueleto
maior do gelo deve ser bem-sucedida em um teste de Acrobacia
contra CD 10 por rodada. Em caso de falha, cai ao chao.

Tesouro: nenhum.

Lobo-das-Neves ND 4

Arton apresenta muitas criaturas mdgicas que sio, na verda-
de, variagoes de feras mundanas. Talvez pela grande quantidade
de magia no ambiente, regides especificas deste mundo geram
animais diferentes, adaptados para viver em seus territérios — e,
invariavelmente, mais perigosos que suas contrapartes comuns.

O lobo-das-neves é uma variagio do lobo-das-cavernas,
adaptada para viver em clima de frio extremo, como nas Mon-
tanhas Uivantes. As alcateias de lobos-das-neves cacam qual-
quer coisa que consigam detectar, pois o alimento sempre ¢é
escasso nas regioes geladas. De fato, estes animais inteligentes
e ferozes jd foram vistos derrubando e devorando mamutes,
hobgoblins do gelo e (é claro) grupos de aventureiros incautos.

Por vezes, um lobo-das-neves renegado assume o coman-
do de uma alcateia de lobos comuns. Contudo, em geral eles
cagam junto com os seus. As tribos esquimds das Uivantes
temem e respeitam o lobo-das-neves; seus cacadores veem-no
como um exemplo a ser seguido. Alguém que use uma pele de
lobo-das-neves recebe admiragio instantinea — a nao ser que
a tenha comprado, e nao cagado o animal. Nesse caso, é visto
como um covarde e aproveitador.

O lobo-das-neves tem pelo branco-prateado e olhos azuis.
Suas presas sdo longas, e ele é conhecido por seu uivo assusta-
dor, audivel a grandes distincias.

Animal 6, Grande (comprido), Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgao +11, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 54.

Resisténcias: Fort +9, Ref +7, Von +5, resisténcia a frio 20.
Deslocamento: 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +10 (1d8+9).
Habilidades: For 23, Des 15, Con 19, Int 4, Sab 14, Car 6.

Derrubar: se o lobo-das-neves acerta um ataque de mordida,
pode fazer a manobra derrubar como uma a¢ao livre (bonus +14).

Sopro de Gelo: uma vez por dia, como uma a¢ao padrio,
o lobo pode soprar gelo em seus oponentes. O sopro é um
cone de 9m de comprimento. Causa 6d6+3 pontos de dano de
gelo, ou metade se a vitima for bem-sucedida em um teste de
Reflexos contra CD 17.

Uivo Aterrador: uma vez por dia, como uma agio de
movimento, o lobo pode emitir um uivo aterrador. Todos (ex-
ceto lobos-das-neves e lobos comuns liderados pelo lobo-das-
neves) a até 30m devem fazer um teste de Vontade contra CD
17. Em caso de falha, ficam abalados por um minuto.

Tesouro: nenhum.

Necro-Aranha ND 9

A necro-aranha surge em torres de liches, cemitérios onde
caddveres foram erguidos ou mesmo campos de batalha onde




houve muitas mortes e atrocidades. De inicio, a presenca da
necro-aranha ¢ sutil, apenas uma teia ou algum pequeno ani-
mal capturado. Logo, a criatura cria para si um verdadeiro co-
vil, onde cada sombra esconde uma teia de trevas e vitimas
humanoides podem ser devoradas lentamente.

O grande objetivo da necro-aranha é manter seu ambiente
tdo macabro e cheio de morte quanto possivel. Por esse motivo,
elas muitas vezes s3o atraidas para covis de mortos-vivos peri-
gosos. Nao se sabe a razao exata disso, mas muitos especulam
que a necro-aranha alimenta-se de energia negativa em um am-
biente carregado de necromancia. Outros sugerem que ela se
alimenta da dor de suas presas...

Fisicamente, a necro-aranha ¢ perturbadora. Tem o tama-
nho de uma cabana, e seu corpanzil apresenta padrées brancos
e pretos que lembram um crinio. Sua cabegorra tem um ar
estranhamente humanoide, como se suas mandibulas fossem
capazes de rir em zombaria de suas vitimas.

Monstro 16, Enorme (comprido), Caético e Maligno
Iniciativa +11

Sentidos: Percepgao +10, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 144.

Resisténcias: Fort +13, Ref +13, Von +10, reducio de
dano 10/mdgica e Bondosa, resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 12m, escalar 12m.
Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +23 (2d6+17).

Ataques a Distancia: teia +17 toque (enredado e 1d4 ni-
veis negativos).

Habilidades: For 28, Des 16, Con 16, Int 2, Sab 14, Car 10.
Pericias: Furtividade +14.

Teia de Trevas: a necro-aranha pode disparar uma teia a
até 18m. Em caso de acerto, o alvo fica enredado (-2 nas joga-
das de ataque, —4 em Destreza, metade do deslocamento, nio
pode correr ou realizar investidas) e sofre 1d4 niveis negativos,
mais um nivel negativo por rodada em que permanecer enreda-
do. A vitima pode se soltar com uma a¢io completa e um teste
de Forca ou Acrobacia (CD 22), ou cortando a teia (PV 20,
redugio de dano 10). Uma vitima que acumule uma quantida-
de de niveis negativos igual ao seu nivel de personagem morre.
Niveis negativos sao recuperados uma hora apds sair da teia.

A necro-aranha também pode cobrir de teia uma drea qua-
drada com 12m de lado. Por sua semitransparéncia, a teia pode
ser diffcil de ver (Percep¢ao contra CD 20, ou CD 30 em 4reas
escuras) até ser tarde demais. Qualquer criatura que entre na 4rea
fica enredada e sofre 1d4 niveis negativos, mais um nivel negativo
por rodada em que permanecer enredada. Cada espaco de 1,5m
de teia tem PV 20 e reducio de dano 10. A aranha pode andar na
prépria teia sem se enredar. Ela percebe automaticamente (como
se tivesse percepgdo s cegas) qualquer criatura na teia.

Sempre que uma criatura sofre um nivel negativo dentro
de 12m da necro-aranha, ela ganha 5 PV temporirios.

Tesouro: normal.
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Sprout

Fadas sio criaturas mdgicas, filhas de Wynna e talvez suas
preferidas. Todas elas sio capazes de algum tipo de magia ar-
cana. Sprites, embora irritantes para alguns, sio verdadeiros
simbolos das artes mdgicas. Muitos arcanos consideram-nos
sinais de boa sorte, apesar de suas personalidades.

Por isso os sprouts so tio perigosos.

