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definigio de magia segundo D.J. Conway, autor do

{ ..;_‘w livio Magick of the Gods and Goddesses, é o efeito de

Q.R. se retirar energia de um outro plano de existéncia e,

manipulando essa energia através de vibragoes, pensamentos

e Rituais, realizar efeitos que seriam considerados impossi-
veis de outra maneira.

A Cabala

Existemn duas tradicées cabalisticas na cultura ocidental; 2 Caba-
la Judaica e a Cabala Iermética. Ambas as doutrinas possuem
muito em comum, sendo os nomes dos deuses, das ramificagdes
e da numerclogia envolvidos os mesmos.

A lenda judaica traz a origem da cabala nas escrituras do
antigo testamento, dizendo que Deus entregou a cabala a
Moisés no alto do monte Sinai.

__ Para os aesires, ou arianos, a origem da Arvore da Vida
remonta a0s antigos nérdicos. Segundo as lendas, Odin foi o
primeiro a descobrir a Arvore Sagrada Yggdrasil e a Roda dos
Nove Mundos, responsivel pela circulagio da energia mistica
entre os planos de existéncia.

Segundo os estudiosos nordicos, a Arvore ramifica-se em to-
dos os planos de existéncia: Aasgard (lar dos deunses), Alfheim
{lar dos elfos, considerado por muitos apenas como um seni-
plano que liga a Teri: 4 Paradisia), Vanaheim (lar dos vanires,
também considerado um semi-plano entre a Terra ¢ Paradisia),
Midgard (a Terra), Svartalfheim (Sonhar), Nidavellir (Arcddia),
Jotunheim (a Terra dos Gigantes), Hel (Inferno), Arkanun e
Niflheim (Infernun).

Apos a descoberta da Arvore da Vida, em Paradisia, alguns
anjos da Cidade de Prata foram enviados a Aasgard para estu-
dar Ygpdrasil. Junto a Hermes ¢ seus filhos, onze anjos ana-
lisaram e descobriram os poderes da Arvore dos Mundos e
cada um deles se tornou responsivel por um ramo da drvore.
A ela foi dada 0 nome de Quabal ¢ dez desses anjos denomi-

~ naram-se sephirab (plural sephirezh). Eram eles Keter (a coroa),
. Hochma (a sabedotia), Binah (a compreensio), Hesed (a mi-
_ sericordia), Giburah (a for¢a), Tiferet (a beleza), Netzach (a

vitdria), Hode (o explendor), Yesode {a fundagio) e Malkuth

{0 reino). Lisses sepbiroth estio dispostos de acordo com o

diagrama da Arvore Cabalistica.

O Livro da Formacao (Sepher Yezirah) é uma colegio de
versos escritos no século VI, onde a palavra sephiroth aparece
pela primeira vez; para os sibios, o Sepher Yegirah ¢ apenas
um resumo dos ensinamentos antigos da tradicdo judaica. O
-~ livro detalha a criacio do universo e a Roda dos Mundos

- relacionando-os is letras do alfabeto hebraico. O Sepher é um
livro complexo, cujo sentido s6 é completo quando se estuda

o0 Tarot em conjunto com suas escrituras.

Durante a Idade Média, as tradicdes cabalisticas adiciona- .

ram o estudo da Gematria ao estudo da Arvore Cabalistica,

Gematria, de acordo com Donald Michael K_tilig e outros au-
tores, ¢ um método de se associar niimeros para cada letra do
alfabeto hebraico; palavras de mesma soma esmri:}m', entio,
associados de alguma forma. B

Durante o século XIT1, outros escritos cabalisticos apaleceu
ram na Franca. Chamado Sepher-ba-babir, esta foi a primeira
obra a mencionar a “Arvore Sagrada” e a associar as Foxmas e
Caminhos 2 vontade divina.

Apés Isaac, o cego de Narbonne, compilar o estudo dos dez
sephiroth e dos trinta e dois Caminhos, a cabala passou a ser o
centro de estudos das ordens misticas. Durante o século XIV, o
Arcanorum comentou a possibilidade de existir um décimo pri-
meiro sephirab, conectando a Arvore 2 outros dez sephiroth negati-
vos, através do demonio Chorozon.

A versio tradicional moderna da Arvore da Vida aparece como
no diagrama ao lado ¢ originou o sistema de magia de Arkanun/
T'revas, considerado um dos melhores sistemas de simulagio de
Riruais ja desenvolvidos,

Os Tridngulos e as formas

A Arvore da Cabala estd dividida em teés tridngulos, cada um
compreendendo trés sephiroth. Esta divisio foi proposta durante
o século XIV, mas passou a ser efetivamente utilizada apos o
estudioso do ocultismo John Dee (1527-1608) descobrir as cha-
ves enochianas, enquanto trabalhava com a Golden Dawn. Fssas
chaves, também chamadas de chaves prateadas devido 4 sua liga-
¢iio com o8 anjos de Paradisia, nada mais eram que as combina-
coes de Formas e Caminhos utilizadas pelos sabios herméticos
desde a Idade das Trevas.

Criar

O primeiro tridngulo, chamado de Tridngulo da Criagio, com-
preende os sephiroh Keter, Hochma e Binah.

Keter simboliza os deuses da criacio, responsiveis pela exis-

téncia € manutengio do universo e os principios do supremo. Os
deuses relacionados a Keter mais conhecidos sio Metraton, Ymir, -
Chronos, Gaea, Brahma e Shiva.

Hochma, as vezes chamado Chokmah, ILPICBCBU os deuses.
paternos, detentores do poder patriarcal. Os deuses relacionados -
A Hochma mais conhecidos sio Zeus, Poseidon, Hades, Amon, -
Thot, Odin e outros. . . :

Binah representa a mie celestial € os poderes do matsi-arcado -
Representa as deusas da criagio femininas, como {sis, Hera, l*uggjq i
Demeter, Tiamat e Hecate.

Os trés sephiroth formam o mais alto trmngulo cabahmco Te3-
ponsavel pela Forma Cabalistica da Criagio.
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Entender

Os trés sephiroth centrats formam o Tridngulo da Compreen-
sio, ou do Entendimento ¢ incluem os sephiroth Hesed, Giburah
e Tiferet.

Hesed representa o grande amor, a piedade e a gléria. Seus
deuses principais eram 0s que representavam a justica divina e
imparcial, como Forseti, Heimdall, as Nornes, Ty, Osiris, Bhahma
(a face justa) e outros.

Giburah representa a forga através da justiga. Também repre-
senta os deuses da guerra e das batalhas em todas as principais
culturas. Os deuses relacionados 2 Giburah sio Thor, Ares,
Hefaestus, Kali e Horus, entre outros.

Tiferet, ou o sephirar central, representa 0 amor, a harmonta e 2
majestade. A ele estio relacionados os deuses do sol, curandeiros ou
iluminados: Osiris, Apolo, Helios, Adonis, Bran, Amaterasu, Mitras
entre outros.

Controlar

Os trés sephiroth baixos formam o Tridn-
gulo do Controle, ou Astral e compreen-
dem Netzach, Hode e Yesode.

Netzach representa a vitdria e a con-
quista através da sedugido. A ele estio
relacionados os deuses e deusas do
amor, como Afrodite, Hathor, Ishtar,

Nike e Cerridwen.

Hode representa o explendor e o
controle através da verdade. Os deuses
relacionados 4 este sephirab siio os profes-
sores ou mensageizcs, como Bragi,

Hermes, Anubis e Ogma.

Yesode representa o controle através da ilu-
sio e dos encantamentos e esta relacionado aos deuses
Iunares como Nana, Diana, Ganesha, Selene e outras.

O tltimo sephirah chama-se Malkuth e representa o reino
da Terra, que recebe todas as influéncias das Formas de magia.
I Malkuth que governa e influencia os Caminhos em suas
formas mais biisicas e primitivas ¢ a ele estdo relacionados os
deuses da fertilidade, como Freya, Marduk, Cernunnos,
Demeter e outras.

Entre cada um desses sephiroth estd um Par/ (Caminho), em
um total de 22 Parhr, representados por um anjo e por uma carta
de Tarot especifica. Cada wmn desses Caminhos corresponde a

“uma ordem de magos na Cidade de Prata e os 32 arcanos resultan-
tes da Arvore deram origem i formacio das primeiras ordens do
Arkanun Arcanorum,

Tipos de Magia

Tixistem basicamente dois tipos de magia cabalistica. Uma delas
 inclui retirar energia diretamente do plano existencial anterior ao que
. apessoa reside através de ondas vibratoras, gestos e pensamentos

especificos. No caso do planeta Terra, essa energia é retirada de uin
plano chamado Arkanun (ou Ark-a-run na grafia original), o mais
Pproximo nos planos astrais e espidtuais,

6

O segundo método consiste em utilizar o proprio corpo como
um canalizador de energias de uma entidade exterior, a fim de.
realizar efeitos misticos. ; :

Caminhos de Magia

Os Caminhos de magia sio derivados dos elementos, das
esséncias € da manipulacio especifica de cada tipo de energia
dentro das Formas. Estio divididos, para fins de estudo, em

trés grandes grupos:

Caminhos Elementais

Ao contririo do que muita gente pensa, existem seis ele-
mentos primotdiais da natureza e ndo apenas quatro. A razio

ela qual a maioria dos leigos imagina que existam quatro
pela q

elementos deve-se A sua representacio geométrica dentro de
um plano. Na Idade Média, quando um alquimista necessita-
'a desenhar os elementos, bastava a ele associd-los 08
pontos cardeais, assim sendo, o norte seria Ter-

ra, o oeste, Agua, o sul, Ar; e o leste, Fogo.
Os dois elementos que faltavam (Luz e
Trevas) deveriam ser desenhados ACI-
MA e ABAIXO do papel; tornando sua

representagio complexa na época.

A disposicio correta dos elemen-
tos dentro de um tragado esti no
chamado Selo de Salomio, confecci- ~

~onado pelo grande mago Salomio 3
quase um milénio antes da vinda de
Christos (mostrado ao lado). O Selo
de Salomio consiste em uma estrela de
seis pontas, cada uma representando um -
dos seis elementos. :
Mais tarde, durante o Renascimento, quando
vitios textos de Salomio foram encontrados, algu-
mas ordens passaram a adotar cinco elementos: Agua, Fogo,
Ar, Terra e Luz; 4s vezes chamada Espirito por sua ligacio
com os espiritos iluminados. [issa notacdo ¢ adotada em boa
parte dos livtos e tomos medievais. Iistas ordens afastaram-
se do Caminho das Trevas por ligi-lo aos vampiros e demo:
nios que dele se utilizavam. : g
Somente no século XV1 o Caminho das Trevas voltou a ser
observado sob o ponto de vista “clentifico” pelos magos e algu-
mas escolas permitiram a seus adeptos o estudo do Caminho
Arcano das Trevas.

Os Caminhos Arcanos da Vida

Hstes Caminhos eram utilizados pelos magos celtas nio liga-
dos 4 ordem de pensamento hermético. Ao invés de estudarem
os elementos ¢ a astrologia, os druidas pesquisavam a ligacio -
entre a magia e a natuteza, estudando os Caminhos dos Animais,
Plantas ¢ Humanos. e : : v

Muitas ordens druidicas tinham Caminhos Flementais como

seus Caminhos Secundidrios e criaram belos efeitos misticos da

combinaciio dos Caminhos Vitais com os Caminhos Elementais,
durante o século V. ; S




-~ Quando os romanos conquistaram os reinos celtas, muitos
dos magos da ordem hermética tomaram conhecimento destes
novos Caminhos, que para eles eram conhecidos apenas como
poderes de deuses relacionados 4s colheitas e aos animais, como
Fauna (a deusa dos animais), Ilora (a deusa das plantas), Demeter
(a senhora das colheitas), Ceres, Japiter (Zeus), Pan (controlador
das vontades dos homens), Cernunnos (grande deus chifrudo
das florestas), Bast (a deusa-gato egipcia), Poseidon (senhor dos
animais marinhos) entre muitos outros.

Do século V ao séeulo IX, o Arcanorum romano estudou
os Caminhos vitais e suas combinacées com os Caminhos
elementais. Muitos demonologistas também fizeram diver-
sas experiéncias com os Caminhos Vitais e seus Caminhos
demoniacos. Os primeiros demonios familiares romanos e
ingleses surgiram nessa época.

Os Arcanos Negros

Arcanos negros é o nome dado a ciéncia proibida dos Cami-
nhos de Spiritum e Arkanun. Inicidlmente desenvolvidos pelos
magos assitdo-babilénicos, os arcanos negros lidam com o con-
trole das for¢as mvisiveis e das forcas demoniacas, sempre
malvistas pelos Grio-Mestres das Ordens de magos.

Lstes Caminhos eram ensinados apenas aos mais graduados
de cada escola, apds passarem por testes rigorosos de confianga,
garantindo assim que o conhecimento negro nio fosse passado
para mios indignas,

Por outro lado, esses Caminhos foram muito desenvolvidos no
norte da Africa, entre os xamis e feiticeiros das tribos africanas loca-
lizadas proximas do Mediterrineo. No chamado Continente Negro,
os Caminhos de Spiritum ¢ Arkanun foram desenvlvidos pelos
feiticeiros das vilas (chamados awima).

Na Furopa, o Caminho dos Ispiritos s6 passou a receber um
tratamento especial apos a publicagio do Livre dos Espirites, no
século XIX. Antes desse periodo, os Caminhos de Spiritum ¢ de
Arkanun eram freqiientemente confundidos pelos médiuns e pe-
los conjuradores europeus.

A combinagdo entre os Caminhos de Arkanun e Spiritum ficou
conhecida como Necromancia, ou o estudo dos mortos.

Metamagia

12 0 Caminho de magia mais recente, descoberto no inicio das
grandes navegacdes. Muitos alegam que 0s maias, aztecas e incas
possuiam grande dominio sobre este Caminho, mas muito de
sua cultura foi perdida, destruida ou roubada pelos exploradores
espanhdis.

A Metamagia é 0 Caminho que lida com a prépria arte da magia e
COM Os MECATUSMOS Misticos.

Antes deste periodo, muitos Rituais que nio conseguiam ser
cluplicados ou transformados em magia expontanea utilizavam con-
ceitos de Metamagia.

Desde seu descobrimento, muitos sdbios especializaram-se no
estudo deste Caminho, que assume caracteristicas diferentes para
cada mago. Sabe-se que a Metamagia lida com os planos de exis-
téncia, as dimensdes fisicas e astrais, o fluxo de energia mistica e a
propria Roda dos Mundos.




laro que esta € apenas a explicagio tedrica da magia. A

magia verdadeira funciona de uma forma muito mais
complexa e sutil (o que nio setia nem um pouco interes-
sante do ponto de vista narrativo e para criar aventuras em um jogo
de RPG). A magia, no Sistema Daemon, funciona como um Apri-
moramento. Caso seu personagem gaste pontos de Aprimora-
mento em Poderes Magicos, ele serd capaz de realizar efeitos mis-
ticos de acordo com os Focus que escolhen ou de acordo com os
rituais que possua em seu grimorio.
Para isto, comegari o jogo com pontos de Focus para escolher
entre as Formas e os Caminhos de magia e com um grimério
com determinado nimero de Rituais.

Para utilizar as regras do Sistema D20, vocé precisa do
LIVRO DO JOGADOR, editado pela Wizards of the
Coast. Este liveo nio traz nenhuma regra para magias nes-
te sistema, de acordo com os termos de licenga Open
Gaming License 1,00

Nomenclatura

No Sistema Daemen, usamos a seguinte denominagio para

descrever uma magia: a Forma seguida dos Caminhos apropria-
dos, seguidos do valor de Focus Total (resultado da soma da
Forma + Caminho). Combinagées de Formas e Caminhos sio
colocados separados por uma barta.

Quando dentro de um texto, essas nomenclaturas aparecem
entre parénteses.

Criar/Entender Humano/ Agua 3
Criar Fogo/Ar/Trevas 5

formas e Caminhos

Cada personagem mago comega o jogo com determinado nu-
meto de Pontos de Focus (de acordo com o Aprimoramento
escolhido) para distribuir como desejar e Pontos de magia, que
serdo explicados mais adiante.

(s Personagens comecam com todas as [Formas em ZLERO e
Caminhos em NULOS e distribuem os Focus como desejarem.,
A lnica restricio no gasto dos Pentos de Focus é que um perso-
nagem nao pode ter mais do que Focus 4 ¢m um tnico Caminho
(Formas podem avancar até Focus 10).

‘Mas qual a diferenca entre ZERQO e NULO?

Fissa distingdo funciona na hora de somar as Formas + Cami-
nhos. Quando seu personagem possui 1 Ponto de Focus em
Agua, ele possui automaticamente Criar Agua 1, Entender ﬁ‘&gua

1 e Controlar Agua 1 (pois o Focus em Formas € igual aZero).Ja
um Caminho NULO nio existe! Se o seu personagem possui
apenas Criar 2 e nenhum Ponto em Agua, ele NAO pode realizar
nenhum efeito que envolva Agua.

O primeiro Caminho Elemental que seu mago aprender serd
considerado seu Caminho Elemental Principal (mesmo que nio
seja o de maior Focus). Considera-se que o mago obtenha uma
afinidade mistica com tal elemento e, de certa forma, sua escolha
influenciard nas chaves magicas de seus fururos Rituais.

Apds essa escolha, o personagem ndo pode mais aprender o
Caminho Elemental Oposto e também NAO poderd mudar seu
Caminho Elemental Principal posteriormente. Os Caminhos Opos-
tos siio os seguintes: Fogo e Agua; Are'lerra; Luz e Trevas.

Nio existem Formas opostas,

Exz Lutkas Szachmary possué 11 Pontos de Focus, sendo um grande
mago. Ele decide gue sen Personagem possuird 3 pontos ent I'ogo, 1 pouto
em Terra e 2 pontos e Humaos e escolbe Criar 1 e Controlar 4. Seu
Camintio Elerental Principal é o do Fogo.

Lutkars podlerd ter acesso aos seguintes rituais: Entender Fogo 3, CriarI'oge 4,
Counirolar Fogo 7, Entender Terra 1, Criar Terra 2, Controkar Terra 5, Enfen-
der Humanos 2, Criar Humanos 3, Controlar Humanas 6, bent coma a tadas
ar combinagbes secundirias que envolvar dias Formas ou dois Caninbos..

Pontos de focus

Focus é a medida de energia mistica proveniente da Roda dos
Mundos e utilizada para medic o poder dos Rituais. O valor de
Focus indica o quio complexo e dificil de se realizar um Ritual é.
Quanto maior o valor do Flocus dentro de um Ritual, mais dificil é
sua realizagdo. Um Ritual de Focus 1 é considerado basico € pode sex
conjurado por magos iniciantes, enquanto Rituais de Focus dez ou
doze siio verdadeiros prodigios da feitigarial '

Via de regra, o valor total de um Ritual em Focus é a soma das
Formas + Caminhos necessitios para a realizagio daquele Ritual,
nio importa como o mago combine esses valores.

Para conjrirar wwm cavale, € necessirio ler a Forma Criar ¢ o Carinho
Auimal, O total de Focus para a realisaedo deste Retual € 5 (Criar Anineal
5). Para consegnir realizar todes o5 passos deste Ritual corretamente, o
nrage pode combinar Criar 1 + Animal4; Criar 2 + Animal 3; Criar3 +
Auimal 2 on Criard + Animal 1. TODAS essas combinagies permsifiréo
o feltiveire realizar o Ritual, Basta que a soma de Forma + Caninbo seja
owad oi superior ao Focus do Ritual,

A lnica diferenca entre estes métodos serd na maneira como
estes Rituais seriio realizados (os fetiches, versos e gestos utiliza-
dos serio diferentes para cada mago). :




U feiticeiro que possna Criar 1 e Animais 4 provavelmente terd como
fetiches ossos de caval, que arremessard no chio e, enguanto recita 03 versos
do ritual, os ossos irdo sendo encorpades, mulliplicando-se e ganbando
forma, miisiudos, carne ¢ sangue. Ent nma cena, todo aquels emaranhado de
drgdos terd se moldado na forma de wm belissimo aninal.

Jéi um feiticeir que possua Criar 4 ¢ Auimais 1 provavelpente ferd cono
fetiche para 0 1nesmo rifual materiais para conjurar tm ciriul, cono pélos da
et de 291 cavaly, 1t poieo de ferra de nma cocheira ¢ nmia fervadura, Com esses
 materiais, ele riscand no chio wn cireulo de conjuragdo de tamanbo suficents ¢
utilicando o5 eleraentos de invocagdo (versos ¢ gestos), fard com gie uma
lumiinosidade surja dentro do cirouls, tornanda-se cada ves; mais forte. Em wmia
certa, a bus asgeladis tommand i formia de um cavals e, quando o feiticeiro arremessar
a fervadura dentro do circalo, 0 ritwa estard completo ¢ o caralo aparecerd.

Focus maiores em Criarimplicam Rituais com direulos de invocagio,
velas e portais, enquanto Rituais com Focus maior em Animal implica
em chamar um animal existente, ou realizar um “parto” de um potro
em pleno ar, que em poucos minutos se transformard em adulto.

Dessa forma, no sistema Daemon, ndo existem dois Rituais
iguais, pois eles sio influenciados nfo apenas pelas habilidades,
mas por todo o backgronnd do mago que o recita. feiticeiros chine-
ses realizam o mesmo Ritual de maneira muito diferente de druidas
ou de satanistas ou de magos mugulmanos.

Magias Espontdneas e Rituais

Existem dois tipos de magias que um feiticeiro pode realizar.

A primeira é chamada de ritual. 15 a magia que o feiticeiro
conhece, aprendeu e estudou, fazendo todas as anotagdes e
manuscritos em seu Grimério. Os rituais podem possuir
quaisquer Flormas e Caminhos, MESMO QUE 0 MAGO NAO 08
POSSUA (um mago que ndo tenha nenhum Ponto de [focus
em Ar pode realizar um Ritual de Voo, desde que o possua :
em seu grimotio e o tenha aprendido). i

O mago pode realizar APENAS rituais que possua em seu gmnono"
pessoal. I para adicionar um ritual, sio necessirias dezenas de
horas de estudos e experimentos (ndo se pode fazer isso de uma
hora para outza). ; :

A segunda é chamada magia espontinea. E a magia que o
iniciado consegue realizar apenas com a forga de seu conheci-
mento, sem ter nenhum tipo de anotagdes a respeito. Eles
podem improvisar Rituais, mas utilizando SOMENTE as -
Formas e Caminhos que possuem (dessa maneira, apenas
um mago que tenha Focus em Controlar e Ar pode conjurar
de improviso uma magia de Véo).

Impottante: todas as magias espontaneas recebem uma pena-

lidade de 1D em seu poder.




Combinando formas e Caminhos

Caminhos e Formas podem ser combinados para os chama-
dos Efeitos Secundirios. O mago pode combinar Caminhos di-
ferentes para gerar novos efeitos (por exemplo, pode combinar
Ar e Luz para gerar Eletricidade) ou combinar Formas (pode
acrescentar Controlar a wna Bola de Fogo para fazé-la seguir exa-
tamente a direciio que escolheu).

Para saber como vai funcionar o Focus resuitante de uma com-
binacdo, basta utilizar o MIENOR entre os dois Iocus a serem
somados (dentro de Formas e Caminhos). NAQO se pode somar
os valores dentro das 'ormas ¢ Caminhos!

Porexemple, Criar 2, Controlar+, Fogo 3 ¢ Terra 1 podem ser combina-
dos emt um Riintal gue seja eqrivatente a: Criarf Controlar 2 (Criar 2 é o
wmenor Focus dentro das Formas) Fogo/ Terra 1 (Terra 1 é o menor Focus
entre o Caminhos).

Limites de Combinacoes
A combinagio de Caminhos e Formas pode ser realizada
pelo personagem, bastando para isso que o Jogador utilize 2
sua imaginacio. S6 para se ter uma idéia da quantidade de
combinagoes possiveis, sdo 828 combinagoes de duas Formas
e dots Caminhos,
diferentes, totalizando 11.592 combinagdes. Como dentro de
ada combinacio existem cerca de 12 tipos de variagdes, o Sis-

cada uma variando em até 14 niveis de Focus

tema Daemon permite aproximadamente 140.000 combina-
¢bes de magias diferentes!

Fsse cdleulo somente se refere a magias espontineas, sem contar
os Rituais e os Caminhos criados da combmagio de trés ou mais
Caminhos, Neste livro (por razdes 6bvias de espago), forecemos
apenas cerca de duzentos Rituais de magias espontineas combinan-
do uma Forma e um Caminho e deixamos todas as combinagdes a
cargo daimaginagio de cada Jogador e Mestre,

Como 8 Magia & realizada

Um Ritual midgico possui os seguintes componentes; o ca-
nalizador (mago), utilizando certas chaves misticas (gestos,
fetiches ou mantras), ird impor sua forga de vontade sobre a
natureza (Ritual).

It composta de trés fases:

Em primeiro Tugar, o mago se concentra ¢ mentaliza o
efeito que deseja fazer. Com a concentraciio e o treinamento
de sua mente, ele consegue criar uma Forma-Pensamento
muito forte no Plano Astral. Nesta etapa da magia, ele ainda
estd reunindo energia.. Depois, ele utiliza suas chaves misti-
cas (versos, desenhos, rimas, mantras ou o que for necessd-
rio) para for¢ar uma “fusdo” das realidades fisica e astral du-
rante um breve instante, Nesse momento, ele canaliza as ener-
gias misticas do Plano Astral para a Terra. Finalmente, a Ior-
ma-Pensamento rasga o tecido da realidade, materializando-
se no plano fisico ¢ criando o efeito desejado.

Siio estas etapas: '

1 O

Mentalizagio do Efeito

O Jogador anuncia o que seu mago estd fazendo. O Ritual
precisa ser conhecido € o personagem precisa manter a concentra-
cio durante aquela rodada.

Chaves Misticas

Nesta etapa, verifica-se se o personagem possui Focus suficien-
te para realizar aquele efeito. Na parte de Caminhos, temos mui-
tos exemplos disponiveis, mas eles nio representam nem 1% do
total de Rituais possiveis de serem desenvolvidos. Quando vocé
for criar um Ritual que ndo esteja listado, deve comparar os efeitos
miximos com os dados na tabela ao final do capitulo, relativosao

miximo de efeito por Focus. : S

Em seguida, é verificado se chaves corretas estio em sua Posse.
O Jogador precisa escolher quais serio os versos, gestos € objetos |
que utilizard para ativar cada Ritual. Essas chaves sio chamﬂdz'is“_ ;
fetiches. Sem eles é impossivel canalizar a energia através dos pla-
10s e o efeito migico ndo consegue reunir energia suficiente para |
atravessar a barreira entre o Astral e o I'isico. Lembre-se que cada '
mago possui seus propros ingredientes para a realizagio de um
Ritual, mesmo que os efeitos sejam praticamente idénticos aos.
do feitico conjurado por outro mago.

Shaftiel quer criar wm Ritual para escalar paredes. Uma boa chave
mistica para esse Ritual sio teias de aranba. '

Pontos de Magia

Por dltimo € verificado se o personagem possui Pontos de -
magia suficientes para realizar o efeito. Os pontos sio subtraidos
do total disponivel e gastos na canalizacdo da magia.

Cada vez que um personagem deseja realizar uma magia, ele
deve se concentrat, enquanto seu corpo age como uma bateria de
descarga, reunindo esta energia mistica e dissipando-a na forma
de um efeito através dos fetiches, gestos e frases. :

magias realizadas com Focus 1 e 2 requerem o gasto de 1 Ponto
de magia por ativagio; magias com 3 e 4 Pontos de Focus reque-
rem 2 Pontos de magia por ativaciio; e, finalmente, magias com 5

e 6 Pontos de Focus requerern 3 Pontos de magia por ati\’agﬁo. 2

Efeitos com 7, 8, 9 ou mais Focus requerem 4 Pontos de magm
por ativacio.

Esse acimulo de energia é necessdrio pata acionar os gatilhos -
de cada efeito mistico, cada um deles exigindo maior conceﬁt:agﬁo :
e esforgo por parte do mago. : . _'

Lista energia mistica fica préxima ao mago, que atua como wma )
bateria mistica. Quando gasta, a energia se dissipa ¢ 0 mago preci-
sa reuni-la novamente. Fsse é um processo natural, que demom

~cerca de 30 minutos por Ponto de magia.

Se BEmmerich usar sua Magia para erguer uma pcm’de a’e ﬁga com 2: i
mielros de alfira, para profeger nma passagem de unn grvpo de Irqﬁaarz;‘m
gue 0 persege (Criar Fogo 3), 0 mago somente recuperard esses 2 Pontos de
Magia en sima hora. 116 ld, caso ndo possa nenbum mea de Magta, mw :
poderd reakizar nenbun ¢feito sobrenalural,




Efeito
Finalmente, cria-se o efeito escolhido, dentro dos limites possi-
veis. Nesta etapa, as vitimas podem tentar contra-atacar magica-
mente o efeito, ou tentar escapar dele de alguma forma (fugindo,
escondendo-se ou saindo da drea de efeito). Usamos 3d6 roda-
das como padrio, mas alguns Mestres costumam usar 10 roda-
das como base; ou se o Mestre nio quiser rolar dados, pode fazer

o efeito durar um combate ou uma cena.

Duracio

A duragio de um Ritual depende da capacidade do mago de
se concentrar ¢ manter 4 Forma-Pensamento do feiti¢o no
plano da Terra. Essa duragio é efémera, pois as forgas que
agem entre os planos sio muito intensas. Para efeitos de jogo,
pode-se assumir trés casos:

Uma cena: se 0s Jogadores sio mais experientes, o Mestre
pode assumir que um Ritual funcione du-
rante uma cena inteira, acabando com o efei-
to quando necessirio para garantir o me-
lhor efeito de narrativa.

Forga de Vontade: o Mestre pode determi-
nar que a magia ou Ritual permaneca ativo por
WILL rodadas, dependendo do mago que re-
alize o Ritual.

3d6 rodadas: para os Mestres que gostam
de tudo caleculado dgidamente, ou de uma
maior variabilidade na duragio dos efeitos, o
valor utlizado é o de 3d6 rodadas, depen-
dendo da WILL do mago que realize o Ritual
(demodnios com WILL 5D sio capazes de
mantet o Ritual ativo por 5d6 rodadas e as-
sim por diante).

Dano ¢ Forca

Existem trés tipos de dano em magia: o
dano Gnico, o dano continuo ¢ o dano por
objeto encantado.

Dano iinico é aquele causado uma vez em um ataque. O dano
unico realizado por magias nunca pode ser supeniora 1d6 para cada
Focus utilizado, ndo importa que tipo de combinagio o mago esteja
utilizando.

Jobann utiliza um antioo Ritunal asteca para conjurar sma serpente
alada de fogo (Criar{/ Controlar Fogo 5). A serpents sai do cirenlo de
conjrragdo e voa e direcdo a unr oponente, envolando-o em um abrago de

fogo cansando 5d6 pontos de dano e dissipando-se em segnida.

O dano continuo é um pouco mais complicado. Ele é dado
pelo Pocus da magia, de acordo com a tabela de danos, até um
- maximo de 1 ponto de dano por Focus por rodada, mas o dano
total causado por uma magia continua nunca pode ser maior do
- 'que 6x Focus da magia. Nesse caso, a magia é dissipada sem causar

‘danos adicionais. Note que este dano total inclui as prote¢des
_ devidas a Testes de Resisténcia.

Jakob ¢ atacado pela serpente de fogo (Criar/ Controlar Fago 5), qy.e.@ 7_

abraga em fovo. A cada rodada, a serpente causard 5 pontos de dano (que
Jakob pode resistir com um Teste de CON, quue reduzird o dano para 3). O
abrago de fugo continnard até gue Jakob consiga excapar de alguma maneira;
até que 30 pontos de dano sejam feitos on até que o fempo da Magia (3d6
rodades) se esgole. :

Emannuel Castillo, um poderoso mago basco, pode conjurar um
escudo etéreo de protegdo contra balas (Criar{ Controfar Terra 5) ao
redor de wma pessoa. Esse esendo é apresentado na forma de sma.

espessa névoa com eheiro forte de ferrugem que envolve o mago ¢ absorve

até 2d6 pontos cansados por metal (flechas de ponta de metal ou tiros)

por rodada, até nm mdximo de 30 pontos.

O terceiro tipo de dano mégico é aquele causado por um obje-
to encantado (por exemplo, as famosas Espadas Flamejantes de

Hefaestus, ouas Langas Flétricas da Cidade de Prata, ouaindaos

hortendos Vémitos Acidos dos Servos de Luvithy). Neste caso,
o miximo de dano causado varia com a tabela 111,
porém, o mago que conjurou esses Rituals precisa.
acertar um ataque para que o dano seja causado e,

Resisténcia aproprado.

snaneeerd {ncatdescente por 3d6 rodadas.

Focus da magia, no miximo. Fla duraas 3d6
rodadas de duragio do Ritual. Fssa Forca pode
gerar bonus de dano para ataques fisicos.O

é dado pela tabela no final do capitulo.

Maria Consuelo € uma bryja eipanhola que conbece wm poderose Ritnal
chamado de Garras de Arkanun (Criar/ Controlar Arkanun/ Terra 4),

capas; de criar garras de pedra a partir de uma porta ou janela (¢ necessdrio
a excisténcia de s vio de passagen para que o Ritual funcione correramen-
7). A vitima fem direito a uny Teste de AGI para escapar, mas caso fulbe,

o Ritual a segura com FR ignal a 4D.

Contendo e dissipando ataques

Um mago pode utilizar-se de suas Formas e Caminhos para -

controlar, anular ou dissipar um Ritual feito contra sua pessoa ou
contra alvos que estejam em seu campo de visiio. ; ;

Eixistem milhoes de possibilidades para conter ou anular
magias, dependendo do estilo de cada mago (e principalmen-
te da criatividade de cada Jogador). Para controlar uma miagia

adversiria, o mago precisa ter algum feitigo de protecio ade
quado (ou pode tentar uma magia de improviso) capaz de
afetar o Ritual que ele deseja alterar, ... i S

mesmo assim, a viima tem direito a um Teste de

Siddig-al Tassan conjura uma cimitara de fogo (Cri- ;
ar{ Controlar Fago 4). A cimiitarra cansa 2d6 pontos de
dano por atague, nuas Siddia precisa acertar o5 golpes conr
el para efetivamente cansar algunm dano. A cimitarra per-.

A Forga que uma magia produz é 1D x

maximo de dano que uma magia pode causar

.



Tara isso, analise o dano ou efeito causado pela magia (geralimente
expresso em 1d6 para cada Focus empregado) e o efeito do Ritual de
protecdo. Subtraia os valores de ataque e dano e o Mestre saberd
quanto dano atravessou a protecio. Dois ou mais magos podem
reunir Rituais de defesa contra uma mesma magia.

Conjurar um Ritual de protegio conta como uma agio durante
a rodada; e lembre-se de que, nesse caso, a vitima NAO tem direi-
to a um teste de resisténcia, caso algum dano consiga atravessar as
protecdes.

Giulianno Sparsgro cerva sens punhos durante uma lempesiade, range
seus dentes enguanto clama yma antiga oragdo para Thor ¢ canaliza a
energia do dews dos trovies em wumi raio elérrico (Criar Arf/Lug, 5) ent
diregdo a sen aponente, o necromante Lucius.

Ao ver as cargas elétricas rasgaren s céns et sua diregéio, Lotcins nliliz
s welho Rétual babilinico para conter a Magia de Sparszo. Larcius corju-
7 i cajady de Jervo allamente ornamentado (que ele ji niilizara vdrias
veses durante a Campanha) e o crava no chio, engnanto recita nm antigo
poema de Mardnk (Controlar Terra [ Ar 3 ). Os ratos ebétricos sdo atraides
para o cajade ¢ dissipars-se mo ohéa, comt upr estrondo.

O Mesire roka o dano que a Magia de Ginliano faria (2+2-+3+3+5 =
15 pontas) ¢ o Jogador rola o dano gue sen Ritual de protegda absorveria
(1+24 4+4+6 = 17). Como o resullaclo da defesa for meaior qie o dane,
Jeitigo de Lwins consepnin absorver fode o dane dos rados efétricos.

Ricer congura uma boka de fago através de Rituals wiccas contra Lethicia
(Criar Fogo 5). Teibicia procura em seu vestido pefos anuletos necessdrios
para ser Ritnal de protecio. Retira o5 dois broches de safiras e os segura
firmmemente, invocands o poder dos espiritos (Criar{ Controlar 5, ittt/
Metamagia +). Sen feitico de protecdo transporia ar energias misticas
ofensivas para Spiritum, mas por algum motive, Lethivia ndo conseguin
manler sua conceniragio por tempa sficiente ¢ wma parie do calor da bola
de foge a atingin, queimando parte de sen vestido de festa.

O Mestre roa o dana da bola de foge (1+3+3+3+4 = 14) e a Magia
de proteciio de Lethicia consegue converter apenas (2+3+3+3 = 11) parte
desse dana. O restante (3 pontos) nltrapassa a protegdo do Ritual ¢ cansa
dano a 1 ethicia e guens mais estivesse conr ela.

Magia de Improviso

Muitas vezes, em tempos de desespero, um mago pede preci-
sar crar uma magia de improviso, com um efeito que ele nunca
tentou realizar antes. Qutras vezes,
cessdrios para a realizagio do Ritual que precisa.

Quando wm mago tenta realizar uma magia Espontinea sem
os fetiches necessirios, diz-se que ele estd realizando uma Magia
de Improviso, Neste caso, podem acontecer duas opcdes:

- Considere os efeitos realizados como um IF'ocus 2 menos do
que o orginal. As vezes, serd impossivel realizar 4 magia; outras
vezes, ela saird enfraquecida ou conjurard objetos ou animais dife-

o possuird os fetiches ne-

tentes do pretendido,

- Considere os custos do efeito como um Focus a mais do que
o necessirio. Nesse caso, 0 mago apenas conseguird realizar a ma-
gia Espontinea se possuir pelo menos um Focus (e muitas vezes
uin Ponto de magia) a mais do gue o necessirio.

12

Margareth LeBear, uma foiticeira parisiense, tinha onvido falar do Ritual
da Chave de Budge, mas que nio saiba exalaments como realizd-lo. Cerla
ves; quando fentaya escapar de 1w ataque terplério a Lyon, ela se vin trancada.
et 1ot seila ¢ ses as ohaves para ganbar a fberdade. Margareth encostor-se na
porta e lentou lembrar das palavras de Lucianne, esposa de John Budge.
Margareth colocon sua méo esquerda encostada na fechadura enguanio procu-
rava peli chave en siia bolsa com a méo diretla. Apesar de niio ser exaiamente.
o Ritual de Budse, Margareth conseguin encontrar nma pequena chave doura-
dla deitro de swa bolsa, que 1do deveria estar 1.

Ewm termos de jago, Margaretl) teve de usar Entender] Criar Tira 3
para realizar o mesmo Ritnal gue poderia ser feito com Eﬂrender/ Criar
Terra 2 com os fetiches corretos.

Case Margareth desenvelva sua prpria versdo do Rétual de Budge, na
prixima ves: gue necessilar, poderd acionar o Ritual uiilizando apenas
Entender{ Criar Terra 2 ¢ sens priprios fetéches.

O rabine Gansfiied foi cercado e sen gieto, em Praga, durante a
Segunda Guerra Mundial por frapas nasgstas e fentava escapar pelos 1r-
neis de esgoto quando wm grupo de 1rév soldados conseguin encontra-h. O
rabing havia gasto 1ods 0 enxofre que carregava er sna bolsa de materials e
ndo possuia mais fetiches para sna Grande Bola de Fogo (Criar Fogo 6.
Desesperato, o rabino mergulboit as mios nas dguas Jétidas do esgoro ¢
improvison material combustivel com o gds metano que existia nas galerias.
Sta Magia Grande Bola de Fogo cansou dano equivalente a 5d6 nas tropas
(av invés dos 646 normais), permitindo a Gansfried escapar,

Armazenando Pontos de Magia

Todos os efeitos espontineos e magias de Improviso possu-:
em duracio e efeitos curtos, ficando na Terra por um certo tempo
(uma cena ou 3d6 rodadas), Apds esse tempo, a energia ndo é
mais suficiente para manter a Forma-Pensamento na Terra e a
magia & dissipada para o Plano Astral.

Um mago que desejar aumentar o tempo de permanéncia de
um efeito na Terra pode armazenar Pontos de magia em um
efeito, tornando-o duradouro. I dessa forma que os magos cri-
am artefatos, po¢des, armas e outros objetos misticos.

Durante esse tempo, uma ligaciio arcana entre o mago e o
efeito mistico é criada e o mago “empresta” uma quantidade
de pontos igual ao custo de realizagdo da magia. O unico
problema com isso ¢ que o mago nio conseguird recarregar
estes pontos até que os libere do efeito (eles ficam literalmen-
te “presos” dentro da magia).

Uma ligagiio arcana é uma espécie de “fio astral” que lign a aura do
mago 4 aura propria do objeto ou efeito. Dessa forma, existe a possi-
bilidade de seguir o fio até a origem do feitico ou ao dono do objeto.
Tor outro lado, um mago pode sempre realizar Rituais de procura
para encontrar objetos marcados com sua aura. O Caminho que lida
muais diretamente com ligagdes arcanas é a Metamagia.

Um objeto que armazene energia mistica por um ano e um dia
criard seu préprio campo astral, tornando-se permanente (e que-
brando a ligagio arcana do mago). Findo esse periodo, o mago
recuperard os Pontos de magia armazenados no Ritual e o objeto
encantado torna-se permanente. Contudo, sempré serd possivel iden-
tificar o crador de um objeto mistico ateavés de sua aura.




Desencantando

O mago pode necessitar de Pontos de magia que estejam armaze-
nados em algum efeito. Nesse caso, tudo que o mago precisa fazer €
concentrar-se e anular o efeito mistico. O objeto crado, ou efeito,
ainda permanecerd na Terra pot 3d6 rodadas (ou uma cena) e desapa-
recerd em seguida, rompendo a ligacdo arcana,

Qutra maneira de livrar o objeto dessa aura € destruindo-o,
anulando-o magicamente ou dissipando a magia através de efei-
tos, poderes ou Rituais de Metamagia.

Os Pontos de magia gastos retornario 2o mago na velocidade
normal (um a cada meia hora).

Kurak lapetus conjura nm Elemental Maior de Agua, para protegi-lo
(Criar Apuaf Spiritunr 4). Para crid-fo, Kurak necessita de amia pedra de
Lipis-Aszuli entalbada na forma do elemental, incensos e um cironlo de
conjuragio desenbado com g asarl molhads sobre mdrmore.

O elemental normalmente ficaria na Terra por alguns minutos, dissipan-
do-se em sepnida, mas caso Kurak precise do elemental por mais lenpo, efe
pode armazenar 2 Pontos extras de Magia neste elemental,

Tapetiy possui 7 Pontos de Magia. Ao realizar o efeiio, ele gasta 2
pontos (o wormal) e mais 2 pontos (armazenados). Kurak fica, entdo, cors
3 Pontor de Magia. Apds nma bora, ele recarrega dois Pontos de Magia,
Jecando cor 5 Pontos. Kurak ndo poderd recuperar miais nenhuer ponto de
Magia até gue dissipe o5 pontos armazenados.

Limites da Magia

Fxistem poucas regras a respeito da magia ¢ do uso dos efeitos.
Os limites para cada magia sio os seguintes:

Primeira regra: uma magia Lispontinea NUNCA poderi fa-
zer mais do que 1d6 pontos de dano para cada Ponto de Focus do
efeito, mesmo que tenha diversos Caminhos, Formas e efeitos
combinados e uma vitima SEMPRE poderi fazer um Teste apro-
priado para reduzir esse dano a metade, caso a magia realize dano
direto (ver sessio de Regras e Testes).

Iixistem Rituais que podem realizar efeitos maiores do que
esse, mas eles sAo proporcionalmente raros.

Segunda regra: toda magia necessita de uma vibragio de ativa-
¢io, seja ela um fetiche (material), gestos ou danca (somético) e
frases, canticos ou mantras (verbal), sem os quais a energia nio
conseguitd atravessar o véu entre os planos e os efeitos misticos
ndo serio canalizados.

Terceira regra: uma magia nio podera exceder o8 seguintes
efeitos, dados na Tabela da abaixo. :

Efeitos modernos

A seguir, apresentamos uma lista de materiais, efeitos e outras
possibilidades modernas que podem ser manipuladas através dos
Caminhos tradicionais na realizacio de efeitos, para Campanhas
ambientadas no mundo moderno ou futuristico.

Ar: gravacio de sons, ultra-som, infra-som, campos invisiveis.
Fogo: fogos de artificio, chamas quimicas,

Terra: metais (com excegdo dos metais nobres).

Agua: a maitoria dos lquidos que tém Agua na composicio.
Luz: laser, infravermelho, UV, microondas, hologramas.
Trevas: a dimensio de Tenebras.

Animais: insetos, coutos, peles, algumas quimicas, venenos.
Plantas: papel, madeira trabalhada, compensados.
Humanos: mente, corpo, 6rgios internos.

Arkanun: deménios de Arkanun, Inferno, Abismo.
Metamagia: teotia do caos, energias misticas, radares:

Animais+Plantas: petrdleo, plisticos ¢ dedvados do petrdleo.
Animais+Metamagia: animais mitolégicos, dinossauros.
Terra+Fogo: disparo de armas de fogo.

Ar+Luz: eletricidade, ondas eletromagnéticas.
Terra+Luz: magnetismo, cristais especiais,

Plantas+Luz: fotografia impressa em papel.
Terra+Humanos: implantes, proteses e cibernéticos.
Arkanun+Spiritum: Yoodoo, Necromancia.
Arkanun+Animais: demdnios familiares.

Agua+Trevas: venenos, agrotéxicos e dcidos,
Humanos+Ar+Luz; interface com computador.

Tabela de Efeitos Miximos
Circulo  Artributo  Alcance Dano  Aumento  Protegio Peso Velocidade Raiode Pessoas Transformacio
decfeito  direto  de dano (solofar)  cfcito  afetadas :
1D 10m 1d6 +1 P 1 25kg = s 2 =
2D 25m 2d6 +2 P2 50kg 5m/s - L'membro i 5 - ke
D 50m 3d6 +1d6 P3 100kg 10 m/s 1m 0 mago 1 membro
4D 100m 4d6 +2d6 P4 200kg 20 m/s Zm 1 0 mago
5D 200m 5d6 +3d6 5 400kg 40 m/s 4m 2 1
6D 400m 6d6 +3d6 P 6 800kg 80m/s  8m | 4 2
7 800m 7d6 +4d6 w7 1600kg 160 m/s  16m 8 ' 4
8D  1600m  &d6 +4d6 P8 3200ke - 320m/s 7 B32m il e g
J8) 3200m 9d6 +5d6 P9 6400kg 640 m/s  G64m 32 165
10D 6400m 9d6 +5d6 P10 12800Kg 1280 m/s  128m Gl A2




Grimério Pessoal

Nio é porque o mago possui determinado nimero de Pontos
de FFocus em um Caminho e Forma que ele pode sair por ai
fazendo o que quiser. Para realizar um efeito migico de maneira
satisfatéria, 0 mago precisa primeiro estudar os Rituais que deseja
efetuar, os gestos que precisa fazer, as frases, os desenhos e 0s
materials necessarios. :

Isso niio precisa necessariamente estar escrito na forma de um
Ritual (embora a maioria dos magos assim o faga) mas precisa
estar descrito no que chamamos “grimério pessoal do mago”
{ver ficha de Grimério no final deste livro).

Quando escreve um grimdrio, muitas vezes o mago o faz em
linguagem secreta, cifrada ou obscura, que somente ele e seus
aprendizes poderio decifrar. Armadilhas e efeitos colaterais si
acrescentados ao texto, de forma que um intruso acabe arrunan-
do o Ritual se nio souber evitd-las.

Ter Criar Fogo 3 nido significa que o mago poderd criar fogo
como bem entender. Primeiramente, o JOGADOR precisa esti-
pular quais sdo os efeitos que seu personagem conhece, quais sio
as magias que ele sabe ou aprendeu, quais 0s materiais necessdrios
para sua realizaciio e coisas assim,

Magias de Improviso podem ser realizadas, mas sempre com
alguma dificuldade extra (em geral, um dado a menos no seu
efeito final).

Pesquisando novas Magias

Originalmente, Cada mago comeca o Jogo com INT+1d6 ntu-

ais, mas esse niimero pode ser ampliado. Em termos de jogo, um

personagem leva 100 horas por nivel de F'ocus final da magia para
pesquisar um efeito novo, partindo do zero. Esse tempo jd leva em
conta a pesquisa dos efeitos e resultados, a procura dos materiais
cortetos pata as chaves magicas, as Forma-Pensamento corretas e a
canalizacio da energia astral

O miximo de horas que um mago consegue trabalhar sem
parar em um Ritual € de (CON+INT)/2 horas. Apds isso, ele
precisa descansar por pelo menos 8 hotas de sono para poder
prosseguir com seu trabalho.