Fisicamente, sprouts s3o idénticos a sprites. Pequeninos com
asas de insetos, falantes e entusiasmados, nada em seu comporta-
mento ou sua aparéncia sugere que sejam qualquer coisa além de
sprites. Contudo, enquanto sprites sio inerentemente magicos,
sprouts diminuem qualquer tipo de magia arcana. Torna-se mais
dificil langar magias perto deles. Com contato prolongado, um
arcano vai se tornando mais cansado, mais moroso... Até que
pode perder para sempre seus poderes. Ou morrer.

Sprouts sdo muito amigdveis e sempre tentam se aproxi-
mar de humanoides ou quaisquer criaturas inteligentes. Tém
especial aprego por arcanos — em parte porque acham-nos in-
teressantes, em parte porque se alimentam de sua energia. Ao
encontrar um grupo que tolera sua presencga, um sprout inva-
riavelmente chamard outros de sua espécie, para que também
possam aproveitar a companhia de pessoas tdo gentis e educa-
das. O grupo de sprouts entdo pode acompanhar seus novos
amigos para sempre (ou até que sejam enxotados ou mortos).

Sprouts nio sio malignos, apenas muito curiosos e insis-
tentes. Ndo entendem o que fazem com os arcanos, mesmo
se isso for explicado pacientemente. No méximo, prometem
“nunca mais fazer de novo” — aparentemente, nio notam que
nao podem controlar suas capacidades. Quando sao atacados,
sprouts tentam se defender da melhor forma possivel, mas nio
possuem muitos ataques. Assim, apenas gritam com agonia de
dar pena, e choram muito. Caso sejam atacados por seus anti-
gos “amigos”, ndo revidam, apenas imploram perdao e miseri-
cérdia. Quando sdo deixados vivos apds um ataque, decidem
ficar ainda mais perto do atacante, para mostrar como sio gra-
tos por sua vida ter sido poupada...

Ninguém sabe quem ou o que criou os sprouts. Clara-
mente nio sio obra de Wynna, e nio parece haver nenhum
deus que se encaixe. Alguns sibios afirmam que os sprouts nas-
ceram espontaneamente & medida que Arton foi se tornando
mais civilizado e “racional”, e que eles se multiplicam confor-
me as cidades crescem. Contudo, sprouts vivem em florestas
e dreas selvagens (embora, assim como os sprites, gostem de
cidades movimentadas e cheias de gente).

Outros sustentam que os sprouts sdo efeitos da Tormenta.
Espirito 1, Minimo, Caético e Neutro

Iniciativa +6

Sentidos: Percepgio +4.

Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 3.

Resisténcias: Fort +1, Ref +4, Von +2.
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Deslocamento: 3m, voo 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +5 (1d3-2).

Ataques a Distincia: arco curto +5 (1d3-2).
Habilidades: For 6, Des 15, Con 8, Int 11, Sab 10, Car 13.
Pericias: Enganacio +5, Furtividade +14.

Mimetismo: sprouts sio exatamente iguais a sprites. Fa-
lam do mesmo modo, agem da mesma forma, até mesmo de-
monstram os mesmos poderes. Caso alguém peca a um sprout
para fazer algum truque tipico de sprites, ele poderd reprodu-
zir a facanha, geralmente com efeitos inofensivos ou ilusérios.
Sprouts parecem ser incapazes de diferenciar as duas racas.
Caso seja questionado, em geral um sprout dird que é um spri-
te, um “pequenino’ ou apenas uma fada. Nao ¢ necessdrio um
teste de Enganagio para essa mentira— pois o sprout ndo sabe
que ¢é mentira. E necessério um teste de Conhecimento (natu-
reza) contra CD 35 ou Conhecimento (arcano) contra CD 40
para diferenciar um sprout de um sprite.

Desencantar: sprouts nio sio malignos ou maliciosos...
Mas podem significar a morte de um arcano. Todos a até 9m
de um sprout sofrem penalidade em suas magias — a CD dos
testes de resisténcia contra elas diminui em —1. Caso um ar-
cano passe mais de um dia na companhia de um sprout, esta
penalidade aumenta em —1 por dia (-2 no segundo dia, —3 no
terceiro e assim por diante).

Sprouts gostam de dormir perto de arcanos, de preferéncia
encostados em seus “amigos”. Caso sejam enxotados, tentam
se esgueirar para perto do arcano de novo, enquanto ele estiver
dormindo. A noite, um sprout suga 1 PM de um arcano com
quem esteja em contato (ou seja, o arcano recupera 1 PM a
menos durante a noite). Na segunda noite consecutiva em que
dormir encostado em um arcano, um sprout suga 2 PM. Na
terceira, suga 3 PM, e assim por diante.

Quando um sprout suga todos os PM de um arcano por
dormir encostado nele, comega um efeito ainda mais macabro.
Na noite seguinte, ele continua sugando todos os PM do arcano
— e também suga 1 ponto de Constitui¢do. Na noite depois
dessa, suga 2 pontos de Constitui¢io, e assim sucessivamente.
Isso continua até que o arcano perca todos os seus pontos de
Constitui¢ao e morra. Mesmo que o arcano nao morra, é peri-
gosissimo perder pontos de Constitui¢io desta forma. A cada dia
em que ele perder pontos de Constituigio por contato com um
sprout, deve fazer um teste de Fortitude contra CD 15. Em caso
de falha, seus PM nunca mais retornam. O conjurador nio nota
que a perda é causada pelo sprout (embora possa deduzir isso).

Todos estes efeitos se multiplicam no caso de vérios
sprouts. Por exemplo, se houver trés sprouts acompanhando o
grupo, um arcano tem uma penalinade de -3 (entdo -6, entio
-9, etc.) na CD de suas magias. A noite, o arcano perde 3 PM,
entdo 6, entdo 9, etc. Quando o arcano se livra dos sprouts, as
penalidades desaparecem a taxa de 1 ponto por dia.

Equipamento: arco curto, flechas x20, langa.

Tesouro: padrio.

Lendas Arcanas
Aleph Olhos Vermelhos

“Nao adianta. Aquilo que os deuses fazem nenhum de
seus servos pode desfazer. Por maior que seja sua fé.”

— Aleph, sobre sua imortalidade condicional

Aleph Olhos Vermelhos ¢ um dos mais poderosos magos do
mundo conhecido — alguns afirmam que seja capaz de rivalizar
até mesmo com Vectorius e Talude. No entanto, no conquistou
esse status com empenho ou aprendizado: simplesmente rece-
beu seu poder de Wynna. A Deusa da Magia é conhecida por
seu comportamento ex6tico e imprevisivel (em outras palavras,
¢ uma deusa um tanto maluquinha). Sem mais nem menos, ela
decidiu que tornaria Aleph um mago estupidamente poderoso.

Assim, ele recebeu uma graca que é também uma maldi-
¢lo: teria poderes assombrosos, e seria para sempre imortal,
mas nunca poderia separar-se de seu amuleto, um presente
também ofertado pela deusa. Se tal coisa acontecesse, 0 mago
cairia doente e morreria em pouco tempo, a menos que o arte-
fato fosse recuperado.

O amuleto usado por Aleph nao pode ser destruido nem
anulado por meios mortais. Ele também nio emana magjia al-
guma, nem oferece imortalidade ou magia a qualquer outra
pessoa. E apenas um simbolo — o verdadeiro poder vem de
Wynna, que pode “fechar a torneira” quando bem entender.
Caprichosa, ela estd pronta para tomar de volta sua dddiva,
como castigo pela falta de cuidado com sua linda joia.

Poucos sabem sobre a imortalidade de Aleph. Talude tem
conhecimento sobre sua existéncia, mas Vectorius apenas ou-
viu rumores sobre ele. O grande poder do mago ¢ mantido em
segredo por ele mesmo — Aleph prefere uma vida solitdria,
viajando pelo mundo e raramente passando duas vezes pelo
mesmo lugar. A tnica lembranga que as pessoas guardam de
sua passagem ¢ a mortica e insdlita cor avermelhada de seus
olhos, um efeito colateral causado pela béncio da deusa (“Ahn,
acho que assim cle fica mais charmoso...”).

Aleph dedica sua vida eterna a desvendar os segredos do
mundo, aprendendo tantas formas de magia quanto possivel.
Apesar da imensa energia bruta oferecida por Wynna, na ver-
dade ele conhece poucas magias — mas tem todo o tempo do
mundo para dedicar-se ao estudo de outras.

Infelizmente, a bén¢io de Wynna acabou tornando Aleph
arrogante ¢ descuidado (embora alguns digam que ele j4 era as-
sim antes). O mago acredita que nada em Arton pode feri-lo ou
maté—lo — o que, em grande parte, nio deixa de ser verdade.

Em alguns lugares do Reinado, comenta-se que Aleph anda
obcecado em encontrar uma arma ou magia para derrotar a
Tormenta. Alguns dizem, inclusive, que ele seria o culpado pelo
primeiro ataque da tempestade demonfaca — pois hd rumores
de que estava em Tamu-ra quando a Tormenta atacou. Os estu-
diosos sabem que isso nao é verdadeiro, mas pessoas menos es-
clarecidas podem ver o mago imortal com desconfianga ou 6dio.



Aleph Olhos Vermelhos: humano, Mago 5/Feiticeiro 20,
N; ND 25; Médio, desl. 9m; PV 101; CA 29 (+12 nfvel, +2
Des, +5 item mdgico); corpo-a-corpo: cajado +12 (1d6+13);
hab. imortal, item de poder (cajado), linhagem primordial;
Fort +17, Ref +18, Von +20 (+2 contra magias); For 13, Des
15, Con 13, Int 22, Sab 11, Car 22.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +34, Conheci-
mento (histdria) +34, Conhecimento (religido) +34, Enganagio
+34, Identificar Magia +34, Iniciativa +34, Intimidacdo +34,
Oficio (alquimia) +34, Percep¢ao +28, Sobrevivéncia +28; Ace-
lerar Magia, Foco em Pericia (Iniciativa), Magias em Combate,
Maximizar Magia, Olhos Agucados, Olhos Especiais (detectar
magia), Poder Magico x6, Poder Mégico Epico x3, Técnica He-
roica (magias de feiticeiro de 9° nivel), Vitalidade.

7

Imortal: Aleph nio ¢é afetado por doengas, venenos ou
qualquer outra forma comum de morte, como sufocamento,
inani¢io ou velhice. No final de cada rodada, ele recupera
qualquer dano que tenha sofrido. Caso sofra dano suficiente
para morrer em uma rodada, retornard em uma hora, mes-
mo que nio tenha restado nenhum pedaco do corpo. Caso o
medalhio de Wynna seja removido, Aleph perde 1 ponto em
cada atributo fisico (For, Des, Con) por dia, até morrer. Essa
condigio é irreversivel por quaisquer meios nio divinos, exceto
a devolugio do medalhao.

Linhagem Primordial: sempre que langa uma magia, recu-
pera uma quantidade de PV igual ao dobro do custo da magia.
Além disso, quando é bem-sucedido em um teste de resisténcia
contra uma magia, nao sofre nenhum efeito parcial e recebe um
efeito benéfico contrdrio ao efeito normal da magia (por exem-
plo, recupera PV com uma magia que causaria dano, recebe
velocidade em vez de lentiddo, ctc.). Por fim, é imune a atordoa-
mento, doenga, paralisia, sono, veneno e ao descritor esséncia.

Magias de Mago Preparadas: 1° — identificagio; 2° — al-
terar-se, arrombar; 3° — dificultar detecgio, idiomas, sugestio,
visdo arcana. PM: 19. CD: 17 + nivel da magia.

Magias de Feiticeiro Conhecidas: 0 — abrir/fechar, intuir di-
regdo, luz, mdos mdgicas; 1° — alarme, causar medo, disco flutu-
ante, enfeiticar pessoa, escudo arcano, queda suave, servo invistvel,
sono; 2° — abrago gélido, invisibilidade; 3° — bola de fogo, voo;
40 — pele rochosa, vidéncia; 5° — muralha de energia, reletrans-
porte; 6° — desintegrar, dissipar magia maior; 7° — cubo de ener-
gia, desejo restrito; 8° — enfeiticar monstro em massa, raio polar;
90 — chuva de meteoros. PM: 139; CD: 17 + nivel da magia.

Equipamento: cajado, medalhio de Wynna, robe do arquimago.

Gwen Haggenfar

“Como ela ousa conceder a magia a todos? Eu decidirei

quem é merecedor!”

— Gwen Haggenfar, sobre sua antiga padroeira

Gwen Haggenfar ¢ a antiga sumo-sacerdotisa de Wynna.
Entretanto, embora fosse devota da Deusa da Magia, Gwen
era o exato oposto da divindade. Onde Wynna ¢é generosa, a
clériga se mostrava egoista. Onde Wynna ¢é despreocupada e
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inconsequente, ela era toda planejamento e ambicio. Gwen
Haggenfar ndo deveria ter sido capaz de receber poderes divi-
nos de Wynna, mas mais uma vez a deusa provou nio negar
suas dddivas a ninguém.