Um mago pode interromper sua pesquisa quando desejar, ou
mesmo prosseguir com duas pesquisas 40 mesmo tempo. Basta
apenas contabilizar corretamente o nimero de horas gasto com
cada uma delas quando retomar seus estudos.

Dois ou mais magos podem pesquisar uma mesma magia 10
mesmo tempo. Para isso, divida o ndmero de horas necessirias
para a realizagio do Ritual pelo ndmero de magos, até um mdxi-
mo de cinco magos (as vezes, ajuda demais atrapalha). Nesse caso,
também, o niimero de horas/dia que os magos podem trabalhar
no Ritual esti limitado ao MENOR valor de concentracio dos
magos envolvidos. A vantagem, nesse caso, € a de que TODOS
os magos aprenderio o Ritual (e todos os magos realizario o
Ritual da mesma maneira).

Jobn Budge estd tentando desenvolver uma Magia para abrir fechadiras.
Jobn possui Entender 2, Criar 1 ¢ Terra 2. Para pesquisar esse efeito, Johu

[i4

utilizard Entender Criar Terra 2. Através da mentalizagdo correla das
energias mivticas, John poderd enlender a complexidade de uma fechadura,
colocando sua mdo e&qz;mfd sobre el. Com a o direifa em sen bolso, ele.
serd capas de retirar de wm molho de chaves uma chare gue s¢ austard

- magicanente né Jechadura que ele deseie abrir.

O efeito nio necessita de uma parte verbal, mas precisard de sum nrolho de
chaves como fetiche para a Magia, sem o qual o wage serd incapasg de.
realigar o eféito desejado. g

O tempo de pesquisa para esse sfeito serd de 200 horas (100 x FG‘U:‘J‘ daii
Magia). Coma Jobn possui CON 11 ¢ INT 10, poderd trabalbar 11 horas por
dlia em sen projelo, que  ficard pronto em aproximadamente 19 dmu. : :

5 :J]bondo c;me L.wmm:e sta esposa e tambem feiticeira (C) ON 8 ¢ INT
12) decidla anxilid-lo no Ritual, entéio o tempo total serd de 100 horas de
trabatho da dupla, porém com wm mdimo de 10 horas/ dia. Com ox dois
wmagos trabalbando no Ritual, a Criagio da Chave de Budge ficard
pronta er apenas 10 dias. .

Escrevendo novas magias

O personagem pode escrever novas magias em sew Grimbrio,
desde que as tenha pesquisado primeiramente = :

O processo requer um dia mais um dia por focus da magm
desta maneira, um ritual que tenha Focus 5 gasta 6 dias para
ser escrito. O ritual também ocupa uma pégina por Focus em
seu Grimério. '

O ritnal PARALISIA (Controlar/Entender Tumanos 3) j)oﬁ#f _
Fucus 3, portanto, para copicly em um Grimitio, o mago demoraria 4 dias
¢ aeuparia 3 pdginas. ]d o ritwal PESTE (Criar trevas/ A (gua/ Fumeanios
8) demuoraria 9 dias e ocuparia 8 pginas em seu Grimorio.

Os jogadores devem utilizar o exemplo de Grimdrio apresen-
tado nas piginas finais deste livro para escreverem exatamente em
quais paginas estio cada um dos rituais que possuem.

Usando Ritusis de outras pelssoas

E possivel utilizar-se de um Ritual escrito por outro mago,

mas o feiticeiro que esti realizando precisa de todas as anotagdes,

fetiches e detalhes para proceder com a conjuragio. Os Rituais de.
terceiros demoram uma rodada para cada Ponto de Focus para
serem conjurados e qualquer diferenca entre as anotagbes ¢ o rea-
lizado pode anular o Ritual {ou muito pior, fazer algo diferente o
do planejado e bem mais perigosol).

Johu Buudge possui e ssa biblioteea mivtica um Ritual de criagio de meayds,

eseriio por s atd cerea de 50 anos atrds. O Ritual consiste er se colocar nn balde. |

de Jervo debeaio de nma mmacieia e golped-la com wm cajailo 1rés vezes, engueatito
recita erios poemas. Apds isso, magds caen da drvore ¢ enchem o beldle (Crvaar -
Planta 2). John nio possui conlecinsentos no Caminbo das Plantas, portanty -
innga poderia realizar exsa Magia espontaneaments (como sua avd fazga), mas

serd capaz, de ralizar o Ritual se tiver todas as anotagies (os texctos com o
puenias, a orden dos Solpes & as instrugdes) ¢  fetiches (a balde, 0 cay:zdu ¢d arwm) b
enr midios e realizar todas as elapas corvelanente.




‘Como usar este livro ?

Essa éaquela parte do livro que ninguém 1&. Acontece que sea
gente ndo pde isso no livro, o tal de ninguém vai mandar uma
carta quilométrica com um monte de davidas simples. Portanto,
leia estas poucas paginas pois elas responderdo todas as coisas que
vocé nfio entendeu folheando o livro (sim, nés sabemos que vocé
jd folheou o livrol).

Todas as magias desce livro estdo adaptadas para dois sistemas
de RI’G: Daemon e D20. Se voceé joga apenas um deles, nio se
preocupe: fizemos tudo para evitar a confusdo. Se vocé joga am-
bos, sua vida ficou mais ficil, pois ndo é necessddo consultar
tabelas de conversdo. As magias jd estdo prontas.

Em muitas magias foi preciso usar termos de jogo que sio
diferentes para os dois sisternas. Quando isso aconteceu, coloca-
mos no texto o termo para D20 e logo em seguida, entre parén-
teses, o termo para Daemon.

Este livto também € considerado Multidimensional, ou seja,
possui Magias feitas por diversos magos em muitos universos dife-
rentes, portanto, se vocé joga uma Campanha em Arton e 2 magia
diz que ela foi cdada por John Smith, da INGLATERRA, nfo
estranhe. Use a magia como se tivesse sido desenvolvida em outro
plano ou mude 2 ofgem da magia. Da mesma forima, se vocé joga
uma Campanha de Arkanun ou Forgotten Realms e a magia diz que
foi criada pelo Viadislav Tepish, considere-a orginal de outro plano
ou mude os nomes da histéda que nio gostar...

Isso 86 foi possivel fazendo um cabegalho completo para cada
uma das magias. Os termos usados em d20 nio podem ser defi-
nidos aqui por causa do contrato da Open Gaming License (con-
sulte o Livro do Jogador para maiores detalhes), mas temos cer-
teza de que vocé entenderd tudo. Veja o exemplo abaixo:

Raio Desintegrador

Evocagio [energia
Crar Ar/Trevas 6
Componentes: V, G, M (uma pérola negra)
Tempo de Formulacio: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 cdatura ou objeto

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) parcial
Resisténeia 4 Magia: sim

A pomeira linha, caso vocé ndo tenha notado, é 0 nome da ma-
gia. Cada magia tem um nome diferente. Para evitar confusio com
outros livros de RPG, procuramos criar nomes diferentes dos que ji
se encontram pot ai. Lim alguns casos isso ndo foi possivel e espera-
mos contar com a compreensio de todos neste sentido.

A segunda linha é a escola de magia. Os jogadores de 1320 j
estio acostumados com esse termo, mas os jogadores de Daemon
precisam saber que a tal escola de magia nilo se refere as sociedades
secretas extstentes na ambientagio de jogos como Arkanun e Trevas,

A terceira linha estd no formato Forma + Caminho + Nivel.
Os jogadores de Daemon estio familiarizados com essa nomen-

clatura. Caso vocé seja um jogador de D20 e deseje entender como.
funciona isso, hd um capitulo sobre isso nesse livro. O nivel deve
ser usado exatamente como o nivel da magia descrito nas regras
bisicas de ID20.

“E quais siio as classes que podem fazer cada magia 7, pergun-
ta um jogador. “Mas as magias nido possuem niveis diferentes
para clérigos e magos?”’, pergunta outro.

Iissas magias foram criadas 20 longo da histéria de diferentes
mundos fantasiosos. Em alguns casos nio nem possivel determi-
nar quem criou algumas delas. Assim, fica dificil dizer com exatidio
para cada uma das magias se elas séio mais ficeis de serem conjuradas
por magos ou por clérigos (ou pelas demais classes que filzem ma-
gias). Assim, pata evitar injusticas, decidimos nivelar todas. Portan-
to, vendo o exemplo acima do Raio Desintegrador, ela é uma magia
de 6° nivel para todas as classes, ou, se vocé preferir; '

Brd 6, Clr 6, Drd 6, Pal 6, Rer 6, Fet/Mag 6

Talvez acontegam discrepincias entre este livro e outros. Voce_
certamente VAI encontrar, em algum outro livro da Daemon ou
de D20, alguma magia ou ritual igual ou semelhante a alguma
coisa que temos em Grimério 2 Fdicio, talvez com um nivel
diferente ou algum atributo ou caracterdstica diferente. Coincidén-
cias acontecem. Se ficar em duvida sobre qual deles estd correto,
ndo se preocupe: provavelmente os dois estdio... Utilize o que vocé
gostar mais ou mude o texto da magia 4 vontade.

O termo seguinte, Componentes, nio apresenta nenhurm
grande novidade. Os jogadores de Daemon estio familiarizados
com o termo fetiche, enquanto D20 utiliza 3 tipos diferentes de
componentes fisicos: materiais, focus e focus divino. Uma modi-
ficagiio que foi introduzida foi descrever quais sio exatamente os
Componentes Materais, Focus e Focus Divinos (Fetiches) neces-
sdrios jino cabegalho, e ndo no final da descricio da magia.

O Tempo de Formulagio estd adaptado para D20. Jogadores
de Daemon devem interpretara os termos *“1 agio” e “1 rodada”
da mesma maneira: como 1 rodada.

O Alcance esta sempre apresentado em metros, ;

O termo Duragio tem uma novidade. Criamos uma dura¢io
chamada “1 cena”. Isso significa que a magia durars até o final do
combate ou até que 0s personagens deixem uma regiio que estio
investigando. Isso facilita, e muito, a vida dos Mestres, pois eles
nfo sio mais obrigados a ficar contando quantas rodadas se pas-
saram e se esta ou aquela magia deixou de funcionar,

Hd uma alternativa muito boa. Para todas as magias que estio
classificadas como “Duragio: 1 cena’ subsntm por “Duragdo: 3d6
rodadas + 1 rodada / nivel”,

O Teste de Resisténcia, em geral, estd também explicado no
texto descritivo da magia. Nio se incomode caso ele nio apareca
descrito: o cabegalho sempre estd completo. Vocé encontrard entre
parénteses qual o atrbuto que se deve utilizar em Sisterna Daemon.
Na grande maiotia dos casos, hi uma relagio direta (Con = CON;
Sab = WILL, Des=AGI). No entanto, nio faca disso uma regra
geral: lein a magia pois nela esta tudo explicado. i

Por fim, a Resisténcia 4 Magia aparece do modo no qual
jogadores de D20 estio acostumados. -

Esperamos que esteja tudo claro.

Agoravamos a diversio.




1° Circulo

r‘\g\m Amaldigoada
Arague Migico
Aumento de Dano
Cantil

Cura Migica
Dom de Bacchus
Uneontrar :‘\gun
Guarda-chuva
Kronenbier
Togue das Pérolas

2° Circulo

Alogamento
Agua em Vinho

.-:\guﬂ Lnvenenada

Aspide

Bolas de Acido
Chuva Quente

Fio

Ciasolina

Larma

Pequenas Curas

Piso Fscorregadio
Runa da .f'\gua
Sangue Acido

Tintas de Michelingelo
Verter .‘“\gJ.t em Pedra

3° Circulo

Anfibio

Ao Aleance da Mio
Armadura de Allihanna
Caminhar sobre Apua

Conjuragio de Elementas

Lxplosio

Feeedes Venenosos
Flecha de Acido
Ciaser

Guelms

Reili
4° Circulo

Bareeira de Bolhas
Bloadburn
B

Tnferno de Gelo

16

5° Circulo

ﬁ\guns Calmas

Circulo Divino de Curas
Conheecimento Liguido
Conversar com o Lago
Cura Total

Cura Total dos Fenmentos
Tempestade
Transformagio Flemental

Tratamento de Docngas
6° Circulo
Cavalos de Gandalf
Circulo do Curandeito

Cura de Maldicao
Invocagia do Elemental

7° Circulo
Repeneragiao

Serying

“Teleportagio

Repeneragio em Outra Pessoa
Seca

8¢ Circulo

Pesre

9¢ Circulo

Cidade Submarina
Morte do Lago ou Rio

1° Circulo

Acalmar os Animais

Belexa Impecdvel.

Chicore de Escorpido
Conjurar Animais |
Conjurar Pequenos Animais
Passaro de Fogo

Paz dos Anmimais

Pegadas de Animais
Vapa-Lunes

2¢ Circulo

Armadura de Aranhas
Cajado em Cobra
Cio de Caca
Conjurar Animais [1

Convocar Passacos

Cringlia de Comuda
Cirouxo

localizaca Presa
Localizar a Presa blistica
Pele de Camaleio

Pés de Macaco

Pescaria

3° Circulo

Conjusar Animas 11
Lingua de Serpente
Lok Aleado

Miios de Sszzaas

Olhos Agucados das Trevas
Olhos de Coruga
Pequeno Companheizo
Praga Jde Kaobolds

Teia Mistica de Loth
‘Togue da Lnguia Elétrica
Tropas de Ragnar
Vespas Guardids

4° Circulo

Bengao da Forea do Urso
Béncio da Inteligéneia
Capa de Penas de Aguia
Capa de Penas de Corvo
Conjurar Animais [V

Caorreio de Dumbladore

Cresamenio dos Vermes Rastcjantes

Nuvem de Gafanhotos
Patas de Aranha
Transformagio em Ore

5° Circulo
Besta lmaculada

Conjuragao de uma Montaria Fuel

Comyurar Ammas V0
Taranka

6° Circulo

Conjurar Animais V1
Licantropo

Maldi¢ho de Circe

Monstros do Pantano
Multipheagio de Paes ¢ Peixes
Pesadelo

X0

7° Circulo

Conjurar Animais V1T

lavocagio da Fenix
Peste Negra

8¢ Circulo

Conjurar Animais Vil
Forma do Dragio
Ordens da Floresta

9° Circulo

Abate
Canjurar Animais [N

1° Circulo
Ataque Migco

Aumenio de Dano
Coreentes de Ar

Cranio Yoador de Viadislay
Desaparccimenta T Terdico
Ignicio

Letrura de Labios

2° Circulo

Alarme Sonoro
Celular
Cheiros

" Desmembrar a Carroga sem Cavalos

Eleteicidade

Fsmola

Grto Desesperado
TLevitagio

NMover Objetos

Runa do A
Ventrloguismo

Voz Melodiosa das Seeeias
Windows

3* Circulo

Apavorante Gas de Luig, O
Armadura Bléuica
Armadura Especreal

Asfixia

Aura de Silénclo

Barrewa Invisivel de Espiritos
Conjuracio de Elementais
Desvio de Disparos
Lixplosao

Fechadura

Metano

Radio da Policia

. Rastecio

Rosa ou Esterco
Roubar o Falego
Sentir 0s Arredores
Tempestade Magnetica
Trovin

Véo Rasante

4* Circulo-

s\taqﬁe Vorpal

Banf!

Barecirma da Protegio Distante
Betjo de Tucrécia

Campo de Forga

Nusao Avancada |

Inferno de Gelo

Migdca Silenciosa de Talude
Marcha da Coragem

Pulsor

Raie

Ratos Flétricos

Roubar a Voz

Salto Acrobiatien

Sina de Vohauss

Trovio Fspecrral

Voar sem Asas

Vores #

5¢ Circulo

Cinito Berserk

Tlusao Avangada 11

Nusdo Toral 1

Mensagens x5
T'ransformacio Elemental

6° Circulo

Brisa do Deserto

Brumas de Revella

Husao Avangada [1]

Hasdo Total 11

Invocagio do Elemental
Raiw Desmregrador
Teleportagio

Trombetas de Gedeio
Treovio em Cadeia

Viajar com os Ventos Aliseos

Voar em Pilao

7¢ Circulo

Husio Avangada TV
Mlusio Total 11
Ordens de Batalha

- 8° Circulo

llusio Avancada V
Tusdo Towl IV
MaelStorm

9¢ Circulo

Buraco Negro
Carapaga Indestrutivel
Cidade Submaring
Fortaleza Voadora
Nusdo Total V

Vento da Morte




1° Circulo -

,;\gl_lil Amaldigoada
Arrepio Demoniaco
:Canibalismo

. Contato com Ackanun
Controlar linps
Sirmbelo Flamejante

2° Circulo

Armadura de Sangue
Encantamento contra Putrefagio
Gareas de Atavus

Gareas de Malrak

Invocar Demonios |
Loucura de Atavus
Protecio contra Arkanun
Roseo Infernal

Sensaghes de Arkanun
Togue Sangrento
Windows

3° Circulo

Ihspersar Sombras

Invocar Deménios 11

Mau Olhado

Necromaneia

Olhos Agugados das Trevas
Olhos Suspeitos

Protegio Demoniaca
Teratorio Amaldigoado
Zumbi

4° Circulo

- Armadura de Sombras
Armadura Macabra
Asas de Demdnio
Aviso .
Carapaga de Combate
Garras de Voorkoor
Gareas do Dragiio
Infecciin
Invocar Demonios 11
Planta Carnivora
Tnvocar Demdnios 1V
Mensagem em Sangue
Mudanga de Forma
Ninho de Vermes de Arkanun
Praga.

Protecio contra a Tormenta

5¢ Circulo

‘Chave para Dire
Criacio de Zumbis Asimani

ixodus

6° Circulo

Invocar Demdnios V
Pena de Fausto

Um Momento de Tormenta

7° Circulo
Aura de Panico
Caldo Negro
Convocar Lemures
Invocar Demdnos VI

Santudrio Satinico

8° Circulo

Banimenio 7
Chamado de Poder de Nyambee
Desafio Divino

Tnvocar Demdnios VI

Invocar Jakharte

- 9° Circulo

Conjurar Balrog
Imunidade Demoniaca

Fogo

1“ Circulo

Afctar Fogueiras

Ataque Migico
Aumento de Dano
Cadiver 'resca

Controle de Temperatura
Tscueiro

Langa Infalivel de ‘Talude
Misseis Incandescentes
Péssaro d¢ Fogo

29 Circulo

Absorcao de Chamas
Cento ¢ uma Velas
Cinzas as Cinas

Contos das Cinzas
Fspada de Gabriel
Lspada Tpnea

Flecha de Fogo
Habilidade de Videaceieo
Maos de Fogo

Runa d_() l':ug(:

~3* Circulo

Bafo do Dragio Vermelho

Bola de Fogo (grandes distancias)
Bola de Fogo (militar)

Bola de Fogo Elemental
Carapulta de Magma
Conjuragio dv Elementais
Culatra

Erupgio de Aleph

Escudo Incandescente

Espada de Ares

. Pegadas de Animas

Explosio :
Flecha de Fogo {versao milar)
Flechas Incadecentes
Fogos de Artificio

4° Circulo

Cortina de Fumaga
Fogo Papal

Muralha de Chamas
Tempestade de Fogo

5° Circulo

Chama Branca
Convemar com a Fogucira
Salamandras

I'ransformacgio Elemental

6° Circulo

Bola de Fogo de Questor
Invocagao do Elemental
Ol Billy ¢he Kid
Teleportagio

Terremaoto

7° Circulo

Fstrela Vermelha

Estrela Vermelha 1T

Estrela Vermelha (11

Piromania

Rocha Cadente de Veetorius, A

8¢ Circulo
Muralha Divina

Vigga das Chamas
9° Circulo

Conjurar Balrog
Mata-Dragao

Humanos

1° Circulo

Beleza Impecived
Cabdos Magneos
Cadaver Fresco

Detectar Gravidez

2° Circulo

Anticoncepcional
Bocejo

Canto da Sercia
Cura Ressaca
Dentes de Ferro
Dissolver

Lincantankento contra Putrefagao

Fspirro
Craeras de Atavus
Giacras de Malak

Grito Desesperado :

Marcha da

. Nova Aparéncia -

Grouxo - :

Lembranga

Loucura de Atavus. :
Monéculo da Compreensio
Olhar Je Minerva

Pele de Camaledo

Pele do Carvalho Anciio

Pés de: Macaco :

*Sanguc Acido

Sopro de Khalmyr -

Tintas de Michelingelo

Vitamina

~ Voz Mdodiosa das Screias:

: 3¢ Citcglo .

Anfibio

Ao Alcance da Maa® -

Apavorante Gas de Luigr, O
Bons. Companheiros
chueim
Contaminagio
Conversio

Danga de Selene
Iascinagio

Fome

Gagueira de Raviollius
Glamour das Fadas
Lingua de Serpente
Lobo Alejado

Maos de Sszzaas

Olhos da Vitima

Olhos de Médico
Panico

Paralisia

Pele de Marmore
Protegio Demoniaca
Retki

Roubo de Vida
Senridos K\Mﬂdnk
Sono Sagrado !
Togue da Enguia Elétnica
Togque de Kali i
Yumbi

5 4° Circulo

Aborta
Alibi

Amor Tncontestivel de Raviollius *
- Areias de Morpheus !

Armadura Macabea

- Bengio da Forga do Urso

Bloodbum o
Boneeo Voodoo

Capa de Penas de Aguia
Capa de Penas de Corvo
Cofre Humano

Concentragao

. Controle de Emogbes
- Desmaio :

 Espinito dos Assassinos

Fxame

. -Fago Papal

Forga de Hércules
Gﬂl’mﬂ X

. Garras do Dragio

Insanidade *

agem

Patas d¢ Aranha

- Presenga

Protegio contra Vampirismo

Ritual da Amizade’ Dueadoura

S?lﬁ) Acrobitico .

Transformagio em Orc

o Caixa Tordxica.
: .Conh‘a--:\tnqnc Meneal

Envelhecimento

Circulo do Curandeiro
Criagio de Zumbis Asimani
- Cruzada i

‘Maldicio de Circe

Petrificagio
Putrefagio
‘Regeneracio

 Maldigdo de Pedraak
“Mundo dos Sonhos
.. Regencracio em Outra Pessoa

~ 8° Citculo
. l'orma dl; Dragio

“ Miniatura de. Chumbo:
.. Percepcao Onisciente

Transferéneia de Sensaghes

5° "Circul.o

Amigo ou Inimigo
Armadura Mental
Beijo da Morre
Brumas da Meméria

Circulo Divino de Cutas -
Coma .

Cura Total dos Fedmentos
DNA :

Fascinagdo ao Peitceiro
Fobia

Idade ;
Tnyisibilidade Mental G
lavulnerabilidade a Cortes” =
Leitura de Mentes: e
Marionete Tlumano
Masmorra Féreea do Arbitio |
Mudanca de Fooma

Olhar.de Peniténcias

Pé ao Pd

Praga

Repericao :

Ritual de Fragueza -

Saenficio do Herdi

Sanidade

Toque de Kandelle
Transformagio. Elemental
Tratamento de Docengas
Verdade

Yida Eteena

6° Circulo

Cura de Maldigio
Dominacio Toral
Licantropo
Ligaces Negras
Magia Pesdida -

Manopla -

=

Regeneracio (demoniaca)
Yoz de Comando

7¢ Circulo
Caldo Negro - :

Fotossintese

Servos Mumificados -

Maldigio do Leproso
Peste.