Os anos em que Gwen foi sumo-sacerdotisa deixaram tan-
to a comunidade arcana quanto o clero de Wynna perplexos.
Como podia a preferida da Deusa da Magia ser maligna? Por
que justamente ela fora recompensada dessa forma? Diz-se que
Wynna perdeu muitos devotos apds a ascensio de Gwen Hag-
genfar, mas alguns afirmam que a escolha da sumo-sacerdotisa
foi um teste: aqueles que realmente compreendessem que a dé-
diva mégica pertence a fodos continuariam fiéis.

Felizmente, a supremacia de Gwen nio durou para sempre.

Apés anos em que preocupou-se unicamente com seu
proprio poder e com amealhar a maior colegao de livros e
pergaminhos mdgicos do mundo conhecido, a clériga apren-
deu uma dura licao. Descobriu que isso nio importava nada
para a detentora de toda a magia em Arton. Em circunstincias
ainda misteriosas, Gwen Haggenfar perdeu o posto de sumo-
-sacerdotisa — e seus poderes clericais. De repente, viu-se sem
nada... Exceto a magia arcana. Seus planos e estratagemas fo-
ram frustrados; ela nunca teve a menor chance.

A ex-clériga se enfureceu. Pds-se a estudar sua colegio de
grimérios, buscando recuperar nas artes arcanas o poder que
havia perdido. Hoje em dia, embora nio seja mais uma clériga,
¢ uma maga incrivelmente poderosa. Aliou sua crueldade na-
tural com revolta e desejo de vinganga.

Gwen Haggenfar deseja atacar a prépria Wynna. Ainda
nao sabe como fard isso, mas seu grande objetivo é derrubar a
Deusa da Magia... E tomar seu lugar. Assim, controlando tudo
que ¢ arcano em Arton, ela finalmente poderd decidir quem
merece ou ndo a dddiva, e fazer valer sua vontade sem que haja
ninguém para contradizé-la.

Anos atrds, enquanto ainda era sumo-sacerdotisa, Gwen
destruiu metade da vila conhecida como Shanower, nas mon-
tanhas Lannestull, e raptou a jovem Mary Littlefoot. Refu-
giou-se na ilha Shallankh’rom e cercou-a com uma espécie de
campo de forca médgico e impenetrdvel. Quem conhecia esse
bizarro atentado desconfiava que seu objetivo fosse estudar a
jovem Mary, que ela acreditava ser a reencarnagio da maga
louca Hangpharstyth. Anos se passaram, e Mary Littlefoot
nunca mais foi vista. Pode ser que Gwen Haggenfar tenha
finalmente despertado o conhecimento dentro da garota e
entdo absorvido-o. Isso certamente justificaria seu rdpido
crescimento em poder arcano apds a queda do posto de su-
mo-sacerdotisa. Aqueles que sobreviveram a encontros com
Gwen recentemente afirmam que ela parece ter uma dupla
personalidade que se manifesta de tempos em tempos. Outra
caracteristica que seria explicada pela absor¢io da mente re-
encarnada de Hangpharstyth.

Embora nio seja nova em Arton, Gwen apresenta o corpo
esbelto de uma jovem de 22 anos. Seus cabelos negros se alon-
gam até a cintura, e ela traja um manto semitransparente. Esta
aparéncia se mantém fixa desde seus dias de serva de Wynna.
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Gwen Haggenfar: humana, Evocadora 21, NM; ND 21;
Médio, desl. 9m; PV 89; CA 30 (+10 nivel, +2 Des, +8 item
mdgico); hab. acumular energia, dupla personalidade, evoca-
¢bes econdmicas, evocacdes poderosas, forca bruta, item de

poder (varinha de mitral), magia inescapdvel; Fort +12, Ref
+11, Von +14; For 8, Des 13, Con 15, Int 24, Sab 15, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +31, Conhe-
cimento (geografia) +31, Conhecimento (histéria) +31, Co-
nhecimento (nobreza) +31, Conhecimento (natureza) +31,
Conhecimento (religido) +31, Identificar Magia +31, Iniciativa
+25, Intimidacio +26, Oficio (alquimia) +31, Percepcao +26;
Acelerar Magia, Ameaga Concreta, Atraente, Dominar Magia
(reldmpago), Expert em Varinha, Foco em Magia (reldmpago),
Foco em Magia Aprimorado (reldmpago), Iniciativa Aprimora-
da, Magia Eletrizante, Magias em Combate, Mago de Batalha,
Poder Migico Epico, Substituigio Elemental.

Dupla Personalidade: no inicio de cada rodada, hd 10%
de chance de que Gwen fique atordoada e perca seu turno.
Quando isso acontece, ela balbucia frases incoerentes com sua
personalidade, como “fujam, nio quero machucé-los” ou “por
favor, me perdoem”. Entretanto, no inicio de seu préximo tur-
no, ela terd recuperado qualquer magia lancada.

Magias de Mago Preparadas: 2° — abrago gélido; 3° —
combustio em massa x2, relampago x4 (CD 24), reldmpago Ele-
trizante x4 (CD 24); 4° — invisibilidade maior; 5° — dominar
pessoa, teletransporte; 6° — repulsio; 7° — bola de fogo contro-
ldvel, campo de forca maior X2, cubo de energia; 8° — nuvem
incendidria, raio polar; 9° — chuva de meteoros, parar o tempo.

PM:95. CD: 17 + nivel da magia.

Equipamento: anel arcano maior, anel de refletir magias,
bracadeiras da armadura +8, varinha de mitral.

Nefretum Sangue Negro

“O segredo para obter a lealdade de um servo é possuir
sua alma.”

— Nefretum Sangue Negro

Existem necromantes como Vladislav Tpish, que provam
que o estudo dos mortos nio é maligno, apenas uma disciplina
entre tantas. Estes académicos mostram que, apesar do nome,
a “energia negativa’ pode ser usada para o bem, como qualquer
ferramenta. Utilizam esqueletos como servos, poupando cria-
turas vivas, sem prejudicar ninguém.

E existem outros como Nefretum.

Nefretum Sangue Negro é um exemplo do pior que os
necromantes tém a oferecer a Arton. Um homem soturno e
determinado, cujos atos transcendem a mera maldade e sede de
poder. Seja através de mortos-vivos, magias ou simples armas,
suas agoes s6 podem ser classificadas como sadismo ou loucura.

Nefretum nasceu em uma pequena aldeia no reino de Ah-
len. Filho de uma familia pobre, foi entregue como aprendiz
para um mago, e passou a viver em sua torre. Contudo, logo
descobriu que na verdade havia sido vendido como escravo

para o tal mago — e que este era um necromante. O senhor de

Nefretum percebeu nele potencial arcano, e treinou-o para ser
seu lacaio. Foram longos anos de maus tratos e servidio, mas a
magia comegava a se desenvolver nele.

Assim que notou que poderia continuar sozinho, Nefre-
tum esgueirou-se ao quarto de seu mestre, enquanto ele dor-
mia. Arrogante, o arcano nio se precavia contra seu “discipulo”.
Por isso nio teve chance quando Nefretum tomou uma adaga
mdgica de seu criado-mudo e enterrou-a em sua garganta.

Levando a adaga do mestre, o jovem necromante deixou
a torre, para trilhar seu proprio caminho — que incluiria uma
sucessdo revoltante de maldades. Nefretum atacava viajantes,
saqueava vilarejos e ndo costumava deixar sobreviventes. Fosse
trauma dos anos de sofrimento ou apenas uma natureza pertur-
bada, ele se divertia com a morte. Assassinava suas vitimas, mes-
mo depois que j4 haviam entregado suas posses. Perseguia-as em
cagadas macabras, gargalhando com seu terror. E nunca encon-
trava um heréi ou bando de aventureiros que pudesse deté-lo.

Entao, depois de meses desse festim sddico, Nefretum viu-
-se no reino de Bielefeld. Deparou-se com uma pequena cara-
vana de soldados do reino, liderados por um cavaleiro da Luz,
escoltando um prisioneiro dentro de uma jaula sobre rodas.
Poderia ser perigoso demais... Mas seu instinto falou mais alto.
Ele atacou os guardas por pura diversio e matou todos, mesmo
depois que os tltimos se renderam. Libertou o prisioneiro por
curjosidade — e dizem que, nesse momento, nuvens negras se
juntaram sobre os dois.

O prisioneiro era Damien, um bdrbaro lefou condenado
por intimeros massacres, famoso por sua loucura assassina. Ele
havia sido capturado por aventureiros, e estava sendo levado a
capital de Bielefeld para julgamento. Embora o encontro de
dois monstros como estes pudesse resultar em um confronto, o
que ocorreu foi uma estranha e macabra amizade.

Nefretum e Damien descobriram ter a mesma predilecao
pelo caos, a mesma falta de remorsos. Ambos desejavam poder,
mas talvez isso fosse apenas uma desculpa para seus atos insanos.
Formaram uma parceria, e desde entio sio insepardveis. Conti-
nuaram a vida de assaltos e mortes com entusiasmo redobrado,
sempre vendo muito humor em suas agées. Quando Mestre Ar-
senal marchou sobre o Reinado, a dupla juntou-se a suas forgas,
combatendo os defensores de Arton. Foram designados a um
batalhio que contava com guerreiros, magos, clérigos e outros,
de todas as ragas, mas o grupo foi capturado por cavaleiros da
Ordem da Luz. Apenas Nefretum e Damien conseguiram fu-
gir, enquanto Arsenal era derrotado. Decidiram renegar grandes
grupos e ordens organizadas, preferindo agir sozinhos.

Entre seus atos desde entio, destaca-se a vinganga que per-
petraram contra os cavaleiros da Luz. Emboscaram um grupo
deles e aprisionaram-nos. Entdo mataram um a um — e de-
voraram seus corpos! Obrigaram os cavaleiros a assistir ao fim
ingl(’)rio de seus irmaos em armas, e no final armazenaram sua
carne em conserva. Na época das Guerras Tduricas, Nefretum
e Damien atacaram muitas aldeias e cidades devastadas, reco-
lhendo os espélios deixados para trds, como reais carniceiros.



Nefretum Sangue Negro nunca foi levado a justica. Na ver-
dade, nunca encontrou um desafio a sua altura. Ninguém sabe
se ele é realmente leal a0 barbaro Damien, ou se poderia trai-lo
caso a oportunidade se apresentasse. Contudo, os dois se diver-
tem tanto juntos que provavelmente o necromante correria ao
auxilio do outro para preservar o prdprio prazer. Estd amealhan-
do um exército de mortos-vivos: conta com cerca de cinquen-
ta zumbis armados e equipados. Em sua insanidade, o bdrbaro
Damien trata os zumbis de seu amigo como recrutas em um
exército, dando-lhes ordens e agindo como se eles entendessem.

O grande objetivo atual de Nefretum ¢ tornar-se um lich.
Apés isso? Provavelmente mais alguns anos de diversao destru-
tiva e mortifera, para comemorar.

Nefretum ¢ um homem com cerca de quarenta anos, em-
bora nio conheca sua verdadeira idade. De porte fisico me-
diano, é completamente careca, mas intimida por seu olhar
calmo e penetrante, com olheiras fundas. Veste roupas simples
e puidas, e ostenta muitas cicatrizes.

Nefretum Sangue Negro: humano, Necromante 12/Gé-
nio do Mal 2, CM; ND 14; Médio, desl. 9m; PV 90; CA 29
(+7 nivel, +1 Des, +4 item mdgico, +7 armadura de ossos);
corpo-a-corpo: adaga +3 +13 (1d4+13, mais 2d6 contra criau-
tras Bondosas, mais 1 ponto de Constituicao, 19-20); hab.
armadura de ossos, capangas, horda cinzenta, item de poder
(adaga), mais forte que a morte, plano infalivel; Fort +10, Ref
+8, Von +9; For 16, Des 13, Con 17, Int 19, Sab 10, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +20, Conhe-
cimento (religido) +20, Enganacio +15, Identificar Magia +20,
Iniciativa +17, Intimidag¢ao +15, Oficio (alquimia) +20, Oficio
(lacaio) +20, Percepgao +16; Duro de Matar, Magias em Com-
bate, Mago de Batalha, Poder Mdgico x4, Vitalidade, Treino

em Pericia (Iniciativa).

Magias de Mago Preparadas: 1° — queda suave; 2° — cri-
nio voador de Viadislav x3, toque do carnical; 3° — toque vampi-
rico; 4° — toque do inumano; 5° — teletransporte; 6° — circulo
da morte; 7° — bola de fogo controldvel, dedo da morte, onda da
exaustdo. PM: 54. CD: 14 + nivel da magia.

Equipamento: adaga profana do sangramento +3, anel de
protecio +4, manto da resisténcia +3.

Raelydd

“Ndo se preocupe, néio revelei nada importante. Con-
tei apenas uma parte do plano para cada uma das qua-
tro garotas, nenhuma delas tem a informagio completa.
Nio; elas ndo se conhecem. Nem falam o mesmo idioma!
Estamos em seguranga.”