9° Circulo

Imortalidade




1° Circulo
Cores
Cura Migica »
Desapatecimento Herdco
7 Ilick
Glamour
Igigia
Langa Infalivel de Talude
* Leitura de Labios
Luz de Tochas
Ponto de luz
Superficie Espelhada
Teta de Luz
Tinta Invisivel

20 Circulo

Celular
Tietricidade
Enxergar Luz

Ensergar os Vales Distantes

FHsmola

Leque Cromitico de Mandedgoea

- Luar
Micronndas
Pequenas Curas
Runa da Luz
Windows

3¢ Circulo
Armmadura Elétrica
Cegucira

Chuva de Prata

Dardos Misticos de Astaroth

[*ascinacio
FFogos de Aruficio
CGlamour das Fadas
lusdo [
Rédio da Policia
- Reki :
Tempestade  Magnética

Trovio

4° Circulo

Araque Vorpal

Boreio

Detectar Invisibihidade

Falsa Musdo
Tlusio 1L

llusao Avangada |

Imagem Turva

Invisibilidade

Raio

Raios Lictricos

Rastros de Luz

. Trovao Especteal

Ulrravioleta

5e Circulo

Circulo Divino de Curas
Cura ‘Total

Cura Total dos Ferimentos

Desaparccer de Cameras ¢ Videos

Lascinagio ao Feiticeiro
[lusio 111
lusdo Avangada 11

" MNusdo Towl T

Invisibilidade Avancada

Leque Cromatico Versio Militar

Tratamento do Doengas

6° Circulo

Brasio e Insignias
Circulo do Curandeito
Cura de Makhgio
Faixas de Citorak

Husiao 1V

Husdo Avangada 111
Tusio Total 11
Invocagic do Elemental
Repeneragio

Trovio em Cadeia

7° Circulo

{lusae ¥
Tusao Avangada IV
Nusio Total 111

Regeneragio em Qutra Pessoa

g° Circulo

Clardo Supemova
Nusio Avangada V
Nusdo Total IV

9° Circulo
Barrewra de Luz ¢ Trevas

HNusie Total V
Raio da Morw

Metamagia

1° Circulo

“0(\()(}

Canalizagio da ¢
Detectar Linhas de Ley
Detectar Magia
Megalon

Mikron

Norte

Pemas, Patas ¢ Asas
Relogio Perfeito

Somar Forcas

2° Circulo
Alarme Sonaro

Asde Copas

Bolsa Magica

Distincias

Flot Perene de Milady, A
Ligacio Arcana
Localizar a Presa Mistica
Manter o Circulo

Mios Hspectrais
Pequeno 'leleporte
Reserva

Runa da .-'\gua

Runa da Luz

Runa da lerra

Runa das Trevas

Runa do Ar

Runa do Fago

3° Circulo

Alarme Mistico de Kurak
Au Negra
Caminthar na Muludio

Canalizagio da Fé Avangada

Conjuragio

Desencantar

Detectar Magia Avancada
Espelho Espelho Meu
Lspelho Secreto

Olhar Verdadeiro

Praga de Kobolds
Previsio

Resisténcia de Telena, A
Tropas de Ragnar

4¢ Circulo

Banf!

Bassola Mistica
Correio de Dumbledore
Cortina de Fumaga
Descobrir o Caminho
Fspelho Migico
lLagrimas de Hynino
Maldigdo de Nimb

Té Pronto 7

Tatuagem
T'ransformacio em Orc

Vinganga

5° Circulo

Armadilha literea

Criagiio de Amuletos de Protegio

Criagdo de Armas Magicas
Invulnerabilidade a Cortes
Mapa de Sangue

Portus

Retrato de Sangue
Sacnficio do Herdi
Tratado de Asmodeus
Vistes do Futuro

Wisdes do Passado

6° Circulo

Chave para Dite

TFraixas de Citorak

Magia Perdida
Monstros do Pantano
Portais (versio das velas)
Serving

Saco de Arsenal
"leleportagio

Yoarem Pilio

7° Circulo

: ;."\bspr_c;z'lq Mistica

Cranios do'Conhecimento

- Disruptor Temporal

Invocagio da Fenix

Milagre Demoniaco

Revelagio

Rocha Cadente de Vectornus, A
Rompimento Sagrado

Trinsito . £ :
Transporte Imediato do Ser
Vigjat para um Phno Adjacente

8¢ Circulo .

Batalha Celestial

Cidade Anualdigoada

Esfera Mistica de Captura

Forma do Dragio

Localizagio Precisa do See

Portal para Metrdpolis ;
Teleportagio Infalivel de Vectomius

9¢ Circulo

Antigeavidade
Casa do Fim do Mundo

- Castige de Wynna

Fintrar nos Reinos de Madelein
Fortaleza

Teleportagio Jde Massa

Viagem no Tempo

_ Plantas

-1° Circulo

Beleza Impeeived

Chuva de Péralas

Copia

Crescimento :
Cragaa de Frutas ¢ Vegetais
Desmatamento
Desmatamento Cruel
Dinheico

Falsificagao

Galhos

Kronenbier

Meclhores Grios

Ratzes

Schuberry

“I'inta Invisivel

20 Circulo

Arma de Allihanna

~Barco
Cajado em Cobra
 Cordas Arabes

Credencial

Flor Perene de Milady, A
Gasolma
Gosma ot
Pele do Carvalho Ancido,

 Regenerar Plactas
. Seva Negra

Separar as Folhas

Vestimentas Migicas:

3¢ Circulo -

Armmadura de Allihanna
Bastio de Beischol
Chamado de B:Li_dur
Desamarcac

Escalada do Macado
Farpas

- Flechas 'l\-!.igi.ca.s d(. Questor: T

Passeio do {fag:ador..‘:. e
Plantagiio :
Peocura pela Erva Selvagom
Templo de Allihanna, O :
Vinganga d¢ Allihanna, A
Yahoo

4° Circulo

Awvore de Sombra
Caminhat na Flotesta
Maldigio de Allihanna
Marioncte :

Parede de Ef‘:spiﬁhos -

Planta Carnivora

5¢ Citculo

Coral de Recifes
Rosas e Troncos
Velo de Quen

6° Circulo

Brasiio ¢ Insignias
Madeira paca Bronze

Muluplicacio ldc Pics ¢ Peixes

Podndao
Xé

7° Circulo i

Fotossintese

* Sentit os Forasiciros

8° Circulo

Cidade Amaldigoada
Manah
Salvara Floresta

9o Circulo
Ku‘d’{n :
Padamento das Arvores

Vinganga da Floresta, A







1° Nivel

o Acalmar os Animais

: Ada;;as de Yaenoor
Afetar Fogueiras .
f\glm Armaldigoada
Armadura de Fspidtos
Arepio Demoniaco
Ataque Migico

CAengio

: J\Im\’cssarjanainq
_.v'\.umeum de Dano
Beijo de Fades
Beleza Impecivel

~ Baooo
Brago de Metal
Cabana de Trevas
Cabelos Migicos
(Caddver Fresco
Canalizacio da I%¢
Canibalismo

Canil

© Chicote de Escorpiio

Chuva de Péralas
Click
Conjurar Animais T
Conjurac Pequenos Animais
. Contato com Arkanun
Controlar Imps
Contole de Temperatur -
- Capia
Cores
“Correntes de Ar T
Crinio Voador de Viadislay
‘Crescimento
Criagao de Fruras ¢ Vegetais
Cuma Magica '
Desaparecimento Herdico
Desmatamento
Desmatamento Cruel
Detectar Gravidez
¢ Detectar Linhas de Ley
Detecrar Magia
Dinheiro
 Dissolver Armadura
Dom de Bacchus
Dor de Cabega
Incontear Agua
xergar no Escuro
: Enxcrgar Pessoas Mortas
Escalar Montanhas
Esconder a Identidade
Falsificacio
Flick
“Galhos
-Glamour
Guarda-chuva
~Guardido Fiel
“Iguigiio
Isqueiro
Kronenbier
Langa Infalivel de Talude
Leituea de Libios

Taz de Tochas

. Megalon

Melhores Griios
Mesas Girantes
Mikron

Missers Incandescentes
Movimentar as Sombras
Narte

Olhar de Pedine
Ouija

Oure dos Trouxas
Passaro de Fogo

Paz dos Aminais
Pegadas de Anmmais
Pegadas Luminosas
Pemas, Patas ¢ Asas
Ponto de luz

Raizes

Relégio Perfeiro
Schuberry

Simbolo Flamejante
Somar Forgas
Sombras Animadas
Sombras Maléficas
Sopro de Arcia
Superficic Espethada
“leia de Luz

Tinta Invisivel
Togue das Pérolas
Vaga-Lumes

2° Nivel

Absorgiio de Chamas
Alogamento

Agua em Vinho
.';\g\m Envencnada
Alarme Sonoro

- Anticonceperonal

Arma de Allihanna
Arma de Prata
Armadura de Aranhas
Armadura de Sangue
Asde Copas

Aspide

Barco

Bocejo

Bolas de Acido
Bolsa Magica

Cajado ¢m Cobra
Canto da Sereia

Cio de Caca

. Celular

Cento ¢ uma Velas
Chave Mestra
Cheiros

Chuva Quente
Cinzas as Cinzas

* Conjurar Animais 1T

Contos das Cinzas

Convocar Passaros
" Cordas Arabes
- Credencial

Criagio de Comida

Cura Ressaca

Dentes de Ferro ;
Desmembrar a Carroga sem Cavalos
Detectar Possessio

Dhssolver

histincias

Fletricidade

Encantamento contra Putrefagio
Enxcrgar Juz

Enxergar os Vales Distantes
Tismola

Iispada de Gabricl

Tspada Espiricual

Tispada ignea

Espicro

- Fio

Flecha de Fogo

Flar Perene de Milady, A
Garras de Atavus

Garras de Maltak
Gasolina

Gosma

Cirito Desesperado
Grouxo

Habilidade de Vidraceiro
Tnvocar Demanias 1
Lama

Lembeanca

Leque Cromatico de Mandrigon
1evitagao

Ligacio Arcana
Limpeza

Localizar a Presa
Localizar a Presa Mistica
Loucura de Atavus

Luarc

Manrer o Circulo

Mios de Fogo

Mios Espectrais
Microondas

Mondculo da Compreensao
Mover Objetos

Olhar de Minerva

Olhos das Trevas

Pele de Camaleio

Pele do Cacvalho Ancido
Pena dos Rumores
Pequenas Curas
Pequeno Teleporte

Pés de Macaco

Pescaria

Piso liscorregadicr

Ponte de Sombras
Protegdo contra Arkanun
Regenerar Plantas
Reserva

Rosto Infemal

Runa da Agua

Runa da Tuz

Runa da Terra

Runa das l'revas

Runa do At

Runa do Fogo

Sangue Acido

Seiva Negra

Sensagdes de Arkanun
F-epamr.as Falhas
Sombras ;

Sopro de Khalmyr
Tintas de Michdingelo
Toque Sangrento
Ventrloquismo

Vertee Agua em Pedea
Vestimentas Migicas
Vidro a ’rova de Balas
Vitamina

Vou do Mestre

Vo Melodiosa das Sereias
Windows

3% Nivel

Alarmne Mistico de Kurak
Anfibio
Ao Alcance da Mio
Apavorante Gis de Luigi, O
Armadura de Allihanna
Armadura Elérica
Armadura Espectral
Asfixa v

. Aura de Sléncio
Aura Negra
Bafo do Dieagdo Vermelho
Baisen
Barreiea Tnvisivel de Fspinitos
Bastie de Besebol
Bola de Fogo (grandes distincias)
Bola de Fogo (imilitac)
Bola de Fogo Flemental .
Bons Companheiros
Caminhar na Multidio

~ Caminhar sobre Agua
Cunalizagio da Fé Avangada
._(Jalsamrmu
Catapulra de Magma
Cegueira +
‘Chamado de Baldur 5

- Chamado dos Quatro Arcanjos

Chuva de Prata

. Cimitarras
Conjuragio
Conjuragio de Elementais
Conjurar Animais 111
Conjurar Objetos de Fereo
Contaminagio
Conversdo :
Conversar com Espirifos

. Cularea

Cura para 65 Mortos
Danga de Selene
Danos l,is-pi:iruais
Dardos Misticos de Astaroth
Desamarrie
Desencantar.
Desvia de Di;ﬂpa«m :
- Detectar Magia Avancada
 Detectar Metas ;

" Dispersar Sombras

Dom do Minerador :
' Brupeio de Aleph

Fiscalada do M acado

Fscudo Incandescente
Bscuridio Migica

‘Espada de Ares

Espelho Espelho Mew
Espelho Secreto
Espirito da Terra
Explosao

Farpas

Fascinagio

Fechadura

Feerdes Venenosos
Flecha de Acido

Flecha de I-'Ug,ﬁ (militar)
Hechas Incadecentes
Flechas Migieas de Qucst«)r
.Fogos de Artificio
Fome

CGagueira de Raviollius
Gielser “ :
Glamaour das Fadas
Ciuelras

Nusio |

Iniciagao

Invocar Demdnios TT
Lingua de Serpente
Lobo Aletjade
Machado

Mias de Sseeaas
Mapeador Astral

Mau Olhado

Metano

Nanqu_im.

-Necromancia

Olhar Verdadeiro

- Olhos Agucados das T'revas

Olhos da Vinma

Olhos de Coruja

Olhos de Médico
Olhos Suspeitos

Pinico

Paralisia

‘Passeio do Cagador :

Pele de Marmore :
Pequeno, Companheiro
Plantagio

Praga de Kobolds .

Pregar a Sombra i ;
Pregar a Sombra (versio judaica)
Previsio e
Procura pela Erva .Scl\'a.gc.n:l
Protecio Demoniaca .
Ridio da Policia

Rastreio

. Reiki

Resisténesa de Helena, A
Rosa ou Esterco
Roubar o Folego =
Roubo de Vida

Sentidos Agucados

Sentitos Amedores
Seno Sagrado

“Teta Mistica de Loth
Tempestade Magnética -







Necromancia [morte]

Criar Animais 9

Componentes: V, G, F/FD (um martelo)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Area: 10m de raio / nivel

Duragio: ver descricio

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: nio

Pela duragiio do ritual, o feiticeiro indica uma espécie de animal
que esteja presente na drea de efeito da magia e um raio negro e
gelado é disparado de seus dedos em diregio a um desses animais
(que ndo pode ter mais do que 5D de Vida ou 5 niveis). O animal
deve fazer um teste de fortitude (CON) ou serd abatido.

O raio negro, entdo, salta do animal escolhido para o mais

 préximo animal da mesma espécie que esteja dentro da drea de

efeito ¢ o ataca, prosseguindo até que todos os animais atingidos
sejam abatidos ou testados pelo menos 3 vezes. O ritual de abate
afeta até 1d3 animais por rodada.

Aborto

Necromancia [morte]

Controlar Humanos/Spirtum 4

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: ver descrnigio

Alvo: uma mulher grivida

Duragio: instantanea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: sim

TPara realizar esse ritual maléfico, basta a bruxa pisar duro e com
forga sobre a sombra feita por uma gravida em um dia de sol (ndo

podem ser sombras criadas a partir de luzes nio-naturais), en-

_quanto sussurra as palavras do ritual. A vitima precisa passar em
um teste de fortitude (CON) ou abortard a crianga. Fste ritual sé
pode ser realizado uma vez a cada gestagio.

Absorgdo de Almas

- Necromancia
Entender Spiritum 8
Componentes: V, G, I (um cadiver ¢ um costal)
Tempo de Formula¢@io: 1 hora
Alcance: toque
' Alvb:_ um cadiver

‘Duragdo: 1 semana :

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: niio

Este ritual foi inventado em Arkanun por volta de 1600 A.C.,
por Lilith, rainha das succubi. Com ele 0 mago é capaz de absor-:
ver os residuos magicos do corpo de uma pessoa ou criatura

morta. O caddver deve estar presente no momenio de realizagio

do ritual, que pode ser executado por até dois femceuos 20 mes-
mo tempo (ambos os feiticeiros recebern os beneficios do ritual). ’
Cada feiticeiro coloca o seu cristal na testa da cnarum morta e recﬂ:a-. ;
os versos magicos durante uma hora,

O aumento de hahilidades misticas dura 7 dias. Apos este peﬂo—
do, as habilidades mdgicas retornam ao normal. As capacidades ex-
tras sio perdidos imediatamente. Este ritual ndo € cumulativo.

Daemon: cada um dos magos aumenta seus pentos maximos
de magia em 1d6+1, durante 7 dias,

d20: cada um dos magos ganha a capacidade de fazer uma'
magm e\tra do1"2a03" mvas. .

Absorgdo de Chamas

Abjuracio [fogo)

Entender/Controlar Fogo 2

Componentes: G, M (um pedaco de algodao)

Tempo de Formulagio: 1 agiio

Alcance: 20m

Efeitos: extinguir uma chama

Duragio: imediata

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Utlizado para extinguir chamas, o mdgo deve LOIOC&.L‘ o ped‘lg:o
de algodio na boca, estender os bragos em dire¢io 2 chama e
aspirar fortemente o ar. Enquanto o ar for preenchendo seus
pulmdes, a chama serd atraida para as mios do mago e extinta. .

Pode-se utilizar esta magia para apagar mcendma deum

tamanho proporcional ao nivel do mago (até até 3°=uma foi
gueira; 4°-6° niveis=chamas de até 1lm de Altum 7o
9°niveis
suficientes para queimar uma sala) ou para neutralizar outras -
magias de fogo (Bola de Fogo, por exemplo). Nesse caso, o i

teiticeiro pode reduzir a for¢a da magia em um 11u1nero de it 4

Focus igual a0 do ritual Absorcio de Chdln.ls

Roderick conjura wma Bola de Fogo sobre os ba.’m‘arifej de wmr
vilarejo. A bola de fogo causaria 6d6 pontas de dano, mas S amantha
consegue conjurar Absorgdo de Chamas ¢ eﬂfmgwper a magm de
Roderick em 4d6. A bola de fugo agora cansard apenas 2d6 pom’m de
dane sobre os mm;z)wme.r.

=chamas com até 3m de altura; niveis 10°+= chamas o



Absor¢do Mistica

Abjuragio :

Entender Metamagia 7

Componentes: V, G, M (umn colar de pérolas)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Area; 1m de raio, centrada no mago

‘Duracgio: 1 cena (D)

_Teste de Resisténcia: nenhum

‘Resisténcia 4 Magia: niio

-Este ritual envolve o mago com uma esfera de Metamagia ca-
paz de absorver magias protegendo-o.
- Para realizar o ritual, o feiticeiro precisa de um colar de pérolas
(com no minimo uma pérola para cada nivel que ele pretenda
absorver. Se possuir menos pérolas do que as necessirias, o tual
ficard mais fraco do que devera).

Quando ativado, qualquer magia ou feitico que seja feito no
mago (incluindo magias de cura ou protegiio também!) serio ab-
sorvidos sem causar dano para a esfera de Metamagia, que se
tornard cada vez mais translicida, como vidro enegrecido. Quan-
do 2 Gltima magia for absorvida, o ritual acabara. :

Daemon: a esfera de Metamagia absorve um ponto de I'ocus
para cada nivel do mago. ;
© d20: a esfera absorve um nivel de muagia para cada nivel do mago.

Caso a esfera possua menos pontos de absorcio que um feitigo
'que tenha sido conjurado contra 0 mago, Absorgio Mistica absor-

“veri todo o rtual, explodindo e causando 1d3 pontos de dano
1o mhg_o para cada ponto de Focus que nio pdde ser absorvide.

Acalmar os Animais

Encantamento (Compulsio)
Entender Animais 1
Componentes: V, G, M (um pouco da comida do animal)
Tempo de Formulagdo: 3 rodadas
Alcance: 20m
Alvo: 1 animal
Duragdo: 1 hora / nivel
" Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio
Este ritual simples faz com que o feiticeiro seja capaz de acalmar
o espirto de um animal, permitindo a ele até mesmo cavalgar um
cavalo ou bufalo selvagem. Em casos extremos, pode ser usado
contra tigres, ledes ou outros antnais selvagens que estejam ata-
cando o grupo. _ :
~ Depois de terminada a duraciio do ritual, o animal reagird de
acordo com o tratamento que recebeu nesse tempo, podendo
- continuar amigavel, atacar o mago ou simplesmente partit.

 Adagas de Vaenoor
Conjuracio {Cracio)

~ CrdarTerral

- Componentes: V,G




Tempo de Formulagio: 1 agiio
- Alcance: 1m de raic

Efeitos: cria'uma adaga a cada dois niveis

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Tsta magia foi desenvolvida por um mago que sempre tinha o
azar em suas aventuras de ser preso ¢ ter suas adagas retiradas
pelos guardas. Apds alguns meses de pesquisa, saiu de seu labo-

ratério com este feitico que o permitia conjurar uma adaga para

cada 2 niveis que possuisse. im alguns anos, quando se tornou

* um mago mais poderoso, este feitico nio foi mais tio necessirio,

mas sua formula foi passada para virios outros magos iniciantes,
que o utilizam em combate.

As adagas podem ser criadas nas mfos de outras pessoas se o
mago assim desejar e sdo consideradas adagas ndo-magicas.

Afetar fogueiras

Evocagio [fogo]

Controlar 'ogo 1

Componentes: G, M (sal grosso)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 20m :

Efeitos: afeta uma chama

Dutagdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Corm este ritual, 0 mago é capaz de controlar chamas do tama-
nho de uma lamparina (1° nivel), do tamanho de uma fogueira de
acampamento (niveis 2°-3%), do tamanho de uma pessoa (niveis
4°-5%) ou uma GRANDE fogueira (niveis 6°+). Lile pode esten-
der suas labaredas como tenticulos, fazer a fogueira estalar, movi-
mentar-se ou mesmo formar figuras grosseiras com eld.

- O feiticeiro deve arremessar o sal grosso dentro da fogueira (o que
pode exigir um teste se ele estiver longe do fogo). O dano miximo
que o fogo poderia causar, em um ataque (com um tenticulo, por
exemplo), é igual a 2d6 pontos por ataque bem sucedido.

- Afogamento
Evocacio
Criar/Controlar Agua 2
' Componentes: V, G, M (dgua), I (ver texto)
Tempo de Formulagiio: 1 agio
Alcance: 20m
Alvo: 1 pessoa
Duragdo: instantinea
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 2 metade
-Resisténcia 2 Magia: sim
Iste antigo dtual romano era praticado pelos servos de Netuno
e faz a vitima afogar-se na frente do feiticeiro, enchendo seus
- pulmdes com dgua salgada. O feiticeiro precisa de algum objeto
~pessoal ou ligagio arcana (cabelos ou unhas) da vitima, que mer-
" gulha em um frasco com dgua do mar.

A magia causa dano de acordo com o niveldo nmgo (mvem até .

- 4°= 2d6; nivels 5% 6°= 3d6; niveis 7°-8> = 4d6; niveis 9°+ = 5d6)--3 :

e a vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para reduzx_r 0
dano 2 metade. Uma vez que passe no teste, a vitima ndo pode ser.
afetada por esse ritual pelos préximos sete dias. |

Agua Amaldigoada

Tmnsmutag?ld [mal] :

Cnar Agua J/Arkanun 1

Componentes: V, G, M (um frasco de agu.l)

Tempo de Forinu]agao. 1 minuto

Alcance: toque

Alvo: frasco de dgua tocado

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) mula. (ob]etc:)

Reslstenc:a a Magm* sim (objeto) e 5

Tiste ritual smlples faz com que o personagem se1a capaz de
criar Agua amaldicoada. A dgua possui os mesmos poderes que a
dgua benta, mas voltados para o mal. Quando arremessada con-
tra uma pessoa de boa indole, a dgua amaidigéada causa 1d6+6
pontos de dano por frasco. Se utilizada em mortos-vivos, pode. |
regenerar até 1d3+3 pontos de dano por frasco aplicado. Se for
utilizada contra anjos ou criaturas celestiais, causa 2d6 pontob de
dano por frasco utilizado.

Agua em Vinho

Tmnsmutagﬁo

Controlar Agua 2 o

Componentes: G, M (um frasco de hqmdo) iy (v:u:mln de met‘ﬂ) :

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

- Alvo: um liquido

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL} anul,a. (ob)eto)

Resisténcia a Magia: sim :

Este ritual consiste em bater uma varinha de meml duas Ve.deb‘ o
no recipiente contendo um liquido e ésse se transformara em
outro liquido nio-mdgico escolhido pelo mago, de acordo como ‘
rtual realizado. O volume transformado depende do nivel do
mago (niveis até 2° = um frasco; 3* nivel = wma caneca; 4° nivel =
um balde; niveis 5°+ = um barzil). O mago nio pode transfor- : :
mar o liquido em nenhum tipo de veneno. :

Agua Envenenada

Tmnsmumgﬁc

Controlar Agud/ Trevas 2

Componentes: G, M (um frasco de thudo) E (un:m vannha
de metal enferrujada)

Tempo de Formulagfo: 1 agio

Alcance: toque '

Alvo: um lquido

Duragdo: uma semana e um dia




Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto)
Resisténcia 2 Magia: sim (objeto)

Este ritual consiste em mergulhar uma varinha de metal duas
vezes no recipiente contendo o liquido que se tornard envenena-
do, sem alterar suas caracteristicas basicas (embora ainda pode ser
detectado através de magias apropradas). O volume transforma-
do serd sempre de um copo de vinho, mas a forga do veneno
~ dependeri do Focus do ritual. O veneno criado perderd a forga em
uma semana ¢ um dia. O veneno criado causard 3d6 pontos de
dano +1 ponto por nivel se ingerido. A vitima pode fazer um
teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade.