— Um aventureiro, apds quatro encontros com Raelydd

Raelydd ¢ apenas uma aprendiz de uma guilda que treina
espibes e mensageiros com poderes mégicos. Ou um agricul-
tor que estd na cidade vendendo seus nabos. Ou uma rica
comerciante de joias.

Ou, na verdade, uma mestra dos disfarces, membro do
circulo interno da Guilda da Sombra Arcana.

A Guilda da Sombra Arcana é uma organizagio sediada
em Wynlla, o Reino da Magia. Como quase todas as casas de
oficio da nagao, gira em torno da mdgica. Especificamente,
acolhe criangas com potencial para as artes arcanas e capaci-
dades furtivas. Entdo transforma-as em alguns dos melhores
espides de Arton. Como muitas guildas desse tipo, a Sombra
Arcana vende os servigos de seus membros e também permi-
te que eles se desliguem da organizagio apds o treinamento,
tornando-se independentes — desde que paguem uma taxa
simbdlica anual e nunca ajam diretamente contra a prépria
guilda. Os membros mais antigos formam o circulo interno,
que decide quais missoes serdo aceitas, quais clientes sdo dignos
de confilanga e quais rumos a Sombra Arcana deve tomar.

Raelydd ¢ a mao e o rosto (disfarcado) do circulo interno
no mundo exterior. Enquanto os demais membros permane-
cem ocultos, em geral dentro de seus escritérios e laboratérios,
ela vaga constantemente por entre os aprendizes, nas grandes
metropoles, nas cortes dos reinos mais poderosos...

O que nem mesmo o circulo interno sabe é que Raelydd
estd acima de todos eles, respondendo somente ao mestre da
guilda. Cada um dos membros do circulo acha que pode lhe
dar ordens — e ela as cumpre, ou a0 menos aparenta cumprir.
Na verdade, reporta-se ao mestre da guilda, realiza apenas as
missoes que ele autoriza e conspira junto com ele. Quando a
Sombra Arcana precisa de uma informagio, um objeto, um
mapa ou mesmo uma pessoa, a espid entra em agio, obtendo o
que quer que s¢ja em poucos dias.

Raelydd nio é maligna. Na verdade, j4 cumpriu muitas
missoes que poderiam ser consideradas heroicas, e atuou junto
a grupos de aventureiros. Contudo, nio se prende a questoes
morais quando um trabalho estd em jogo, e leva seus deve-
res até o fim, sem questionar. E ferozmente leal 4 guilda, mas
talvez ndo a seus membros... O préprio mestre suspeita de
que Raelydd esteja planejando trai-lo e assumir ela mesma o
controle da organizagio. Mais assustador, contudo, é pensar
que ela jd assumin o poder na Sombra Arcana, e que o préprio
mestre esteja sendo manipulado por ela hd anos!

A espia pode se fazer passar por (quase) qualquer um e
enganar (quase) qualquer pessoa. Seu rosto é enigmdtico e seus
olhos verdes sio hipnotizantes. Sua voz natural ¢ doce e melo-
diosa, mas ela é capaz de emular qualquer voz feminina, e mui-
tas masculinas. Costuma vestir os trajes tipicos dos aprendizes
da guilda (ou qualquer outro disfarce), mas por baixo usa uma
armadura de couro muito fina e colante, que oferece protegio
através de encantamentos.

Grupos de aventureiros podem interagir com Raelydd de
forma pacifica ou hostil. Ela pode até mesmo acompanhd-los
por meses, fingindo outra identidade, apenas para roubar um
item — ou ajudd-los em uma missio sem que eles saibam!
Pode ser contratada, caso a Sombra Arcana aprove o trabalho.
Secretamente, seu maior medo ¢ que seu talento para os dis-
farces seja notado por outro mestre dessa arte — o assassino
conhecido como o Camaledo. Caso esse sanguindrio sinta-se
insultado pela “competi¢ao” involuntdria, Raelydd pode pro-
var de seu préprio veneno...
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Raelydd: humana, Ladina 4/Ilusionista 5/ Trapaceira Arca-
na 5% N; ND 14; Médio, desl. 9m; PV 55; CA 36 (+7 nivel, +8
Des, +8 armadura, +1 Bloqueio Ambidestro, +2 item mdgico);
corpo-a-corpo: bordio da defesa +16/+16 (1d6+9); a distan-
cia: 4cido +18 toque (4d4+7); hab. ataque furtivo +4d6, ata-
que furtivo improvisado 1/dia, encontrar armadilhas, esquiva
sobrenatural, evasdo, familiar (mariposa), ilusdes econémicas,
ladinagem a distincia 1/dia, mente escorregadia, modelador de
sombras, sentir armadilhas +1; Fort +8, Ref +17, Von +8 (+10
contra medo); For 10, Des 26, Con 12, Int 18, Sab 12, Car 20.

Pericias & Talentos: Acrobacia +25, Atletismo +17, Atua-
¢ao (danca) +22, Conhecimento (arcano) +21, Conhecimento
(nobreza) +21, Diplomacia +22, Enganagio +22, Furtividade
+25 (+29 em 4reas de escuridao ou penumbra), Identificar Ma-
gia +21, Iniciativa +25, Intuigdo +18, Ladinagem +25, Obter
Informacio +22, Oficio (alquimia) +21, Percepgao +18; Acui-
dade com Arma, Bloqueio Ambidestro, Combater com Duas
Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Foco em Pericia (Enganago), Impostor, Magias
em Combate, Maos Répidas.

Magias de Mago Preparadas: 1° — disfarce ilusério, enfei-
ticar pessoa, sono; 20 — imagem menor; 30 — imagem maior,
velocidade; 4° — conjuragio de sombras x2, invisibilidade maior;
5° — ligagdo telepdtica, miragem arcana, modificar memdria.
PM: 32. CD: 14 + nivel da magia.

Equipamento: 4cido concentrado com frasco obra-prima
x4, bolsa de cola, bomba de fumaga, bordio da defesa, bracadei-
ras da armadura +8, kit de disfarces obra-prima, kit de ladrao
obra-prima, luvas da destreza +6, tinta invisivel.

*Classe apresentada no Manual de classes de prestigio,
disponivel gratuitamente em www.jamboeditora.com. br.

Raschid, o Zelador
da Academia Arcana

“Vou explicar de novo, bem devagar desta vez. Eu nao
concedo trés desejos. Principalmente na semana de provas.”