Aguas Calmas

Abjuragio [ordem]

Controlar ﬁ'\gua 5

Componentes: V, G, I (simbolo de Netuno)

Tempo de Formulacio: 2 minutos

Alcance: toque

Area: 10m 2o redor do barco

Durag3o: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Um feitico muito procurado pelos pescadores, marinheiros e
navegantes, este ritual é utilizado para acalmar as dguas ao redor
de uma embarcagio, podendo ser utilizado mesmo debaixo das
malores tempestades.

Enquanto estiver sob a protecio deste ritual, que utliza o simbo-
lo de Netuno, as dguas ao redor do barco ficario calmas. Isso nio
impede que o barco seja levado pela tempestade para locais desco-
nhecidos, mas protege contra destruigio). Se conjurado em tempos
calmos, este ritual aumenta em 50% a velocidade do barco.

Alarme Mistico de Kural:'

Abjuragio

Criar Metamagia 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 500m

Area: ver descrgdo

Duragio: até raiar/por do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O mago risca o chio ou o ar com o dedo indicador direito,

_enquanto recita os versos do ritual. Um delicado fio invisivel de

energia mistica serd erguido pot onde o mago riscar o dedo e este
fio serd conectado ao feiticeiro por uma ligagiio arcana. Qualquer
objeto, pessoa ou animal que cruzar o fio, rompendo-o, imedia-

tamente alertard o mago (acordando-o se ele estiver dormindo).

 Se a magia for conjurada durante o dia, ela permanecerd ativa até o
- pordo sol; se for conjurada A noite, permanecérs até o raiar do sol.
O naio dadirea afetada por esta magia € dada pelo nivel do mago

(niveis até 2° = 3m; 3° nivel = 5m; 4° nivel = 10m; 5° nivel = 20m;
niveis 6°+ = um acampamento inteiro).

magia, todos os tGneis, cimaras, passagens, portas, corredores e

Alarme Sonoro

Abjuracio :

Entender Ar/Metamagia 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rod’lda

. Alcance: 500m :

Area: ver descricio

Duragao: até raiar/por do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual permite a0 mago tracar um fio invisivel de compri- ;
mento igual a2 10 metros por nivel. Listes fios podem ser usados
para tracar qualquer forma geomeétrica. Iunciona exatamente como
o ritual Alarme Mistico de Kurak com a diferenga que todas as
pessoas dentro da drea de efeito serio avisadas por um som (o
som exato é descrito em cada ritual, mas pode variar de uivos,
gritos ou risadas histéricas a sonetos e melodias...).

.
Alibi
Encantamento (compulsio) [acdo mental]
LEntender Humanos 4
Componentes: V, I (broche de ouro)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: 20m :
Alvo: 1 pessoa / 2 niveis em uma mesma sala
Duragio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
Resisténcia 3 Magia: sim : .
Lista magia é utilizada para criar um dlibi para ladrées e espides.
Lile afeta as memérias de até uma pessoa a cada dois niveis, pela
sua duragio. Nesse tempo, as vitimas serdo tomadas por lem-
brangas da presenca do feiticeiro na drea em que estavam, de con-
versas vagas com ele e até mesmo de té-lo visto fazendo : alguma
p1.1d'1 ou agio. ; Ll :
[% claro que um exame mais detalhado ouinv esngtho reve.lam '
que nem todas as descrigdes das vitimas sobre o que aconteceu 4
sdo coincidentes. Se as vitimas estiverem bébadas, “melhores”
seriio as memorias sobre o ocorrido. Uma vez acionada a magia, o
feitico afeta cerca de 20m ao redor de onde o broche estiver. ;

Ambiente Cadtico
Transmutagdo [caos) s
Entender Terra 9
Componentes: V, G, M (um pedago de arame farpado)
Tempo de Formulagéo: 1 rodada
Alcance: toque
Area: 10m de lado / mvei _
Duragiio: 10 minutos / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio -
Este poderoso ritual da Terra faz com que pela duragio: da



demais ambientes de um local fiquem totalmente cadticos, au-

mentando e diminuindo de altura, largura, espessura e diimetro.
Paredes se fecham onde antes existiam portas, portas se abrem
para corredores que nilo existinm e salas inteiras se torcem e modi-
ficam suas dimensdes conforme a vontade do feiticeiro. Dentro
dos limites desta magia, praticamente qualquer tipo de alteragio
estrutural € possivel.
Ao final da magia, 0 mago pode escolher retornar o ambiente
ao estado original ou deixd-lo da maneira que desejar (pode ser
‘que as estruturas nio aglientem o peso, uma vez que as forgas
misticas param de exercer sua influéncia). '

Amigo ou Inimigo

Encantamento {(compulsio) [agdo mental]

Entender Humanos 5

Componentes: G, IV (objeto pessoal da vitima)

Tempo de Formulacdo: 1 acio

Alcance: 30m

Alvo: uma pessoa desorientada

Duragio: enquanto durar a desorientagdo

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Lista magia s6 pode ser utilizada em oponentes que tenham
sido atingidos por golpes muito fortes ou que estejam desoren-
tados momentaneamente (através de algum outro ritual). Este
titual faz com que a vitima, influenciada pela magia, passe a consi-

_ derar seus amigos (que provavelmente estardo tentando ajuda-lo)

como inimigos mortals que estdo tentando destrui-lo.

O efeito dura enquanto a vitima estiver desorientada ou até que

seja desacordada de alguma maneira (através de seus amigos ou
devido aos ferimentos que possui).

Amor Incontestavel de Raviollius

Lincantamento (compulsio) [a¢do mental]

Iintender/Controlar Humanos 4

Componentes: V, G, I¥ (um objeto pessoal da vitima)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Dutagio: 1 hora / nivel (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

" Resisténcia 4 Magia: sim

- O titulo de maior mago vivo de Arton estd atualmente dividido
“entre Talude e Vectorius — mas, em um passado distante, ele per-

stenceu ao grande Raviollius. Apesar de seu grande poder, eleeraum -
. mago pacifista: devotou a vida ao estudo de magias nio-violentas,

que incapacitavam seus inimigos sem ferir ou matar — quase sem-
pre de forma humilhante! Assim, seu nome costuma figurar no
titulo de muitas magias ndo letais.

O Amor Incontestivel foi a primeira magia criada por Raviollus,
Qualquer criatura atingida por ela deve fazer um teste de vontade
(WILL vs. WILL+nivel do mago); se falhar, vai se apaixonar

& e pela primeira coatura em que colocar os olhos!

Uma criatura nesse estado nio pode fazer qualquer ataque contra
a pessoa amada nem permitir que seja atacada. Contudo, se receber.
qualquer ataque desta pessoa_(mcsnio que nio sofra dano), a magia -
ser quebrada, O mago pode desfazer o efeito quando desejar.

Mortos-vivos, construtos, golens e personagens que sejam imu-
nes a ataques mentais sio imunes a esta magia. Em animais
assexuados ou certas criaturas pouco inteligentes, o efeito pode ser -
diferente: a vitima considera a cdatura amada como sendo sua mie.

Daemon: 0 mago pode armazenar 3 pontos de magia, pard
manter esse efeito por quanto tempo desejar.

Anfibio

Trasnsmutagdo

FEatender Humanos/ Agua 3

Componentes: G, M (uma concha)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: uma pessoa

Duragio: 1 minuto / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (bf:n(:ﬁco)

Resisténcia 4 Magia: sim (benéfico) # <

Tista magia permite 2 uma criatura se mover ¢ respirar li#remeh— =
te na dgua doce ou salgada, Ela nfio precisa de pericias para nadar
e pode se mover na dgua com a mesma velocidade que teriaem.
terra (normalmente, sem esta magla, um personagem na dgua se.
move com metade da velocidade normal). Langada sobre uma
criatura marinha, 2 magia tem efeito contririo — permitindo que
ela possa andar e respirar em terra.

Anticoncepcional

Transmutacio

Fatender/Controlar Humanos 2

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue da vmma)

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 mulher

Duragdo: 1 més

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 4 Magia: sim -

Utlizado para prevenir a gravidez, este rtual s6 funciona se o alvo .
(uma mulher) ji ndo estiver grivida. Geralmente utilizado pela pro-
pria feiticeira, mas existe pelo menos dois casos onde este ritual foi
feito em uma rainha de modo a evitar que Q rel tivesse herdeiros.

Antigravidade

Transmutagio (caos)
Entender/Criar Metamagia 9
Componentes: V, G,

G, M (uma esfera de metal perfeua)
Tempo de Formulagao 1 rodada
Alcance: 50m

Area: um cubo de 5m de l.1do / nivel
Duragio: 10 minutos / nivel




Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Iista magia cria uma Area onde a gravidade nio atua, equivalente
a um cubo de 5x5x5m por nivel do conjurador. Dentro dessa drea,
objetos, pessoas e demais materiais nilo sofrem a influéncia da gra-
vidade, ficando sem peso nenhum, podendo ser facilmente empur-
rados ou movidos por qualquer pessoa. Objetos arremessados ou
que estejam caindo perdem sua aceleracdo e peso. Versdes deste ritual
foram utilizadas na construgio de trens magné ticos antigravitacionais
dentro de cavernas e tineis especialmente projetados.

'A_o Alcance da Mao

Evocacio

Criar Humanos/Spiritum/Elemento Principal 3

Componentes: V, G

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 20m

Efeitos: cria uma mio mistica

Duragio: 1 rodada / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Com esta magia, o feiticeiro pode
projetar mios magicas de dgua, pedea
ou sembra, que aumentam sua dis-
tincia de combate corpo-a-corpo.
Além de sua 6bvia utlidade para ata-
ques 4 distincia (feitos com a pericia
nonnal do mago), esta magia tam-
bém ¢ excelente para lancar outras ma-
gias que funcionam apenas a0 toque —
porque existe uma ligagio arcana entre o
feiticeiro ¢ sua parte elemental,

Fista magia é especialmente terrivel se com-
binada com O Soco de Arsenal.

Apavorante Gas de Luigi, O

Encantamento (Compulsiio)

Criar Ar/Humanos 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Criada por Luigi Sortudo, o famoso bardo pessoal do Rei
Thormy de Valkaria, esta magia fraca ¢ inofensiva serve apenas

. para trazer risos e embaragos. O alvo tem direito a um teste de

fortitude (CON vs. WILL-+nivel do mago). Se falhar... bem, co-
meca a emitir sonora ventosidade pelo dnus (também conhecida
como “flatuléncia”) pelos minutos seguintes. Isso ndo provoca
“nenhum dano ou penalidade... s6 constrangimentos!
Este ritual néio funciona em Personagens de 8° nivel ou supedor.

Areias de Morpheus
['ncantamento (Compulsic) [acdio mental]
Entender Humanos 4 : S
Componentes: V, G, M (uma algibeira contendo areia fina, -

recolhida em uma praia numa noite de lua cheia) 0
Tempo de Formulagio: 1 acio ' ;
Alcance: 3m
Alvo: uma pessoa
Duracio: umacena :

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 3 Magia: sim o ; o

Também conhecido por dezenas de outros nomes, Areias de
Morpheus é considerado um situal simples, sendo que muitos:

magos-aprendizes comegam seus trabalhos e estudos poreste ritu-

al. Para realizar este feitico, 0 mago espalha a areia sobre os olhos da
vitima, que deve fazer um teste de vontade (WILL) ou
cairi inconsciente por alguns minutos. Qutro uso -
; _p:ira este ritual é conferir a uma pessoa uma
boa noite de sono, livre de pesadelos. So-
mente uma pessoa podera ser afetada
por este ritual a cada vez.

Ariete Espectral

Evoeacio - :
Cuoar Spiritum 4 :

Componentes: V, M (um ariete
mminiatura em prata) y

' Tempo de Formulagio: 1 agdo.

Alcance: 3m e

Efeitos: cha um arete.
Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: fortitude (CON)
; reduz 2 metade’ e
Resisténcia a Magia: sim : _
Este ritual conjura do Plano Astral um ardete espectral com
grande forga, capaz de arrombar a maiosia das portas e portais
existentes. O conjurador se posiciona na frente da porta que dese-
ja arrombat e recita os versos do dtual. Quando terminar; o feiti-
ceiro empurra o ar com seu punho esquerdo, que deve estar segu-
rando a miniatura, enquanto uma forca espectral golpeia a ports
com For (I'R) 24, causando 4d6 pontos de dano. BEE

Com algumas alteragées, este ritual também pode ser utilizado
contra alvos humanos, causando 4d6 pontos de dano divididos
entre as pessoas que estiverem na drea de efeito. i -

Arma de Allihanna
Conjuragio (Criagio)
Criar/Controlar Plantas 2 _ e
Componentes: V, G, M (uma folha de jasﬁfdm) )
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 3m ' :

Efeitos: cria uma arma




Duragfo: uma cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Eista magia faz brotar do chio uma arma qualquer, d escolha do
clérigo — espada, machado, langa, arco ¢ flecha — feita de madeira,
cip6 e espinhos muito afiados. Ila é considerada uma arma mi-
gica e seu bdnus & igual 2 um terco do nivel do mago (limitado
um miximo de +5).

A Arma de Allihanna ndo pode ser invocada em lugares esté-
reis, sem vegetagio: terrenos rochosos, secos, urbanos ou amaldi-
coados {como casas ¢ cemitérios mal-assombrados) impedem o
uso da magia. Caso seja transportada pata esse tipo de terreno, a
arma ainda conserva seu dano normal — mas nio é mais consi-
derada uma arma migica. Lisandra, uma jovem druida nativa de
Galrasia - em Arton, é conhecida por ser capaz de usar esta magia
como uma habilidade natural, sem gastar pontos de magia.

Arma de Prata

Transmutacio

Controlat Terra 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagzo: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: uma arma branca

Duragdo: 1 hora

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Criada para enfrentar lobisomens e licantropos, este ritual faz
com que a limina de qualquer arma torne-se prata por algum
tempo. No caso de pontas de flecha, este ritual encanta 1d3+1
pontas pot conjuracgio.

Armadilha dc Deserto

Transmutaciio

Controlar Terra 5

Componentes: V, G, M {um pequeno amuleto na forma de pd)

Tempo de Formulagao: 1 agiio

~Alcance: 30m :

Area: ver descricio

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Um ritual bastante conhecido na Ordem Mirmore e utilizado
pam criar pequenas cavernas, que serviam de abrigo ou fossos
para retencio de dgua no deserto. Quando os mugulmanos inva-
diram a FEuropa, passaram a utilizar versdes modificadas deste
ritual para abrir valas contra as cavalarias européias.

Liste ritual abre imediatamente uma vala com cerca de 3x3x3m
na terra, de modo que um inimigo seja tragado para dentro da
armadilha, caso falhe em um teste de reflexos (AGL). Se for utili-

- zado em uma laje, pode fazer um buraco de até 3x3m.

O uso irresponsdvel deste ritual pode fazer a estrutura de uma

casa ou fortificacdo ceder.

28

Armadﬂha Eterea

Tmusmum(,qo e

Controlar Terra/ Meramagm 5 ;

Componentes: V, G, M (um pequeno amuleto na forma d-: pa)_ o

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Area: ver descrigio

Duragio: 3d6 rodadas (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia:nio

Urma versio modificada e melhorada do ritual antenor desen-
volvido para usos mais discretos dentro de castelos ou mansoes. :
Este ritual abre imediatamente uma vala com cerca de 3m de

profundidade na terra, de modo que um inimigo seja tmgado e

para dentro da armadilha, caso falhe em um teste de reflexos
(AGI), Se forutilizado em uma l’lJe pode fazer um bumco de ate_
3x31m na estrutura. %

A diferenca entre este ritual e o ntual de Armadilha é que na
Armadilha Ftérea, o buraco criado niio existe em nossa reahchde, _
mas no Plano Astral (dessa forma, pode-se utilizi-lo no segundo
andar de uma casa e as pessoas que estdo no primeiro andar, logo .
abaixo da armadilha, ndo perceberio nada de anormal). Ao final
da Duragiio, a armadilha expele qualquer coisa que estiver dentro.
dela para o Plano Material, -

Armadura de Allihanna

Abjuracio

Criar/Controlar/ Agua /Plantas 3

Componentes: V, M (uma folha de jasmim)

Tempo de Formulagso: 1 .u;ao

Alcance: 10m

Alvo: o proprio mago

Duragio: uma cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio i :

Bsta magia permite fazer [)I.'OtA[ do chiio uma drmﬂdura de‘
madeira e cipd, que se enrosca no corpo do magoe fomece redu-
¢iio de dano (I I’) conforme o nivel do mago : :

Nivel redugio de'daho TP
Até 6" 1sfies '
7097 o 2/-
10°-12° L3
13»-15° 4/ -
16°+ 5/-

A inica desvantagem é que a armadura ndio consegue se afis taf .
mais do que 10m de seu local de conjuracio, o que limita sen
mente a mobilidade do mago durante uma luta.

Assim como a Arma de Allihanna, esta magia niio pode ser
invocada (ou mantida) em lugfu.es estéreis. A druida Lisandr
também podle usar esta magia como uma h.lbxhdade natural, sem
gastar pontos de m‘\gm ' ;




Armadura de Aranhas

Abjumgao
Criar/Controlar Animais/Terra 2
Componentes: V, G, F/IFD {um broche na forma de aranha)
Alcance: o proprio mago
Efeitos: cria uma armadura de aranhas
Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Fsta magia de combate é muito interessante. Iila conjura do Pla-
" 1o Astral centenas de aranhas de metal, que envolvem o mago,
ajustando-se a0 seu corpo e formando uma espécie de armadura
trancada de ferro, BA +H(1+1 a cada dois niveis) (IP 1 + 1 para cada
2 niveis). A armadura pode serum pouco perturbadora para quem
1o estd acostumada com ela, pois estd em constante movimento.
A armadura possui 12 PVs e 4 medida que o mago vai sendo
* atacado, os primeiros doze pontos de dano sio retirados da ar-
madura. Caso a armadura chegue a zero PV's, a magia é dissipada.

Armadur_jé de Espiritos

Abjuracio

Criar/Controlar Spiritum 1

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Efeitos: cria uma armadura de espiritos

Duragiio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Este ritual conjura matéria espiritual primitiva, que fica circulan-
do 10 redor do corpo do mago no reino de Spiritum. Hssa lor-
ma-Pensamento constitui uma armadura astral que protege o
. mago com BA +7 (IP 6) para qualquer tipo de ataque espiritual
_ ou astral. [Fantasmas, espectros, aparigées ¢ qualquer outro tipo

de entidade espiritual sio afetados por esta magia.

- Armadura de Sangue

Abjuracio

Entender/Criar Arkanun 2 i

Componentes: V, G, M (um frasco com sangue)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: o proptio mago

Efeitos: cria umna armadura de sangue

Duragio: 1 rodada / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nfio

- Para convocar os poderes deste ritual; o mago deve derramar o
- frasco de sangue sobre sua cabega. Através das energias demonia-
. ¢as, 0 sangue se espalhard por todo o corpo do feiticeiro, deixan-
lo-o com uma aparéncia tertivel. Este sangue fard com que o
" redutor de dano (IP) do mago aumente em +2 pela duragio do
ritual, resistindo ao fogo, eletricidade e danos fisicos.

Armadura de Sombras

Ab]umgao

Criat Trevas/Arkanun 4

Componentes: V, G, M (uma pedra de 6nix)

Tempo de Formulacio: 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Efeitos: cria uma armadura de sombras

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: ndo .

Fsta armadura feita de sombras envolve o feiticeito como se
fosse nanquim, cobrindo cada centimetro de sua pele e transfot-
mando o feiticeiro (ou uma pessoa que ele escolher e que queira
receber os efeitos deste ritual) em um vulto envolto em sombras.

A Armadura de Sombras fomece BA +4 (IP 4) contra qualquer
tipo de ataque, possui 24 PVs (que sio deduzidos antes que o
alvo receba um ponto de dano). Além disso, a Armadura possui -
uma boca na forma de uma bocarra de tubario, com centenas de
dentes disformes. [issa boca pode ser usada para atacar €, Caso
acerte o ataque, causa 2d6 pontos de dano. Enquanto estiver usan-
do a armadura, o alvo pode enxergar perfeitamente no escuro e
mesclar-se nas sombras com 75% de furtividade.

Armadura Elétrica
Evocagiio [eletricidade]
Controlar Ar/Luz 3
Componentes: V, G, M (uma moeda de prata)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: o préprio mago ;
Efeitos: uma armadura que revida o dano
Duragiio: 1 cena (D) '
Teste de Resisténcia: nio e fortitude reduz (CON) ametade ;
Resisténcia a Magia: sim ia
Esta magia reproduz exatamente o efeito de eletricidade. Grac;% g
ela o mago pode criar a poucos centimetros de sua pele wna carga
elétrica capaz de causar dano igual 4 2d6 pontos de vida. A vitima

pode fazer um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano 4
metade. A carga elétrica atinge quaisquer criaturas que estejam A dis- -
tancia de combate corporal (mesmo que niio estejam tocando direta-

mente o mago). Listas qualidades tornam a Armadura Elétrica 0t1

ma para se proteger contra um grande 11ume1o de: amcantea
Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para

manter esse efeito por quanto tempo desejar. i

Armadura Espectral

Abjuracio
Controlar Ar/ Spiritum 3 ; e
Componentes: V, G, F (um dos ossos de um dc_do colocado_
em um amuleto) ' :
Tempo de Formulagao 2 rodadab
Alcance: o préprio mago :
. Efeitos: cria uma armadura espectral . .




Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Fista armadura espectral concede BA +5 (IP 4) a0 mago, indepen-
dente do tipo de armadura que ele possua, durante uma cena. A
armadura lembra uma cota de malha fantasmagérica e bloqueia ape-

' nas ataques fisicos (socos, espadadas, flechas, quedas, etc.). O mago

* deve colocar o amuleto ao redor do pescogo durante o ritual.
Se 0 amuleto for retirado antes da duragio do ritual, o feiti-
-¢o é quebrado.

Armadura Macabra

Abjuracio (morte)

Controlar Arkanun/Humanos 4

Componentes: V, G, M (um cadaver putrefato)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: o proprio mago

Efeitos: cria uma armadura necromintica

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Este ritual macabro faz com que um corpo se deforme e des-

_ monte para formar uma armadura migica de ossos e musculos.

O cadéver envolve o feiticeiro enquanto ossos transformam-se
em espinhos protetores, a caixa tordcica abraga o peito do mago,
formando uma armadura de placas, unida pelos musculos. O
cranio do caddver transforma-se em uma espécie de elmo.

A armadura macabra fornece BA +8 (IP 6) e pode resistir a até

36 pontos de dano. Seus espinhos causam 1d3+1 pontos de

dano se forem usados como arma e a For (I'R) do mago aumenta
em +2 enquanto estiver vestindo a armadura. Além disso, estara
protegido de ataques gae drenem niveis.

O Gnico problema deste ritual é que o feiticeiro pode ser atacado
com rituais de Afastar ou Controlar Mottos-vivos pela duragio do
ritual. A armadura se comporta como um personagem de 6° nivel.

Armadura Mental

Abjuragio [a¢do mental]

Lintender Humanos 5

Componentes: V, [ (uma pequena esfera de vidro)

Tempo de Formulagdo: 1 agiio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: protege a mente do mago

Duragdo: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fista magia protege a mente do mago contra efeitos telepiticos:
enquanto 2 Armadura Mental estd ativa, ela protege a mente do
mago contra ataques mentais, magias de leitura de mente, controle
ou outras pela duragio do ritual. O mago realiza todos os testes de
‘vontade (Resisténcia) com 5D ao invés de sua Sab (WILL).

Magos mais poderosos usam esta magia em conjunto com o
ritual Permanéncia para ganhar imunidade contra ataques telepdticos.
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Arrepio de Ltcantropo

Adivinhagio

Iintender Spiritum 4

Componentes: V, F/FD (uma corrente de prata)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: o préptio mago .

Efeitos: alerta o mago da preaem,'l de hc_antropos :

Duracio: 1 cena .

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio

Iiste ritual foi desenvolvido pelos nordicos no 56[.[.110 V III

"quando comegaram a se aventurar para o sul através das florestas

protegidas pelos lobos. Quando acionar este ritual, 0 mago sente
um arrepio se estiver 2 menos de 100 metros de um hcantropo :
Existem versées deste ritual para vampiros, demonios, anjos,
espiritos, fadas e quaisquer outras criaturas sobrenatur'ub que 0

Mestre achar necessario.

Arrepio de Vampiro
Adivinhacdo
Fintender Spiritum 4
Componentes: V, '/FD (uma cruz de madeira)
Tempo de Formulagio: 1 agdo
Alcance: o préprio mago :
Efeitos: alerta o mago da presenga de vampiros
Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio
Versdo para os vampiros do ritual Arrepio de Licantropo, este__

ritual foi originalmente desenvolvida contra vrikolakas e mais tar-- .

de adaptada para strigoi € outras ragas de vampiros. O usudrio da”
cruz de madeira sente uma espécie de arrepio quando estd a cerca
de 100 metros do vampito.

Arrepio Demoniaco

Adivinhagiio

Entender Arkanun 1

Componentes: V

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: alerta o mago da presenga de demonios

Duragio: 1 cena ;

Teste de Resisténcia: nenhum / vontade (\‘VILL) ‘mul.i

Resisténcia & Magia: nio

Iiste feitico foi desenvolvido pelos membros da Ordem das
Sombras para detectar qualquer tipo de demdnio de Ark.mun ou
do Inferno que estivesse na Terra. Uma vez acionado, este - ritual
faz com que o mago tenha um artepio caso chegue a menos def .
10m de um deménio, mesmo que ele esteja disfarcado. :

Caso o demdnio esteja utilizando alguma magia ou pode.r
camutlagem, ele tem direito 2 um teste de vontade (\VILL) para-
continuar disfarcado. :




L@
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Arvore de Sombra
Conjuracio (Cracio)
Criar Plantas 4 -
Componentes: V, G, F/FD (uma semente)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque
Efeitos: cria uma arvore
Duragio: até o por-do-sol (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia 2 Magia: nio : ; ; el
- Hste maravilhoso ritual faz com que uma drvore frondosa bro-
‘te imediatamente do solo, onde 0 mago colocar sua semente. Tal
drvore nio possui nenhuma caracteristica especial a nio set provi-
denciar sombra. Nio importa qual seja a temperatura externa, na
sombra da drvore (um circulo de 1m de raio por nivel do mago)

»

a temperatura estard sempre agradivel. Até 40°C, a sombra da

rvore estard em 20°C, aumentando em 1° C para cada grau que
aumentar a temperatura externa. 3

Este rtual 6 pode ser feito em areas externas e somente se
houver solo natural para plantar a semente. No final do dia, a
arvore reverte 4 forma de semente. Qualquer tentativa de derrubar
a drvore faz com que ela se dissolva e retorne a0 Plano Astral.

¢
As de Copas

Transmutacio

Criar Metamagia 2

Componentes: G, IY (um baralho completo)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: uma carta de baralho

Duracfio: imediata

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Crado em 1892 no velho oeste americano e usado por magos
trapaceiros em jogos de cartas, este ritual permite a0 M4go com-
prar exatamente a carta que necessitar (desde que ela ja ndo esteja
na mio de nenhum outro jogador - e isso fica a cargo do Mestre),

Para continuar comprando as cartas que necessita (como com-
prar um par em um jogo de pdquer), 0 mago precisa gastar mais
pontos de magia, realizando este dtual novamente,

Asas de Demdnio

Transmutagio

Criar Arkanun 4 ;

Componentes: V, G, F/FD (um amuleto em forma de
pentagrama) '

Tempo de Formulagdo: 3 rodadas

Alcance: o préprio mago

Efeitos: cria asas nas costas do mago

Duragio: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio
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Através deste ritual dolorido, o mago é capaz de fazer brotar de
suas costas um par de asas demoniacas, que o possibilitam voar
fisicamente pela duraciio do ritual. As asas rasgam a pele do mago,
causando 1 ponto de dano quando sio criadas. A aparéncia de tais

asas varia muito, desde 0 negro como couro até o vermelho Vivo,
passando por diversas tonalidades e formas diferentes.

Ao final do ritual, as asas apodrecem, caem e se transformam
imediatamente em cinzas, mas as costas do mago ficardio com
grandes cicattizes, que demmamo a se curar (as vezes, ndo sio
curadas nunca mais).

Asfixia
Transmutacio
Controlar Ar3
Componentes: V, G, M (um pequeno frasco de vidro, que é
quebrado durante o ritual)
Tempo de Formulacio: 1 agio
Alcance: 20m '
Alvo: uma cnatura
Duragio: uma rodada / nivel
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula
Resisténcia a Magia: sim
Langada contra uma criatura, esta magia exige um teste de
fortitude (CON) por rodada; se falhar, a vitima nido consegue
respirar e recebe 1d3 pontos de dano por asfixia. Esta magia
niio tem efeito contra mortos-vivos, golens, criaturas mégicas
‘e — obviamente — quaisquer outras criaturas que ndo preci-
sem respirar.

Aspide
Conjuracio (Criacio) [acido]
Controlar ;\gua /Trevas 2
Componentes: G, M (um pouco de veneno de cobra)
Tempo de Formulagio: ver descrigio
Alcance: 3m
Alvo: uma criatura

Duragio: ver descricio

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz A metade
~ Resisténcia 2 Magia: sim
- Iista magia foi desenvolvida pelos seguidores do deus Cobra.
. Ingerindo um pouco de veneno de cobra especialmente prepara-

. do, o feiticeiro é capaz de preparar em seu estémago um potente

dcido corrosivo. O veneno fermenta durante até 2 horas pornivel
do personagem. Se nio for expelido apds este tempo, o dcido val
comegar a corroer o estomago do mago, causando 4d6 pontos de
dano interno. Quando necessirio, 0 mago pode regurgitar o ve-
neno e cuspir em um alvo escolhido.

- O cuspe venenoso causa 2d6 pontos de dano mais 1 ponto
para cada hora que o veneno ficou fermentando. Se for usado em
cémba_te, o feiticeiro precisa acertar um teste de Des (DIEX) para
atingir seu alvo. A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON)
para reduzir o dano 4 metade. '

O icido ignora as protecdes de armaduras.
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Ataque Mégico
Evocacio [ver descﬁg:.’id] r
Criar + Caminho Elémental 1
Componentes: V, G, I//FD :
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: ver descricio
Area: ver descrigio
Duragio: imediata
Teste de Resisténcia: fortlmde (CON) reduz a metade
Resisténcia 2 Magia: sim :
Fista € a forma mais simples ¢ dbvia de provocar dano us'mdo :

magia — todos os Caminhos podem ser usados para causar dano.

Com o Caminho do Fogo vocé pode disparar chamas pelas mﬁ_os;; i
enquanto o Caminho da Agua permite fazer disparos liquidos

corrosivos. Através do Caminho da Terra vocé podelangar peque-

nos meteoros e o Caminho das Trevas permite criar tenticulos de-
escutidio para esmagar o inimigo. O Caminho do Ar langaventos
cortantes contra o alvo ¢ o Caminho da Luz dispara fagulhas
mncandescentes! :
O tipo exato de ataque depende da imaginagio do mago. Como
Caminho da Terra, por exemplo, ele poderia atacar com uma chuva
de meteoros, uma parede de pedra, um imenso monolito ou uma
mio rochosa gigante. O efeito visual pode mudar, mas existe um

limite; ele NUNCA vai causar dano maior que 1d6 para cada ponto 1 '

de Foeus. Entio, se vocé tem Criar Terra 2, sua chuva de meteoros/
patede/monolito/mio de pedra vai causar 2d6 de dano, Sempre.
Um ataque com magia funciona mais ou menos como um 0
ataque normal. Vocé precisa fazer um ataque (usando o valorde i,
teste de IN'T como ataque) respeitando o alcance maximo da
magia. O dano deste ataque pode ser dividido em alvos diferentes :

— um para cada ponto de Focus. Com Focus 3 vocé pode atacar

até 3 alvos diferentes e causar 1d6 de dano em cada um mas cada
alvo exige wm teste separado. Existem seis tipos desse titual e
uma infinidade de variagdes. : _
O Mestre deve definir exatamente qual dessas v.n:ugoes oper- .
sonagem possui. -'
d20: para jogadores de d20, conmdere a exixténcia de 9 versoes :
diferentes desse rtual, uma para cada nivel. Em lugar do Focus, é

o nivel da magia que serd usado para calcular os danos e limites.

Ataque Vorpal

Transmutagio
Controlar Ar/Luz 4 :
Componentes: V, G, F/FD (uma arma Cortante)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: uma arma
Alvo: uma arma empunha pelo mago
Duragiio: um ataque bem sucedido
Teste de Resisténcia: vontade (\V’]LL) anuLt (ob;eto) (beneﬁc,o)
Resisténcia 2 Magia: nio : :
Eiste efeito transforma uma arma cortante ou ataque comum em
um ataque vorpal — ou seja, capaz de decapm: oadversirio
lo com um s6 golpe! Sempre que um persormgem sob efelto desta




“magia (o proprio mago ou outra pessoa) consegue um acerto deci-
sivo (resultado menor que 05 em sua jogada de ataque), o alvo deve
imediatamente fazer um teste de fortitude (CON): se falhar, terd a
cabeca ou um membro escolhido pelo jogador decepado.
Este rtual sé funciona se o personagem possuir uma arma
cortante, Martelos, clavas ou tacapes NAO podem ser alvos desta
_magia. A arma encantada s6 funciona nas mios do feiticeiro que
rea]izlo’u'o ntual.
Nota: criaturas com mais de uma cabega seriio mortas apenas
quando TODAS forem decapitadas!
Daemon: A arma pode ser encantada com dois pontos de
magia durante um ano ¢ um dia. Apés este periodo, a arma se
torna permanentemente encantada.

Atengio

Encantamento (Compulsio) {agio mental|

Fntender Spiritum 1

Componentes: V

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: o proprio mago

Area: 20m de raio

Duragiio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: ndo e vontade (WILL) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Biste rtual faz um chamado astral para todas as pessoas em wm raio
de 20m1. Por uma rodada, todas elas prestario atengéio ao conjurador,
ndo importando que lingua elas falem ou o que estejam fazendo.
Caso alguém dentro dessa drea de efeito esteja lutando ou concentra-
do, ela tem o direito a fazer um teste de vontade (WILL) paraignorar
o chamado de atengio astral e continuar o que esteja fazendo.

Atravessar Janelas

Abjuracio

Entender Terra 1

Componentes: V, G, M (um frasco de dleo)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual simples, porém extremamente Gtil, permite a0 mago
ALTEMEeSsaI-s€ OU Arremessar outra pessod através de uma janela,
- vidraga ou porta de vidro sem se cortar no processo. O mago deve

ter a forga necessdria para realizar tal feito sozinho, pois o rtual -

- apenas impede que os cacos de vidro o cortem.

Aumento de Dano

Evocacio [fogo, dcido, frio, elemudade ::nergm ou somcoj
Controlar Caminho Elemental 1

Componentes: V, G, F/FD (uma arma)
- Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: uma arma

Duraggo: 1 cena”

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto) (bfmeﬁco)

Resisténcia 2 Magia: nio

Em vez de causar dano direto, a magia pode ser usada p’lm -
aumentar OUTRA fonte de dano. Vocé pode, digamos, revestir
com chamas uma espada para aumentar o dano de seu ataque (ou.
do ataque de um colega) ou acrescentar uma aura de pedra em
seus punhos, dcido na ponta de uma flecha, fagu]has mwldea,entesﬂ;
ou qualguer outro 6f€.lt0 que o Mestre descrevcr (o} aumento serd:ic

.Nivel Aumento de dano
1-2 ; 1
3-5. . L +2
6-8 e 1d6
9+ +2d6

Além disso, o dano passa a ser considerado mdgico. Iixistem
seis variagdes para este ritual, uma para cada Caminho Elemental.

Aura de Panico

Tlusdo (Fantasma) [medo] [a¢do mental]

Lntender Arkanun 7

Componentes: V, G, M (um pedago da pele de deménio e ruﬂas):

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Area: 20m de raio

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum e vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: nio e sim : _

Quando o mago recita as palavras finais de ativagio, ele chama
para a regido um pouco da energia de Arkanun através de comple-
xas runas e desenhos que deve fazer em seu corpo. A partirde
entdo, vozes e sons vindos de Arkanun podem ser ouvidos ﬁa
drea de efeito do ritual, criando uma aura de pénico a0 redor do
feiticeiro (cerca de 20m de raio). ;

Qualquer personagem com menos de 4 niveis ou dados de'

vida precisa fugir o mais 1.1p1do possivel dessa drea, semdireitoa

testes. Personagens de 4 a 10 niveis podem fazer um teste de.

vontade (WILL) para suportar o medo ¢ Persomlgen:, com mais. -

de 10 niveis nio sio afetados. el .
Criaturas em fuga possuem 25% de chance de L\rgar ou aban-

donar o que quer que estejam carregando e se forem mlped.ldab de

fugir por alguém, lutario debespemdamente para se livrar da pes-
soa e continuar fugindo. Pessoas em panico fogem do mago por.
2d6 rodadas. Mesmo os que passamm no teste precmam fazet um

teste por rodada ou serio Afet.ldos.

Aura de Slléncao

Nusao (Sensagao)
Entender Ar3 : 2
Componentes G, l* /’ FD (um pequeno sino de prata)




Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 30m '

Area: ver descricio

Duragio: 3d6 rodadas

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Utilizando-se de um pequeno sino de prata, o mago pode roubar
o som de uma drea 20 redor de um alvo, impossibilitando qualquer
titual que envolva versos ou frases de ativagio ou encobrindo as

acbes barulhentas do mago. Caso este ritual seja realizado em uma

pessoa, ela pode fazer um teste de vontade (WILL) para evitar o
ritual, mas a aura de siléncio permaneceri no local onde estava, A dtea
de efeito a0 redor do ponto escothido vada com o nivel (niveis até 5*
= 1m; nivels 6°-7° = 2m; niveis 8°-9°= 4m; aiveis 10°+= 8m).

Aura Negra
Abjuracio
Entender Metamagia 3
~ Componentes: V, G, M (p6 de prata)
Tempo de FormulagZo: 1 acio
Alcance: toque
Alvo: um objeto
Duragiio: Permanente, até desencantada
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto) (benéfica)
Resisténcia 4 Magia: sim (objeto) (benéfica)
Durante as guerras entre os elfos de Arcadia e os elfos negros, este
ritual foi desenvolvido para proteger itens migicos valiosos e encanta-
“mentos de combate contra o feitico Desencantamento. A Aura Negra

permanece ao redor do objeto ou pessoa escolhida pela duragio do

ritual € atua como uma protecio contra desencantamentos. Caso al-
gum tipo de efeito, magia ou ritual de desencantamento seja conjura-
do contra o alvo, ela afetard primeiro a Aura Negra, preservando a
magia ou encantamento original, que continuara funcienando.

Aviso

Tlusfio (I'antasma) [a¢do mental] [medo]

ntender Arkanun 4

Componentes: V, G, M (um pentagrama e um animal silvestre)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Area: 300m de raio

Duragdo: 6 horas / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

2ara realizar esta conjuraciio, o mago necessita de um pentagrama
com desenhos especialmente elaborados ¢ um pequeno animal
silvestre que deve ser sacrificado no centro do pentagrama.

Este ritual faz com que um circulo invisivel de até 300m de raio
seja tracado 2o redor do pentagrama e qualquer pessoa que chegue
nos limites dessa linha invisivel sente um arrepio e uma sensagio
de perigo e de que alguma coisa estd errada.

Essa sensaciio permanece e qualquer personagem com WILL
menor do que 10 deve fazer um teste de vontade (WILL) ou saird
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correndo do local. Animais recusam-se 4 continuat € 0s que esu-

verem dentro da drea serdo mlpehdos a deixi-la, o
Muitos feiticeiros colocam este ritual permanentementeao re-

dor de suas fortalezas, para afastar curiosos. :

Bafo do Dragdo Vermelho

Evocacio [fogo]

Crar Fogo 3

Compeonentes: V, G, M (wn carvio em brasa)

Tempo de Formulagio: ver descricio

Alcance: ver descrigio

Area: um cone de 5m de comprimen to por3mde raio na baae
a partir da boca do mago

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (iGl) redu.c a metade

Resisténcia a Magia: sim :

Iiste ritual mortifero foi desenvolvido pela Lscola dc Pyros -
durante as primeiras batalhas contra os guerreiros cnsmos nalda-
de Média. O mago deve colocar o carvio em brasa na- bocae
mastigar o carviio por quantas rodadas agiientar. Cada rodada
com o carvio em brasa na boca causa 1 ponto de dano ao mago, -
até o miximo de 6 pontos. Quando o feiticeiro desejar, ele pode . . *
recitar as palavras finais do encantamento e disparar um bafodo
dragiio que causa 3d6+1d6 para cada rodada que o feiticeiro masti- .
gou o carviio. Caso o personagem seja atingido durante a conjura-
¢io ou for forgado a cuspir o carviio, o feitigo estd anulado (mas
ndo o dano que o mago recebeu). De qualquer forma, depois..
deste ritual a boca do feiticeiro estard muito machucada e elenio
poderd fazer este ritual novamente por pelo menos 24 horas, a-
menos que magias de cura sejam utilizadas nele. e

Baisea

Adivinhacio

Eatender Spiritum 3

Componentes: G, FF/FDD (um objeto)

Tempo de Formulaggo: 1 a¢io

Alcance: toque '

Alvo: um objeto

Duragio: 1 rodada _ :

Teste de Resisténcia: nenhum -~ : R

Resisténcia A Magia:nio - L : = 1

Eiste ritual foi desenvolvido pelos feiticeiros africanos e consiste
em colocar as mios nuas sobre um objeto e sentir as emocdesou |
sentimentos da ltima pessoa que o manipulou. Sempre que uma .
criatura toca em algum objeto, uma parte da aura dessa pessoa per-
manece em contato com o objeto durante periodo de tempo. ;

O Mestre lhe descreverd ao mago algumas cenas ou emogoes‘ .
mais fortes referentes ao objeto em questio. ;

Este rtual possui una forma reversa, que faz com que o pré
prio mago perca a sua marca pessoal durante algumas rodadas
(isso é extremamente Util quando o m:lgd em ques'tﬁo' deseja
‘tentar manter sigilo absoluto de suas agdes). A forma reversa é
guardada pelos asima com grande cuidado e d;ﬁcﬂmente & encon

trada fora da ordem dos m’lgoa afncarms




Banf!
- Transmutacio [teletransporte]
Controlar Ar/Metamagia 4
Componentes: V
Tempo de Formulagio: 1 acio
Alcance: o proptio mago + até uma pessoa
Efeitos: teleporta o mago porcurtas distincias
Duragao instantinea
Teste de Resisténcia: 11enhum e reflexos (AGI) anula
Resisténcia 4 Magia: nio
Fsta magia élfica funciona como um teIeporte de pequeno al-
_cance (cerca de 10 a4 20m) para qualquer diregio escolhida pelo
“mago. Caso o local onde o mago aterrissar possua algum objeto
solido (mesmo se estiver invisivel), o mago precisa realizar um
teste de reflexos (AGI) ou terd a parte interceptada destruida.
O nomedeste ritual deve-se ao barulho que o efeito produz, com
o desaparecimento e reaparecimento do feiticeiro. Algumas versdes
deixam um leve odor de oz6énio ou enxofre no ar.

O mago pode carregar consigo wma outra pessoa,
mas ela recebe 1d3 pontos de dano porenjoo e fica
desorentada por 1d3 rodadas. Se essa pessoa
nio quiser ser teleportada, ela pode fazer um
teste de reflexos (AGI) para escapar antes
do feiticeiro se teleportar. ;

Banimento

Abjuracio

Controlar Arkanun 8

Componentes: V, G, M (um osso de

“um deménio poderoso)

Tempo de Formulagio: 10 rodadas

Alcance: ver descricio

Area: uma sala de até 20m x 20m

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: nio

 Este poderoso ritual é capaz de abrir um portal para Arkanun e
expulsar um deménio que esteja na Terra, enviando-o de volta a

-seu plano original. O mago deve tragar wn circulo de protegiio e
petmanecer dentro dele pela duragio do ritual. Enquanto conjura
os versos do feitico, brechas no tempo e espago sio abertas na drea
de efeito do ritual (um circulo com cerca de 10m de raio) e todos
os demaonios que estiverem dentro da drea devem fazer um teste
de vontade vs. CD 35 (WILL vs. 8DD) para resistir.

Existe a chance de 5%0 para cada pessoa que esteja na drea de ser
tragado para Arkanun junto com os demoénios, a menos que
esteja dentro de um circulo de protecio adequado. I'aga o teste

_ para cada pessoa separadamente.

Barco

Conjuracio {Criacio)
Criar Plantas 2

Barreira da Prote;:ab Distante

)
P ed

L'A‘\

Componentes:V, G, M (uma lasca de madeira)

Tempo de Formulag@o: 1 rodada

Alcance: 5m (deve estar proximo a um corpo d dgua)

Efeitos: cria uin barco

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio =

O Basco nada mais é do que a conjuragio de uma drvore molda-
da na forma que o mago desejar. Iiste ritual s6 pode ser feito as
margens de algum corpo de dgua (um o, lago ou mar)é o ban,o _
aparece debaixo d’igua, flutuando até a superficie nﬁlgicnmente._ L

O barco pode suportar até uma pessoa para cada trés niveis que |
o mago possuir. Apds a duracdo do ritual, o barc_o afunda nova-

mente, desaparecendo nas dguas.

Abjuracio
Criar/Controlar Ar 4
Componentes: V, G, M (uma ponta de flecha, que

deve ser molhada no sangue do mago) -
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: o proprio mago
Efeitos: protege o mago contra misseis

nio mégicos ; g

Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio

Este feitico foi o responsdvel pelas len-
das a respeito dos exércitos turcos pos-
sufrem guerreiros impossiveis de serem
acertados pelas flechas dos defenbores de
um castelo.
Enquanto estiver sob os efeitos deste dtu-
al, o mago fica com uma “sorte” incrivel, capaz
de automaticamente desviar qualquer objeto nio : :
migico atirado em sua dire¢io (flechas, pedras, dqrdm,, ir- ‘

vores) nio importando a quantidade desses.

Barreira de Bolhas

Abjuracio

Criar Agua 4

Componentes: V, G, Y (um canudo circular) -

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Atea: 20m de raio

Duragio: 3 rodadas / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum_ ;

Resisténcia 4 Magia: nio

Tiste ritual faz com que o mago encha uma drea dc até 20m de rmo o
com bolhas semelhantes as bolbas de sabio, mas magicamente mais ..
duras e resistentes. A barreira de bolhas atrapalha a visdo detodasas
pessoas dentro da drea de efeito, faz com que todas as agdes tornem-
se lentas e impede o uso de qualquer tipo de arma de arremesso. .
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Além disso, magias baseadas em Fogo ou Fletricidade sio absorvi-
das pela barreira {estourando as bolhas). A barreira pode absorver
até 10d6 pontos de dano de rtuais dessa natureza.
A barreita de bolhas também pode ser conjurada para amortecera
queda de objetos ou pessoas (amortecendo 10d6 pontos de dano)
| ouem um uso menos ortodoxo, para revelar objetos invisiveis.

Barreira de Cimitarras

Evocacio
Criar/ Controlar Térr;_l 4
Componentes: V, G, I'/I'D (pequenas cimitarras douradas)
Tempo de Formulaggo: 1 agqo
Alcance: 2m
Efeitos: cria uma barreira de cimitarras ao redor do mago
Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula
Resisténcia a Magia: nio
Liste feitico utiliza pequenas cimitarras douradas como foceus (fe-
tiche), que 0 mago joga 16 ar enquANto recita 0S VErsOs NeCessiros.
As espadas transformam-se em quatro grandes cimitarras doura-
das, que ficam girando defensivamente a0 redor do mago. Qualquer
pessoa que chegar perto da drea de efeito recebe até quatro ataques de
espada. Caso a espada acerte o golpe, ela faz 1d6 pontos de dano e
- desaparece. As que nio acertaram continuam protegendo o mago,
até acertarem um golpe ou até que a duracio do ritual termine. As
espadas podem defender o mago de ataques, utilizando os valores
. de defesa mendonados, mas para cada defesa bem sucedida, uma
das cimitarras desaparece, Existemn versdes mais poderosas deste
rtual, como nivel (Focus) 5 = oito espadas e 6 = dezesseis espadas.
d20: Considere cada espada come uma cratura voadora com
bonus base de ataque, resisténcia de fortitude, reflexos e vontade
iguais ao do mago, 1 PV, CA 15, sem inteligéncia.
. Daemon: Qualquer pessoa que chegar perto da drea de efeito
~recebe até quatro ataques de espada (com Cimitarra 50/50). Caso
a espada acerte o golpe, ela faz 1d6 pontos de dano e desaparece.