— Raschid

O génio Raschid conhece Talude hd séculos, desde quan-
do o arquimago ainda era jovem e vivia no Reino de Wynna.
Assim, quando o Mestre Médximo da Magia recebeu como pre-
sente da deusa um semiplano onde pudesse exercer sua grande
paixdo — ensinar e divulgar a pritica arcana —, Raschid estava
pronto para ajudar na grande empreitada.

No comando de numerosos operdrios (muitos deles
génios e outras criaturas extraplanares), Raschid arquitetou e
construiu pessoalmente a maior parte das estruturas que for-
mam a Academia Arcana. Ele considera o lugar sua mais im-
portante obra, tanto que desejou viver ali para sempre, atuan-
do como seu zelador e protetor (um servigo que outros génios
consideram “inferior”). Assim, desde a fundacio da Academia,
o0 génio da terra raramente abandonou este semiplano — tor-
nando-se um grande amigo dos alunos e professores.

Embora seja um génio, Raschid 7o concede desejos (seria

um problema na época dos exames finais!). Ele pode se mostrar
superprotetor com relacio a Academia, aplicando duras penas
a quem desafia seus regulamentos. No entanto, na maior parte
do tempo, Raschid é bem-humorado e paciente, sempre resol-
vendo qualquer problema com muita, muita calma.

Raschid: génio da terra, espirito 22, LB; ND 13; Grande
(alto), desl. 9m, voo 18m; PV 330; CA 30 (+11 nivel, -1 ta-
manho, +1 Des, +9 natural); corpo-a-corpo: cimitarra +4 +32
(1d8+21, 18-20); hab. pequenos desejos, sentido sismico 18m,
reducdo de dano 10/cortante ou perfurante, viagem planar 1/
dia, visio no escuro; Fort +21, Ref +14, Von +18; For 23, Des
12, Con 29, Int 18, Sab 20, Car 20.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +30, Conhecimento
(arcano) +29, Conhecimento (engenharia) +29, Identificar
Magia +29, Iniciativa +26, Intuigio +30, Oficio (alvenaria)
+29, Percepcio +30; Armadura Natural Aprimorada x2, Con-
tramdgica Aprimorada, Diligente, Foco em Arma (cimitarra),
Magias em Combate, Prontidio, Terreno Familiar (Academia
Arcana), Tolerancia, Vitalidade x2.

Desejos (M): Raschid pode conceder até trés desejos a um
individuo, mas apenas se este individuo for seu mestre — afinal,
o poder dos génios vem da servidao.

Magias: 0 — detectar magia, prestidigitacio; 1° — aumen-
tar pessoa; 4° — moldar rocha, pele rochosa; 5° — criar passa-
gens, criar itens tempordrios, muralha de pedra. 6° — proteger
fortalezas; 7° — inverter a gravidade, visdo arcana maior; 8°
— resisténcia a magia maior. PM: 69. CD: 15 + nivel da magia.

Equipamento: anel de refletir magias, bracadeiras da ar-
madura +8, cimitarra dangarina de armazenar magias +4 (com
lentidio armazenada).

Reynard

“Grotesco. Chega.”

— Reynard, comentando o comportamento de um compa-
nheiro que desde entdo foi apelidado de “Grotesco”

Reynard nunca teve qualquer ddvida sobre qual seria sua
vocagdo. Nascido em uma tribo na Unido Parpura, desde que
foi capaz de falar disse que queria ser mago.

Foi logo considerado esquisito e alguém a ser evitado, pois
aprendeu a ler sozinho e interessou-se por mistérios e meandros
arcanos. Mas nao queria saber dos druidas e xamas. Seu caminho
era 0 do estudo formal. E seu jeito impassivel, sem emocio, des-
concertava os barbaros que cercavam-no. Nem os garotos valen-
toes tinham coragem de se meter com Reynard, pois ele parecia
sinistro e inquietante. Foi um alivio para sua familia quando, aos
sete anos, ele sumiu — deixou tudo que conhecia e foi a Valka-
ria, onde esperava encontrar a entrada para a Academia Arcana.

Até hoje ha dividas sobre como descobriu sua localizagio,
ou mesmo que existia — sem falar na rota para chegar até 14!
O préprio Reynard diz ndo se lembrar ou importar-se. O que
importa ¢ que, meses depois, ele batia & porta da Academia e




pedia para ser aluno. Impressionou os professores com o que
havia aprendido sozinho durante a viagem e foi aceito.
g

Reynard foi um dos mais brilhantes pupilos da Acade-
mia, chegando a ser discipulo pessoal de Talude. Seus modos
impassiveis, seu rosto pétreo ¢ desapaixonado escondem um
intelecto voraz, muito curioso, sempre disposto a aprender.
Apés formar-se, atuar como pesquisador e até mesmo lecionar
por algum tempo, Reynard decidiu ser aventureiro — apesar
de tudo, ainda desejava usar a magia na prdtica. Na vida de
aventuras, amealhou uma fortuna quase incalculdvel e logo as-
cendeu a um dos maiores magos de Arton. Apds um confronto
com um perigoso pirata, os dois tornaram-se amigos — ini-
ciou-se a parecia entre Reynard e John-de-Sangue, que deixou
a vida de bandido para trds e passou a cagar piratas. Com al-
gum tempo de aventuras e reunindo novos companheiros, os
dois fundaram a Companhia Rubra, até hoje o maior grupo de
desafiadores da Tormenta na histéria de Arton.

Infelizmente, a Companhia Rubra foi dizimada ao invadir
a drea de Tormenta de Aharadak, o Devorador, restando apenas
Reynard e um de seus companheiros (um meio-orc de indole
contemplativa). Apés a grande perda, Reynard decidiu voltar a
ser um estudioso. A partir das informagées coletadas ao custo
das vidas de seus amigos, hoje em dia ¢ um dos lideres nas pes-
quisas sobre a tempestade. Era um homem de confianca do Rei-
-Imperador, e continuou prestando servicos & coroa do Reinado
ap6s a ascensio da Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade.

Reynard continua impassivel ¢ até mesmo frio em sua
aparéncia, embora seja homem de grandes lealdades e impulso
heroico. Possui feigcoes angulosas e delgadas, pele negra, corpo
atlético e cabelos meticulosamente aparados.

Reynard: humano, Mago 27, LB; ND 27; Médio, desl.
voo 12m; PV 132; CA 35 (+13 nivel, +2 Des, +5 armadura, +5
item mdgico); hab. familiar; Fort +20, Ref +19, Von +26; For
13, Des 14, Con 17, Int 30, Sab 18, Car 11.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +40, Conheci-
mento (engenharia) +40, Conhecimento (histdria) +40, Conhe-
cimento (natureza) +40, Conhecimento (religiao) +40, Conhe-
cimento (Tormenta) +40, Identificar Magia +40, Iniciativa +32,
Oficio (alquimia) +40, Percepcio +34, Sobrevivéncia +34; Ace-
lerar Magia, Adaptabilidade, Diligente, Duro de Matar, Energia
da Tormenta, Magia Acelerada Automdtica, Magia Silenciosa
Automdtica, Magia Silenciosa, Magias em Combate, Mago de
Batalha, Mente Yudeniana, Poder Mdgico Epico x2, Poder M4-
gico x3, Resisténcia a Tormenta, Resoluto, Tese Arcana de Gra-
duagio, Tese Arcana de Grao-Mestre, Tese Arcana de Mestre.

Magias de Mago Preparadas: 3° — deslocamento, dissipar
magia, misseis mdgicos maior x5; 4° — pele rochosa; 5° — voo
prolongado; 6° — contingéncia, choque estdtico maior, sugestio
em massa, visio da verdade; 7° — bola de fogo controldvel x2,
desejo restrito, inverter a gravidade, teletransporte maior; 8° —
raio polar; 9° — desejo, invocar monstro IX, mdo esmagadora de
Talude. PM: 124. CD: 21 + nivel da magia.

Equipamento: anel de protegio +5, anel do arcano maior,
robe do arquimago, tiara do intelecto +6.
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Vladislav Tpish

‘A necromancia é tido somente, como creio que todos
sabem, mas irei repetir para ilustrar a situagdo, a magia
concernente aos mortos.”

— Vliadislav Tpish

Vladislav Tpish ¢ um filho tnico que escolheu seguir a
profissio de necromante — um mago estudioso dos mortos-
-vivos. Herdou uma opulenta fortuna, juntamente com uma
rede de comércio muito lucrativa, administrada por uma pes-
soa de confianga. Vladislav usa esse dinheiro para financiar suas
pesquisas. Gosta de se aventurar com amigos como o bdrbaro
Katabrok para aumentar seus conhecimentos.

Vladislav adota o tipico visual de mago: manto escuro
comprido e cajado decorado com entalhes. Estd sempre limpo e
apresentdvel, com cabelos bem cortados; tem mania de limpeza
e detesta sujeira. Vladislav estd sempre interessado em aprender
mais sobre mortos-vivos e outras criaturas incomuns. Fala de
modo erudito e complicado, usando palavras dificeis que quase
sempre confundem os companheiros mais limitados.

Vladislav formou-se na Grande Academia Arcana, onde
ocasionalmente atua como professor de necromancia. Tem
uma filha, Petra, que no momento vive em Malpetrim. O
mago evita falar sobre ela a todo custo, pois nio quer chamar
sobre Petra a aten¢io de um antigo inimigo.

Vladislav: humano, Necromante 16, LN; ND 16; Médio,
desl. 9m; PV 102; CA 30 (+8 nivel, +2 Des, +6 armadura, +4
item mdgico); corpo-a-corpo: bordio +2 +10 (1d6+10); hab.
carisma mortal, familiar, lacaio funesto, lingua dos mortos,
protecdo positiva; Fort +14, Ref +13, Von +16; For 10, Des
15, Con 16, Int 20, Sab 16, Car 12.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +24, Conhe-
cimento (geografia) +24, Conhecimento (histdria) +24, Co-
nhecimento (religidgo) +24, Cura +22, Identificar Magia +24,
Iniciativa +21, Oficio (alquimia) +24, Percepgao +22; Acelerar
Magia, Dominar Magia (crdnio voador de Viadislav), Magias
em Combate, Potencializar Magia, Prontidio, Prosperidade,
Tese Arcana de Graduacio, Tese Arcana de Grao-Mestre, Tese
Arcana de Mestre, Vitalidade.

Magias de Mago Preparadas: 1° — compreender idiomas;
20 — crdnio voador dele mesmo x4, crdnio voador ‘fui eu que
inventei!” Potencializado x2, toque do carnical, vitalidade ilu-
séria; 3° — clarividéncialclariaudiéncia, dissipar magia; 4° —
pele rochosa; 5° — ligagio telepdtica; 6° — muralha de trevas;
7° — onda de exaustio; 8° — evaporagdo. PM: 51. CD: 15 +
nivel da magja.

Equipamento: anel de protecio +4, bordio +2, bragadeiras
da armadura +6, manto da resisténcia +3.
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Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including de-
rivative works and translations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines,
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, sym-
bols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, personali-
ties, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other tradema-
tk or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to iden-
tify itself or its products or the associated products contributed to
the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using” means to use, Distribute, copy; edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h)
“You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Con-
tent that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Con-
tent You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worl-
dwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of
this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the dtle, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent Agre-
ement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are dis-
tributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to com-
ply with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All subli-
censes shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambo Editora. Autores
Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Sa-
ladino, Guilherme Dei Svaldi e J.M. Trevisan.

O material a seguir é considerado Identidade do Produ-
to: todos os termos referentes ao cendrio de Tormenta, incluindo
nomes e descri¢oes de personagens, deuses, lugares e fendmenos,
e todas as ilustragoes.

O material a seguir é considerado Conteiido Open Game:
todo o texto de regras, exceto por material previamente declarado
Identidade do Produto.




Magos e feiticeiros comandam os
elemé'fffﬁs, alteram o mundo, controlam o
tempo e o espago. Seus inimigos sao
desintegrados, incinerados ou -
transformadq"s_%em R_udirn de ameixa. E
agora a magia estd em suas maos! =

=
" O MANUAL DO ARCANO é um guia par '-.
todos os usudrios das artes mdgicas — e
para quem deseja combaté-los. O primeiro
em uma série de suplementos
aprofundando as classes de Tormenta RPG,
¢ fundamental para aqueles que pretendem
compreender os segredos arcanos.
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Este livro contém:
* Mais de 150 novas magias!

* 11 especializagoes de magos, incluindo
bruxo, ilusionista e cronomante!
(s J

~* 8 novas linhagens de feiticeiros.
* Novos talentos e classes de prestigio,
incluindo o amador farsante, o inquisidor

»
~ de Wynna e o terrivel génio do mal.

* Regras para criagio de itens mdgicos.

* Uma descrigao completa da Academia
Arcana, com suas aulas e professores,
incluindo um sistema para campanhas na
maior escola de magia de Arton.

* Novos monstros e arcanos lenddrios.

A magia arcana € a for¢a mais
poderosa de Arton. Junte-se a seus
~ usuarios ou aprenda a vencé-los!
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