Barreira de Luz e Trevas
- Abjuracio
Crar Luz/Trevas 9
- Componentes: V, G, (um diamante e um carviio)
Tempo de Formulagdo: 1 rodada
-+ Alcance: Om
: Area: 3m de raio
Duragdo: 3 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 3 Magia: niio
Este é um dos mais poderosos rituais de protegio, muito dificil
 de ser encontrado fora dos tomos e grimérios (por causa de seus
Focus em Caminhos opostos, os feiticeiros capazes de realizar esta
- magia espontaneamente podem ser contados nos dedos da mio).
- Oritual faz com que um circulo de 3m de raio, composto de luz
e sombras aparega a0 redor do conjurador. A apaténcia do circulo
estd em permanente mudanga, oscilando entre o branco ¢ o preto,

o

como dois hqmdos que niio se mesclam O circulo Abso.ne ener-
gias da Luz e das Trevas de maneira a bloguear todo tipo de
magia, efeito fisico ou psiquico de entrar no circulo. :
Nenhuma magia pode penetrar a Barreira de Luz e Sombras, nem
nenhum tipo de ataque fisico ou mental, nem mesmo magias como

Desencantat, Desejo o Milagre. Por outro lado, o mago também
nfio € capaz de conjurar nenhum feitico para fora da barreira, até que i

ela seja desativada ou que a dumc;m do dtual acabe.

Barreira lnwsivel de Espsratos

Transmutacdo

Controlar Ar3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 5Sm i

Area: um raio de 3m

Dutragio: 4d6 rodadas (1)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a2 Magia: sim :
Apesar do nome, este ritual faz com que o ar préximo a0 mago -

“endureca”, formando uma espécie de teia de ar sélido e invisivel, - .
capaz de segurar portas, deter atacantes, segurar objetos arremessados

e outros efeitos. Ao contririo do Campo de Forga, a teta formadapor

este dtual nio é completamente fechada, permitindo a passagem de

gases, liquidos ou chamas, Também nilo precisa ser totalmente rigida,
podendo servir para amortecer quedas sem ferir as pessoas.
A teia invisivel possui Forga (FR) varidvel com o nivel do mMago

(nivel até 3°= 3d6; niveis 46" = 4d6; niveis 7°:9° = 5d6; niveis

10°+= 6d6).

Bastao de Beisebol

. Conjuragio (Criagio)

Cdar Plantas 3

Componentes: G, M (uma jaqueta ou aobretudo)

Tempo de Fotmulagao 1agio

Alcance: toque -

Efeitos: cria um bastio de beh.ebol

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio -

O mago necessita de uma jaqueta ou bobtetudo grande o sufi-
ciente para que um bastio caiba dentro dela. O feiticeiro simples-

mente coloca as mios dentro do sobretudo e retira um bastio de e

beisebol de dentro dele (o bastdo causa 1d6+bonus de dano e
permanece com o mago durante um combate). A versio medie-
val deste ritual era chamada de Mommgst.u:

Batalha Celestial

Con)urd(;'io (Cracio).

Entender/Controlar Terra/ ) \Ietamagla 8
Componentes: V, G, FD (simbolo sagrado de uma rehgmo)
Tempo de Formulagao 3'rodadas




~ Alcance: 40m
Efeitos: cria armas e armaduras
Duragio: até o por do sol
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Bste ritual deve ser realizado diante das tropas de um exército,

antes de uma grande batalha. Invocando todos os poderes dos.

deuses, o mago pode encantar até 50 apmas e 50 armaduras com um
bdnus de +1 (as armas sio consideradas mdgicas para todos os

propdsitos até o final da duracio do ritual). Eiste ritual é cumulativo,

podendo ser conjurado até 3 vezes sobre um mesmo exército.
Daemon: quatro pontos de magia ficam armazenados no exér-
 cito até o por-do-sol, quando retornam ao feiticeiro,

Beuo da Morte

- Necromancia [morte]

Controlar Humanos/Trevas 5

Componentes: G

Tempo de Formulagao: 1 acio

Alcance: toque
. Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude {(CON) anula

Resisténcia a Magia: sim

Também é conhecido como o Beijo da Vidva Negra. I um
rtual bastante difundido entre os adoradores da deusa da morte
Luvithy. A proxima pessoa que o mago beijar sofre um ataque
fulminante do coragio, apds alguns segundos. A vitima sofre um
dano (imaginirio) de 5d6 e pode fazer um teste de fortitude
(CON vs. WILL do mago) para receber metade do dano. O dano
nio é causado realmente, mas se exceder o total de PVs da vitima,
ela morre de ataque cardiaco. Caso o beijo ndo seja suficiente pata
mati-la, a vitima caird inconsciente por dez minutos para cada PV
de dano causado.

Beijo de Hades

Evocagio [frio]
- Criar/Controlar Trevas 1
Componentes: V,G
Tempo de Formulagdo: 1 aciio
Alcance: 30m
Efeito: crin até 5 dardos
‘Duracio: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade
Resisténcia a Magia: sim
Este dtual faz com que um dardo feito de sombras para cada 2
niveis do mago (até um maximo de 5 dardos) sejam criados nas
mi#os do feiticeiro e disparados em direcio 2 wn ou mais alvos
- escolhidos dentro de um arco de 45°. As sombras atingem os
- alvos sem a necessidade de um teste de acerto, causando 1d6+1
- pontos de dano cada. As vitimas podem fazer um teste de refle-
xo0s (AGI) para diminuir o dano pela metade. O dano causado
-por este mitual é considerado dano por frio.

B'eij:o:-de Lucrécia

Evocagﬁo '
Crnar/Controlar Ar 4

Componentes: G, M (um pé prepars ado especmlmeﬂte)

Tempo de Formulagio: 1 acdo

Alcance: 3m ' '

Alvo: 1 cratura

Duragéo: 1 rodada ; - B

Teste de Resisténcia: fortitude (C ON) reduz a metade

Resisténcia a2 Magia: sim ]

Para realizar este ritual, a bruxa deve colocar um pouco de um
pd especialmente preparado na palma de sua mio e soprar em
direcdo ao alvo. A nuvem esverdeada criada por este ritual é extre-
mamente téxica, causando dand por envenenamento (niveis até
9°= 4d6; niveis 10°-14°=5d6; niveis 15*+=6d6 pontos de dano).
A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) p:ara reduziro
dano A metade. A nuvem perde seu efeito apés a duracio do .
gitual, dissolvendo-se em uma rodada. i

Beleza Impecével

Transmutagio

Fntender/Controlar Humanos/Plantas/Animais 1

Componentes: V, G, M (uma rosa vermelha)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago i

Efeitos: ajeita a aparéncia do mago

Duragio: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio ‘

Tiste ritual foi cdado por uma feiticeira Chﬂnl’ldd Luaene, que vivia

se atrasando para reunides e outros eventos por suamania de limpe-
za e sua demora em escolher sua maquiagem, perfumes e arrumar
seus cabelos. Iiste feitico elimina primeiramente toda a sujeirado
corpo, cabelos e roupas do mago. Fim seguida, arruma suas unhas,

barba (se houver) e cabelos (deixando-os desembaragados e arruma-

dos, ndo importa o guio longos ou crespos eles sejam). Fm terceiro
lugar, arruma suas roupas para que fiquem limpas e perfumadas
(com cheiro de rosas). O mago permanece: arnumdo até que anatu-
reza se encarregue de suji-lo novamente... e

Daemon: caso o mago ndo estejua utl]uando nenhum t1p0 de
pele de animal, o Caminho Animais niio € necessdrio,

Bengado da forga do Urso
Transmutagio e
Criar Humanos,/Animais 4

Componentes: G, M (o pélo de um urbo)

Tempo de Formulagao 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa.

Duragio: 1 cena : : o
Teste de Resisténcia: Vontade (WILL) dl:luld (beneﬁco) F
Resisténcia a Magla nio .




- Listaantiga conjuragio celta era freqiientemente utilizada pelos
campedes de cada vila em competicdes de forga e resisténcia ou
antes de entrarem em uma batalha. Este titual confere 20 mago a
" forga equivalente a de um urso (For/FR 36) durante alguns mi-

autos. O mago pode conjurar este ritual sobre uma outra pessoa.

O unico inconveniente desta magia é que o alvo precisa manter

o pélo de urso preso entre os libios (ou mordendo-o), nio po-

dendo falar durante o ritual: Se abrir 2 boca e o pélo escapar, o

Alvo reverterd a sua FR normal em uma rodada.

" Uma versdo africana mais fraca deste ritual foi descoberta du-
rante as explo¢es dos navegadores. Ela dava a forga de um gonla

(Flor/FR 24) e, sendo mais frea, caiu no esquecimento.

Béngao da Inteligéncia
Transmutacdo [aciio mental]
Entender Animal 4
Componentes: V,G
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: toque
Alvo: 1 animal
Duragio: 1 hora / nivel (D)
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)
Resisténcia 4 Magia: sim (benéfica)

- Eiste encantamento foi eriado para conferir inteligéncia a0s ani-
mais, Através dele, um animal escolhido adquire INT igual a
metade da INT do conjurador, pela duragio do ritual.

O animal ndo serd capaz de falar mas podera entender ordens

complexas, avaliar situagdes € até mesmo tomar decisdes propri-

as, sempre de acordo com sua indole.

.Besta Imaculada

Transmutacio

Controlar Animais 5

Componentes: V, M (uma pedra de topizio), X

Tempo de Formulagio: 10 minutos

Alcance: toque

Alvo: um animal

Duracio: Permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum
‘Resisténcia a Magia: nio
- Este ritual transforma um animal em uma espécie perfeita,
_aumentando e malhomndo suas caracteristicas. Por exemplo, um
cavalo correra mais rdpido, um falciio enxergard mais longe, um
peixe nadard mais rapido ete.

Durante muito tempo se acreditou que somente as melhores e

mais puras espécies de animais se aproximavam dos magos, mas
no século XVI descobriu-se que os magos podedam melhorar
qualquer tipo de animal. Este utual nio funciona em criaturas
_ sobrenaturais e monstros. :
‘Daemon: este ritual armazena um ponto de magia na criatura
~durante um ano e um dia, findo os quais o ponto de magia
retorna 20 mago que o conjurou,
d20: esse ritual custa S0XP,

3 8

Bloodburn

Necromancia

Controlar %gua/ Huimanos 4 ;
Componentes: V, G, I'/FD (uma qd.iga ntuahsm_ )7
Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: 20m S

Alvo: uma criatura que tenha smgue

Dutragdo: imediata

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz a metade
Resisténcia Magia: sim :
Este ritual foi desenvolvido pelos prmc:lpns sacerdotes astecas

do deus do Sol, como forma de enfrentar os perigosos vampiros

camazotz. Consiste no mago cortar seu brago com sua adaga
ntualistica e, para cada PV perduio em seu proprlo sangue (até um
méximo de 1d6), uma vitima escolhida recebe 1d6 pontos de
dano (mas tem direito 2 wn teste de fortitude (CON) para r_edu_- _
zir o dano sofrido 4 metade). Este dano ocorre por desidratagio
aguda e a vitima, caso venha a falecer, ficard seca e mumificada |
(obs: o ritual s6 funciona se a vitima possuir sangue). %
Vampiros recebem dano dobrado por este ritual.

L

Boce jo

Encantamento (Compulsio)

Controlar Humanos 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance:; 10m =

Area: um circulo de 3m de raio

Duracido: instantanea

Teste de Resisténcia: vontade (\VILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Eiste ritual foi criado na Academia Aﬂ_mm como fonna de bﬂn-
cadeira entre s alunos, mas provou ter um certo valor em combate
para distrair adversiros ou revelar pessoas escondidas. EE

O mago recita os versos do ritual ‘e aponta para uma regiio (uma
drea com 3m de raio). Todas as pessoas que estiverem na drea de efeito :
devem fazer um teste de vontade (WILL) ou serio forgadas a bme

Boia

Tmnsmumg”

Controlar Agua 4 .

Componentes: V, G, I'/I'D (uma varinha de made;ra)

Tempo de Formulagiio: 1 agdo

Alcance: 20m ;

Alvo: uma pessoa ou um objeto que pese menos c[e 100kg

Duragiio: 2d6 rodadas .

Teste de Resisténcia: fortitude (CO\I) anula '-

Resisténcia a Magla sim, e i

Liste ritual ji sAlvou a vida de i incontiveis guemﬂros de arma-
dua que quase afundaram no mar ou em rios tmg;oeufos 0 mago
pode conjurd-lo em qualquer alvo escolhido e este é impelido até
a superficie da dgua, como se todo o <,01po encmtado ﬂutuasse




. (mesmo que o alvo esteja usando armadura completa de metal).
- O ritual também pode ser utilizado em objetos como caixas,
bais ou armas (desde que este objeto nio pese mais de 100Kg).
Ao final da duracio do ritual, o alvo retorna a seu estado natural,
podendo afundar se ainda es fiverna supetficie da dgua.
Bola de fogo (versdo de grandes distancias)
E\iloczigﬁq [fogo]
Criar/Controlar I'ogo 3 :
Componentes: V, G, M (um punhado de enxofre)
" Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 100m + 25m / nivel
Area: 4m de raio
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade
Resisténcia a Magia: sim
Desenvolvida pelos magos que atacavam castelos e fortificagdes, -
-~ este tipo de bola de fogo causa um dano fixo de 5d6, com direito a
teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano A metade em wn raio de
4m, mas a distincia que ela € capaz de atingir vana com o nivel.

Bola de fogo (versao militar)

- Evocacio [fogo]
' Criar/Controlar Fogo 3
Componentes: V, G, M (um punhado de enxofre)
Tempo de Formulagéo: 1 acio
Alcance: 100m
Area: 2m + Vom / nivel
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz a metade
Resisténcia a Magia: sim
. Uma variaciio desenvolvida pelos magos que protegiam gran-
des castelos, este tipo de bola de fogo causa um dano fixo de 5d6,
com direito a teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano 4 meta-
de, mas seu raio de acdo varia com o nivel.

Bola de fogo de Questor

Evocacio [fogo]

Cdar/Controlar/ Entender Fogo 6

Componentes: V, G, M (um punhado de enxofre e sal grosso)
Tempo de Formulaggo: 1 rodada

Alcance: 100m

Area: 5m de raio

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade
Resisténcia & Magia: sim | :

Uma variacio desenvolvida pelo mago elfo Questor, capaz de
“fimunizar” até 3 companheiros do mago que estejam dentro do
| ralo de_ efeito da bola de fogo, ou seja, eles nao sofrem nenhum

- dano. O mago escolhe quais sio os trés alvos antes de lancarabola
_de fogo. A bola atinge uma rea de 5Sm de raio, causa 9d6 pontos

dmetade, a uma distincia de até 100m.

~ - de dano com direito a teste de reflexos (AGI) para reduziro dano -~




Bola de fogo Elemental

Evocacio [fogo]

Criar/ Controlar Fogo 3

Componentes: V, G, M (um punhado de enxofre)

Tempo de Formulagio: 1 a¢io

Alcance: 100m

Area: 4m de raio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade

Resisténcia a Magia: sim

Talvez o mais famoso e difundido ritual do Caminho do Fogo,
foi utilizado por grande parte dos magos durante os primeiros
séculos da Idade Média. Como matenal, este rtual utiliza um

punhado de enxofre.

Consiste em arremessar 0 enxofre no ar ¢ transformi-lo em uma
bola de fogo capaz de viajar 2 até 100m de distincia e causar dano de
1d6 pornivel, até um miximo de 12d6 em uma drea de 4m de rato.
A versio otental deste feitico utiliza chamas azuladas ou esverdeadas.

#

Bolas de Acido

Livocagio [icido]

Criar/Controlar Agua/Trevas 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Efeitos: cria até 5 bolas de dcido

Duragﬁo: nstantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz i metade

Resisténcia 2 Magia: sim

Liste ritual faz com que uma bola de dcido para cada 2 niveis do
mago (até um mdximo de 5 bolas) sejam criados nas mios do
feiticeiro e disparados em direciio a um ou mais alvos escolhidos
dentro de um arco de 45°. As bolas de acido atingem os alvos sem
anecessidade de um teste de acerto, causando 1d6+2 pontos de
dano cada. As vitimas podem fazer um teste de reflexos (AGI)
~ para diminuir o dano pela metade.

Bolsa Magica

Transmutacio
Controlar Metamagia 2
- Componentes: V, G, M (uma bolsa, bat ou semelhante)
- Tempo de FormulagZo: 1 rodada
Alcance: toque
Efeitos: aumenta a capacidade de carga do item tocado.
Duragio: uma hora / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Faz com que o intedor de uma bolsa, bad, sacola ou outro
| recipiente aumente internamente de tamanho, permitindo ao fei-
ticeiro carregar vérias vezes seu volume interno sem alterar o volu-
me (ou peso) externo. Os limites para a bolsa migica sio dados
- pelo nivel do mago.
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Nivel

. . peso .volun.'u:
Até2 . 25Kg 2x
3-4 50Kg 4x

56 100Kg 8x
79 - 200Kg .. 16x
10+  400Kg  32x

Uma vez que a duragio do ritual acabe, todos os objetos no
interior da bolsa serfio automaticamente expelidos.

Boneco Voodoo

Necromancia
Controlar Humanos 4
Componentes: V, G, M (um boneco especialmente confuuonado)'

Tempo de Formulagio: 2 horas ;

Alcance: 10 Km

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) reduz metade

Resisténcia a Magia: sim #

Um dos primeiros rituais que um mago necromantico aprende.
Consiste em fazer um pequeno boneco moldado com tecido e ar-
roz, contendo pélos, cabelos ou pedagos de unha da vitima que se
deseja atacar. Utilizando-se de agulhas, o feiticeiro trespassa o bone-
co, causando dores intensas na vioma. Até 3 agulhas podem ser

espetadas em um periodo de 48 horas e cada uma causa 1 pontode -

dano, mais imobilizagio parcial do local afetado (cegueira, uma per-
na imobilizada ou mios inutilizadas) pela duracio do ritual.

Bons Companheiros

- Encantamento (Compulsio)
Entender/Controlar Humanos 3
Componentes: V, G
Tempo de Formulagdo: 2 rodadas
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa com ferimentos / aivel :
Duracio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio
Liste ritual de guerra foi desenvolvido pelos vikings na fmnggnda

de. A magia afeta um personagem para cada nivel do mago que a
conjurou, Durante uma cena, todos os compmheuos de batalha po- -
dem passar PVs, 'R ¢ CON entre si. O miximo de PVs que um dos
Personagens pode passar € 2, mas niio hi limites para quantos PVs
pode receber. O miximo de 'R e CON que podem passar ou receber -
€3 pontos. A passagem niio consome agdes dos Personagens.

No final da duragiio, os Atributos retornam naturalmente a seus

doadores e receptores, na taxa de 1 ponto a cada dez minutos. A
transferéncia de PVs é permanente (mas pode ser recuperada fno_r'
malmente com descanso ou feiticos). Para funcionar, todos osen
volvidos precisam estar com fedmentos no corpo e tocatem estes
ferimentos uns nos outros, para passar a energia adiante. :
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[iste ritual foi crado pelos adoradores de Cemunnos e Gaia,
muitos séculos antes do nascimento de Cristo. Rezam as lendas
que a mitica terra de Avalon estd protegida de nosso mundo por
uma versio muito poderosa deste ritual.

As Brumas da Memdria bloqueiam da mente da vitima a habi-
lidade de recordar algum evento particular. O mago que conjura
este ritual deve jogar sobre a vitima um punhado de areia fina e
pétalas de rosas enquanto recita os versos de ativagio. As brumas
envolvem a pessoa escolhida, exalando seus vapores perfumados

e apagando o evento esctito nos versos do ritual. O mago deve ser
capaz de enxergar a vitima {niio.é necessario tocd-la) ¢ recitar os
versos em uma lingua que 2 vitima entenda, especificando os
acontecimentos a serem esquecidos.

A vitima pode fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL do
mago) para resistir. Se a passagem a ser esquecida foi muito cho-
cante ou traumitica, a vitima pode vir a ter pesadelos relacionados
com o mcidente no futuro.

O mago pode fazer a vitima esquecer que foi encantada por este
dtual, o que é muito recomendado. O ritual 36 pode ser desencan-
tado se a vitima tiver algum indicio relevante de que o evento
ocorreu e ela ndo se lembra.

Brumas de Revella

Conjuracio (Cragio)

Croar Ar4

Componentes: V, G, M (un vidro de perfume)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: centrada no mago

Area: 10m de raio

Duragdio: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Revella era a deusa dos vapores € névoas entre os antigos euro-
peus. Diziam que ela morava em algum lugar das montanhas do
leste (onde hoje se encontra o Himalaia) e que descia a terra apenas
uma vez por ano, para saudar seus seguidores em uma celebracio
conhecida como “Ishall-Shalteer’” ou a danca das névoas.

Iiste ritual permite a0 mago conjurar uma densa nuvem de
vapor, com um volume miximo de 10m de rio. Os vapores
podem ter a cor, cheirc e aparéncia que o mago desejar, mas de-
vem ser criadas proximas ao fClthE:lIO mas tais caracteristicas SAO
apenas descritivas (por pior que sejam o cheio ndo pode causar
nduseas, por exemplo).

O mago realiza a etapa final da conjuragiio quebrando um fras-
co de perfume ou esséncia que dard o cheiro das névoas, que se
originario desse ponto.

As pessoas que estejam dentro das brumas fazem todos os

ataques e testes com metade do valor nonmal. O mago que conju-

rou o ritual enxerga normalmente dentro das brumas, sejam elas
coloridas ou translicidas. .

Daemon: caso o mago possua o Caminho de Arkanun, ai siny

0s vapores podem ser tio nauseantes que todos dentro da drea de
efeito precisam fazer um teste de fortitude (CON) ou passario
mal durante uma rodada por nivel do mago.

45

-marca um determinado objeto com uma runa especial, que é ins

diregio do objeto. Caso o objeto saia do mesmo plano da busso

Buraco Negro

Universal ks

Controlar Ar/Trevas 9

Componentes: V, G, M (runas especxalmente preparad.nb)

Tempo de Fotmulagao 15 minutos

Alcance: 10m :

Area: esfera de 100m de raio

Duragio: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel do mago

Teste de Resisténcia: fortitude (FR) anula.

Resisténcia 2 Magia: ndo : 24

Felizmente, muito poucos magos tém poder suficiente para -
usar esta tertivel magia. Diz a lenda que ela teria sido cadapor
Vlannytic, um antigo swmo-sacerdote de Tenebras que encontrou
amorte invocando a firia de sua deusa. : :

Quando langada em certo ponto, esta magia cria um \acuo -
poderoso capaz de sugar TUDO e TODOS que estejam nas
proximidades (incluindo o prépro mago!) para o Reino de
Tenebras. Para resistir i suc¢ilo, quaisquer craturas na rea devem
ter sucesso em um teste de FR, com um bénus de +1(+5%) para
cada 20m de distdncia do ponto central. Quando sdo a;[dstados, :
as vitimas podem fazer tantos testes de fortitude (FR) quantos
forem oslocais nas quais possam se agarrar durante o percurso até
o centro do Buraco Negro (determinados pelo Mestre), - g

Nio se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas pelo
Buraco Negro, uma vez que elas jamais retornam. Uns poucos .

estudiosos sugerem que as vitimas podem ser enviadas para ou- -
tros mundos. Na verdade, os clérigos de Tenebras acreditam que
esta magia abre um portal para o lugar onde vive sua deuba e
sonham um dia poder realizar essa viagem. :
Daemon: pra objetos, faga um teste usando seu peso como
referéncia (ver tabela de FR em qualquer livro da Daemon). ;

Bassola Mistica

Adivinhag¢do

Entender Metamagia 4

Componentes: M (a agulha de uma bissola)

Tempo de Formulagdo: 1 acio

Alcance: toque

Efeitos: localiza um objeto

Duragio: até o nascer do sol (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Lste é um dos rituais mais importantes que os V‘Ia]’dntEb do
deserto conhecem. Originalmente desenvolvido para encontrar o i
caminho até certos odsis predeterminados, este ritual acabou sen-
do utilizado por aventureiros que tinham objetos valiosos que
ndo podem ser perdidos de vista. Através deste ritual, o feiticeiro

crita magicamente na agulha da bissola, que sempre 1pont'1ra 0z

la, ela comegard a girar, indicando a0 mago 0O que ocorre.
Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia pflm :
manter esse efeito por quanto tempo deae]ar




~Cabana de Trevas
Ilusdo (Sombra)

Controlatr/Crar Trevas 1

Componentes; V, G, I (duas drvores ou dois pilares proximos
um do outro)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Efeitos: cria uma cabana de sombras

Durag¢io: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita

Resisténcia a Magia: niio :

Este feitigo precisa de duas drvores ou pilares que estejam pré-
ximos e que possam ser utilizados como sustentagio da “caba-
na”. [im seguida, o mago conjura as sombras naturais da regido

- para formarem uma tenda bastante simples, capaz de abrigar uma
pessoa para cada dois niveis que 0 mago possua.
 Atenda protege o grupo do sereno, chuva e até
mesmo neve, mas nio é muito resistente a gol-
pes ou rasgos. Ao nascer do sol {ou se for
rasgada), a4 cabana se dissolverd como né-
voa, retornando 4s sombras.

Cabelos Magicos

Transmutacio
Entender/Controlar Humanos 1
Componentes: V, G, I (um grampo)

Tempo de Formulagio: 1 acdo | ‘
-

Alcance: o préprio mago \v

Efeitos: faz crescer ¢ anima os cabelosdomago N ”

Duragdo: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia i Magia: nio

Fiste feitico faz com que os cabelos do mago cres¢am até 10cm
por nivel e possam ser usados para realizar qualquer tipo de agio,
como abrir fechaduras, carregar objetos ou mesmo realizar ata-
ques (embora a Gnica arma que o cabelo possa carregar seja uma
adaga). O cabelo midgico possui R 6 e 1 PY. Se for cortado, nio

- afetara os cabelos do mago quando a duragio do ritual terminar.

Codiver fFresco

- Necromancia
- Entender Humanos/Fogo 1
Componentes: G :
Tempo de Formulagio: 1 acdo
Alcance: toque
Alvo: um cadiver
 Duragfo: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhuma
Resisténcia a Magia: nio
O mago coloca a palma da mio direita sobre o caddver e pode
estimar com precisio de minutos a hora exata que uma pessoa
morreu, baseada em sua temperatura corporal.

Caixa Torécica

Necromancia

Criar Humanos/Trevas 5 ' 2

Componentes: G, I {uma tatuagem especial)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: toque S

Alvo: o proprio mago

Duragdo: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio .

Liste € um dos mais repugnantes efeitos misticos desenvolvi- =
dos pelos humanos. Consiste, basicamente, em abrir a propria
caixa toricica com as mios, para guardar objetos dentro dela, Com.

o auxilio do Caminho da Metamagia, pode-se até mesmo dobrar

ou quadruplicar a drea intemna de um térax. Magos da Escola de
Tenebras guardam espadas migicas, livros de alquimia e
R documentos importantes dentro de seus coragoes. -

LN

Todos os magoes cﬁle aprendem esse ritual
um cadeado feito de esqueletos, com cerca .

feita em qualquer parte do corpo do fei-
ticeiro, podendo, portanto, ser ocultada
com facilidade. Sem essa tatuagem, éim-
possivel realizar este rtual. A pﬂmeua :
preparacio deste ritual € extremamente -
dolorida (2d6 poatos de dano), mas
usos posteriores nio machucam o mago. 4
Daemon: 0 mago precisa armazenar
pontos de magia dentro de seu peito para
manter objetos dentro dele por mais tempo
que o da Duragio do ritual. O espago dentro do
peito do mago depende do Focus do ritual (Foculs 5=

"@ |

S

..

mesmo volume do peito, Focus 6 = dobro do volume, Focus 7

= quatro vezes o volume).

Cajado em Cobrs

Conjuracio (Criacio) =

Controlar Plantas/Animais 2 Al
Componentes: V, M (un pedago de madeira)
Tempo de Formulagio: 1 acio ey
Alcance: toque '

Efeito: conjura uma cobra

Duragiio: 2d6 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio it e
Esta magia transforma um cajado, vara, galho de drvore ou - ¢

outro objeto de madeira semelhante em uma cobra venenosa,

totalinente sob seu controle. e

O veneno proveniente da picada (caso a cobra ilta_que_ur.ﬁ inimi
g0) pode ser detido com um teste bem sucedido de Medicina o
qualquer magia de cura (mas usada deste modo a magia ndo res-_

taura ’V's; apenas impede que o veneno continue agindo).

precisam fazer uma tatuagem na forma de .

L0

de 5cm de raio. Essa tatuagem pode ser



Caldo Negro

Abjuragio

Criar Arkanun/Humanos 7

Componentes: V, G, M (as cinzas de um deménio poderoso)

Tempo de Formulaciio: 7 dias e 7 noites

Alcance: toque

Efeitos: protege contra danos nao nuigicos

Duraciio: 12 horas

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)

Resisténcia a Magia: sitn (benéfica)

O segredo deste dtual se esconde nos antigos sacerdotes de
Zebub, o senhor das moscas dos etruscos e, segundo os sdbios,
foi desenvolvido em 3000 A.C. com o intuito de se criar guerrei-
ros indestrutiveis.

O mago deve misturar os ingredientes corretos até conseguir
um liquido negro, mal cheiroso e viscoso. O produto deste ritual
é suficiente para um pequeno frasco que, se ingerido, confere a
quem beber invulnerabilidade total a danos ndio-migicos por um
pedodo de 12 horas.

Caminhar na floresta

Abjuragio
Entender/Controlar Plantas 4

Componentes: V,G

Tempo de Formulagiio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: permite caminhar na floresta sem contratempos.

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magianio

Este ritual foi criado pot rangets e guardides para agilizar suas
canunhadas (e fugas) através da floresta. A idéia foi passada de
geracio em geracio até os dias de hoje.

O feitico Caminhar na Floresta faz com que o personagem seja
capaz de andar através de uma mata fechada sem medo de escor-
regar, tropecar ou bater em uma drvore pela duragio do ritual. O
conjurador pode até mesmo corter em sua velocidade normal
sem se preocupar com galhos e cipos.

.__Carhinhar na Multidao

 Abjuragio

Controlar Metamagia 3

Componentes: \, G

Tempo de Formulag3o: 1 acio

Alcance: o préptio mago

Efeitos: permite caminhar em multidées sem contratempos.

Duragdo: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: nio

Eiste ritual foi criado provavelmente por um ladrio feiticeiro
que pretendia utilizd-lo para fugir através de muldddes de pesso-
as em bazares ou feiras livres. A\ idéia foi passada (ou melhor,
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vendida) de gﬁilda para guilda até os dias de hoje. Magos p.odé‘r_o.-‘ .

s0s a utilizam simplesmente para caminharem na rua sem esbar- = -
rar em ninguém, enquanto espides e aventureiros ja a utxhzanun e

em inGmeras ocasides para fugir da policia ou de inimigos. -

O feitigo Caminhar na Multiddo faz com que o personagem :

seja capaz de andar através de uma multidio sem que ninguém
toque nele. Por algum tipo de coincidéncia, nenhuma pessoaird
encostar, trombar ou esbarrar no mago pela duragio do ritual
(mesmo que se trate de uma feira livre ou rua comercial no cen-

trol). O conjurador pode até mesmo correr em sua velocidade

normal sem se preocupar em esbarrar em transeuntes.

Caminhar sobre a Agus ;

Transmutagiio

Controlar Agua 3

Componentes: V, F'/FD (uma corrente com um LruleL’{O)

Tempo de Formulagao 3 rodadas

Alcance: toque

Alvo: uma pessoa

Duragfo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum ; i

Resisténcia 2 Magia: nio :

Esse ritual permite ao fetticeiro literalmente cammhar sobreas
aguas de um lago ou rio ou tornd-las fortes o suficiente para
segurarem uma pessoa sobre a superficie. ;

O mago precisa usar a corrente com o crucifixo ao redor do
pescogo para conseguir andar sobre a dgua. Se a corrente for retira--
da, o feitico ¢ quebrado.

Campo de forga

Abjuracio

Controlar Ar 4 _

Componentes: V, G, M (p6 de giz)

Tempo de Formulagdo: 1 acio.

Alcance: centrado no mago

Area: ver descricio

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual faz com que o ar ao redor do mago enduréga
formando uma espécie de campo de forga sélido e 1m'151vel, :
capaz de deter atacantes, segurar objetos arremessados, gases,
flechas, magias e outros efeitos. O campo de forga é completa- -
mente fechado, nfio permitindo a passagem de gases (o titual-: -
cria oxigénio dentro do campo), liguidos ou Lhzunas. Uma
vez criado, 0 campo permanece imével. . i

O campo de forca possui 5d6 PVs e BA +6 (IP 5). Conforme :
vai recebendo dano, a barreira vai rachando e trincando, até explo-
dir sem causar dano quando receber o u[tuno  ponto df: dano
(mas ndo antes disso). =

O raio de efeito do campo de forca depende do nivel: 4m de
raio + 1m / nivel acima do 6°, até um miximo de 10m d_c raio .
(um mago do 8° nivel cria um campo com até 6m de raio). .




Canalizagdo da Fé
Encantamento (Cormpulsio)
Entender Metamagia 1
Componentes: V, I'D (um crucifixo)
Tempo de Formulacio: 1 agiio
Alcance: 5m

Alvo: 1 morto-vivo

Duragio: instantinea

Resisténcia 4 Magia: sim
Um dos poucos tituais aceitos (pot alguns clérigos) dentro da
Igreja Catélica, € utlizado para canalizar a £ do personagem em
urna forca maits palpdvel, capaz de afastar os morto-vivos, espec-
tros, fantasmas, zumbis, vampiros e até mesmo deménios.
Quando este ritual & ativado, o mago faz um teste de vontade
(CAR vs. WILL da ctiatura que pretende afastar). Funciona contra
‘uma criatura de cada vez.

Canalizagao da Fé Avangada

Encantamento (Compulsio)

Entender Metamagia 3

Componentes: V, FIJ (um crucifixo)

Tempo de Formulag#o: 1 acio

Alcance: 5m

Alvo: 1 merto-vivo

DuragZo: instantanea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL vs CAR do mago) anula

Resisténcia a Magia: sim

Funciona de maneira semelhante 2 Lanahmt,ao da I'é, mas pode
ser usado contra um grupo de até 1d6+1 criaturas. O mago faz
um teste separado para cada criatura afetada pelo ritual.

_ Canibalismo

Necromancia
Entender Arkanun 1
. Componentes: G, M (carne humana)
Tempo de Formulagdo: 1 agio
‘Alcance: toque
Alvo: um corpo humano (ver descricio)
Duragio: ver descrigio
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: niio
Este macabro ritual consiste em comer came humana para regene-

mana, seja de uma pessoa viva ou de wn cadiver recém-criado (um

caddver possui PV's equivalentes a metade dos 'V que a pessoa
. possia quando viva). Cada PV devorado regenera 2 PVs no feiticeiro
~ (o mago pode devorar 1d3 PVs de sua vitima por rodada). Caso a

 vitima esteja viva, deve estar imobilizada ou o ritual falha.

Cadiveres que tenham sido consumidos por este ritual ficam
' completamente drenados, nio podendo ser utilizados em magi-
‘a5 como criar zumbis, esqueletos e semelhantes.

Teste de Resisténcia: vontade (WILL vs CAR do mago) anula

rar seus ferimentos. O feiticeiro deve ter 4 sua disposiciio carne hu--

Cantil

Conjuragio (Criagio)

Criar Agua 1

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 agiio

Alcance: toque :

Efeitos: criadgua

Dutragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

O rtual mais rudimentar do Caminho da Agua consiste em
fechar as mios em forma de concha, como se 0 mago bebesse
dgua de uma fonte. Quando derramar as mios sobre alguém (ou
sobre um recipiente), o feiticeiro criard dgua buﬁclente para eucher-j '
totalmente um balde.

Canto da Sereia

Encantamento (Feitico) [acio menta] 1depe11dente do idioma]
Fatender/Controlar Humanos 2

Componentes: V, I opcional {um instrumento musical)
Tempo de Formulagao: 1 rodada

Alcance: 10m

Alvo: 1 pessoa

Duragido: Concentracio

Teste de Resisténcia: vontade (\'\flLL) anula
Resisténcia a Magia: sim

O Canto da Sereia € a mais simples magia de dominagio men- |

tal/emocional. Ela afeta apenas uma criatura que esteja a0 alcance

visual ou a0 alcance da voz (ou musica). :

A vitima tem direito a um teste de vontade (WILL vs. o focus
da magia) para negar o efeito: se falhar, durante uma cena, ela
passa a aceitar quase tudo que o mago diz como “sugestoes bas-
tante razoaveis’. o

Hi limites para a influéncia que o controlador tem sobre a
vitima. [la nunca pode ser convencida a fazer algo que acredite -
poder resultar em dano para si mesma ou contra pessoas com
quem se importe; ¢ nem nada que va contra seus Cédigos de
Honra, Devogiio, Protegido Indefeso, as obrigacdes restricGes de_ s
um clérigo ou paladino — enfim, qualquer coisa que envolva
alguma grande crenga ou objetivo. Caso a vitima sofra qualquer
ataque ou dano amagia é unedlat'lmeﬂte c.mt,e[ada

Cao de Caga

Conjuragdo {Convocagio)

Criar Animais 2

Componentes: V, G, I (um apito)
Tempo de Formulagio: 1 agio .
Alcance: ver descrgio :
Efeitos: conjura um ciio

Duracio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio



ista magia britanica conjura um cio de caga. O cio de caca
possui sentidos agucados o suficiente para encontrar facilmente
até mesmo um ranger de metade do nivel do mago.

- O tipo de animal conjurado é dado pelo nivel do mago, de
acordo com a tabela abaixo. Além disso, o animal € esperto a
ponto de conseguir comida suficiente para 1d3+1 pessoas (des-

de, claro, haja caga suficiente na drea).

Nivel Tipo de animal
Atéd - Chacal

58 ~ Cachorro Selvagem
9-12 Lobo e
136 Lobo Selvagem

Capa de Penas de Aguia

Transmutacio

Criar Animais/ Humanos 4

Componentes: V, G, /D (uma capa feita das penas)
Tempo de Formulagio: 5 rodadas

Alcance: toque

Efeitos: encanta uma capa com poderes de uma aguia

Duragio: até o proxiimo nascer do sol (1)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Liste ritual era bastante conhecido dos indios americanos, pois muitos
de seus totens veneravam a dguia e outros passaros de rapina.

A capa permite 20 mago que a vestir transformar-se em uma
dguia. O feiticeiro mantém todas as caracteristicas da ave (incluin-

do os sentidos agucados e as garras e bico afiado). Existem ver-

soes deste ritual para quase todas as aves conhecidas. A capa so-
mente poderd ser utlizada pelo mago que realizou o ritual.

Capa de Penas de Corvo

Transmutacio :

Criar Animais/Humanos 4

Componentes: V, G, FF/FD (uma capa feita das penas de um
corvo ou outra ave semelhante)

Tempo de Formulago: 3 rodadas

Alcance: toque -

- Efeitos: encanta uma capa com poderes de um corvo

Duragio: até o proximo nascer do sol (D)

- Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual era muito estudado pelos druidas no inicio da Idade

Média, pois muitos de seus totens veneravam passaros, aves e

outras criaturas aladas.

A capa permite 20 mago que a vestir transformar-se em um
corvo. O feiticeiro mantém todas as caracteristicas da ave, incluin-
do a capacidade de mesclar-se is sombras com 90% de camufla-
gem. Existem versoes deste ritual para muitas outras aves, mas a

capa s6 podera ser usada pelo mago que fez o mtual.
Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar.
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Carapaga de Combate

-\b;nmg.lo
Entender/Criar Arkanun 4

Componentes: V, G

Tempo de Formulagao: 2 rodadas

Alcance: uma pessoa

Efeitos: cria uma carapaca

Duragio: 10 minutos / nivel .

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nao :

Eiste ritual pode ser usado no mago ou em um alvo. Umavez: -
recitadas as palavras de conjuracio, uma carapaga de material

biomecinico semelhante ao exoesqueleto de insetos, mas cobertos

de espinhos, farpas e langas, recobrem o corpo do alvo, fazendo com
que ele se pareca com um grande inseto-demonio. A carapaga possui
BA+6 (IP 4) contra todos os tipos de ataques, além de dar +4d6 em
teste de protecio contra fogo, eletricidade e dcidos. i

A carapaga possud garras que causam 1d10+4 por acerto ¢ uma
mandibula capaz de causar 1d6+2 pontos de dano por ataque bem
sucedido. O usudrio adquire também For (FR) 24 pela duragio do

ritual. A armadura possui ainda 24 PVs, que sio destruidos antes

que algum ataque faga dano ao usudrio da Carapaca de Combate.

Carapaga Indestrutivel

Abjuracio

Iintender Ar 9

Componentes: V, G, M (uma ligrima de uma donzel.l)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 1m de raio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: ndo :

Hsta é una das mais impressionantes magias existentes do C‘lw. .
minho do Ar, pois & capaz de bloguear praticamente qualquer tipo
de ataque, seja fisico ou mistico, com um campo de forca invistvel. A
carapaga forma um circulo com 1m de raio, suficiente paraumaou
duas pessoas se abrigarem. A carapaca também bloqueia rituais e

ataques de serem iniciados dentro do circulo. A Gnica desvantagem
deste ritual € que, umna vez acionado, a carapaga ndo pode sermovida

de lugar. O campo possui redugio de dano 9/-(IP 9) e 9d6 PVs.

Casa 'do Fim do Mundo

Conjuracio (Criagio)

Fntender Metamagia/Terra 9
Componentes: V, G, I' (uma chave dourada)
Tempo de Formulago: 15 minutos
Alcance: Om :
Efeitos: cria uma casa para até 10 pessoas
Duragio: 1 dia / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: ndo




Para fazer uso deste feitico, 0 mago precisa recitar os versos do
ritual & segurar a chave da maneira correta no ar, COmo se estivesse
abrindo um portal. Uma vez finalizados os versos, uma porta
abrri em pleno ar, permitindo que o feiticeiro (¢ quem mais
estiver com ele) entre em uma casa adimensional chamada “Casa
do Fim do Mundo”.

A casa possui um saldo, quartos para dez pessoas, cozinha,

‘ b.mheuos e uma sala de reunides. Uma vez fechada a porta
dimensional, 0 mago pode permanecer na “Casa do Fim do
Mundo” por até um dia por nivel, junto de seus convidados.
Apenas comida e outros utensilios devem ser providenciados,
_ pois a casa permanece vazia nesse sentido. :

Para sair da casa, o mago pode abrir wm portal para qualquer
local conhecido que esteja a até 100m do ponto de origem (e no
mesmo plailo), mas wma vez fechada a porta por dentro, ¢la s
pode ser aberta novamente dez minutos depois. O interior € 2
decoracio de cada “Casa do [im do Mundo” depende inteira-
mente dos gostos ¢ desejos de seu criador.

Casamento

Encantamento (Compulsio) [agio mental]
Entender Spiritum 3
- Componentes: V, G, FD (dois anéis de ouro) |
' Tempo de Formulagdo: 2 horas

Alcance: toque -

Alvo: duas pessoas que pretendam se casar

Duragio: 5 anos

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim (benéfico)

Lste ntual deve ser feito com os dois pretendentes junto ao
mago ou clérigo. Ele abengoa o casamento e recita todos os versos
do ritual {(que sdo diferentes para cada deus). Os efeitos deste rtual
siio os seguintes: enquanto os casados permanecerem fiéis e com-
panheiros, se por algum problema um deles estiver em apuros, o
conjuge receberd um boénus de +1 (+5%) em todos os testes, +1
(+5%) em todas jogadas de ataque e +1 em dano, enquanto estiver
tentando resgatar sua amada(o) do perigo e vice-versa. :

'Castigo de Wynna

Transmutacio
Entender Metamagia 9 .
- Componentes: V, G, M (um circulo de conjuracio)
‘Tempo de Formulagio: 1 hora
Alcance: Om
‘Alvo: um mago
Duragio: 1 semana / nivel
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
Resisténcia 3 Magia: sim W
. Este ritual era utilizado como castigo pelos adeptos da Igreja d
Wynna, para punir um feiticeiro que tenha cometido uma falta muito |
grave dentro da Ordem. Este ritual também foi utilizado por quase
todas as escolas de magia do Arkanun Arcanorunm como meio de
castigo, seja com traidores ou magos de escolas inimigas.




Para funcionar, o alvo precisa ser confinado dentro de um circu-
lo de conjuragio por toda a duragio do ritual (o que s6 é possivel
se ele estiver capturado, imobilizado ou desacordado). Uma vez
recitados todos os versos da magia, os poderes mégicos do alvo
sdo inutilizados por uma semana por nivel do feiticeiro que con-
jurou o ritual. A vitima tem direito a um teste de vontade (WILL)

 pornivel e cada teste que passar significa a redugio de uma semana

na duracio do feitico.

Uma vez finalizado, ndo hi nada que o alvo possa fazer para
' fecupemt seus poderes a nilo ser esperar. Apenas magias como De-
sejo, Milagre e poderes divinos sio capazes de sobrepor este ritual.

Catepulta de Magma
Evocagio (fogo)
Criar Fogo/Terra 3
Componentes: V, G, I'/FD (uma varinha de metal)
Tempo de Formule¢io: ver descrigio
Alcance: de 50m até o alcance da visio natural do mago
Area: 4m
Duracio: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula
Resisténcia a Magia: sim
Biste ritual foi crado por um mago extremamente covarde, que
desejava atingir seus adversddos de uma distineia muito grande. O
 feiticeiro crava a varinha de metal no chiio e aguarda 1d3 rodadas. A
term tremerd levemente ao redor da varinha e uma cratera se abrira,
‘expelindo uma pedra incandescente para o ar, na diregio do alvo.
O alcance desta magia é o mesmo da visio do mago (pode chegar
a até 200 ou 300m), mas a explosio de magma e a bola de fogo
fazem muito barulho, permitindo que o alvo (todos em um raio de
2m do ponto de impacto) faga um teste de reflexos (AGI) para se
desviar do ataque ¢ niio receber dano nenhum (mas o magma vai
destruir o chiio, objetos e qualquer coisa que ndo sair do caminho).

A bola de magma causa 6d6 pontos de dano. O tnico proble-

ma deste ritual € que ele nido consegue atingir alvos que estejam
mais proximos do que 50m.

Cavalos de Gandalf

Conjuracio (Criacio)
: Cantrolzlrﬁgua 6
Componentes: V, G, I (um eajado)
Tempo de Formulagfio: 2 rodadas
Alcance: visio do mago, desde que ndo se afaste mais de 10m
do corpo dagua _
Area: 5m de largura por 2 de altura
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 4 metade
Resisténcia a Magia: sim
Iiste poderoso rtual foi desenvolvido por Gandalf, de Arcidia,
um dos maiores magos dos Reinos spirituais. Para utilizi-lo, é
- necessirio estar dentro ou préximo de um corpo d’igua (um o,
riacho ou lago) ou o feitico nio pode ser conjurado. Uma vez
recitados os versos do encantamento, uma onda gigantesca na
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ser guiada pelo mago para atingir qualquer drea que esteja pmmma ‘

-onde o personagem ESﬁVCL

forma de um tropel de cavalos selvagens serd formada, podendo

do corpo de dgua (até 10m nas margens). i

O tropel causa 10d6 pontos de dano a todas as criaturas que :
estejam na drea de efeito (cada vitima pode fazer um teste de
fortitude (CON) para diminuir o dano pela metade).

Cegueira

Transmutacio [luz] [escuridio]

Controlar Humanos, Luz ou Trevas 3

Componentes: V, G, IF opcional (uma fonte de luzy

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 20m

Alvo: uma criatura

Duragio: até o nascer do sol (D)

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: sim ;

Langada diretamente contra os olhos de wma ciatura, esta magm >

pode ofuscar (com Luz), obscurecer (com Trevas) ou danificar (com
Humanos) sua visio. O mago nio precisa fazer nenhum teste para. ‘
acertar, mas a vitima tem direito 2 um teste de fortitude (CON) para
ignorar o efeito. Se falhar, ficard cega até que a magia seja cancelada.
Craturas dotadas de infravisio também serfio afetadas pela cegueira.
Infravisdo, Ver o Invisivel, Visdo Agucada ¢ Visio de Raios-X (e
todas as vantagens dos Sentidos Lispeciais) serdo canceladas. '

Contudo, certas criaturas que ndo dependem da visio —-

COMO mMorcegos, toupeiras ou personagens com radar — siio
imunes a esta magia.

Daemon: o mago pode armazenar 2
manter esse efeito por quanto tempo desejar.

pontos de magia para

Celular :

Evocacio [eletrcidade]

BEntender Ar/Luz 2

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: um aparelho celular

Duracio: 1 cena :

Teste de Resisténcia: nenhum : e i 1

Resisténcia 3 Magia: nio E

Desenvolvido no final da década de 80, este ritual faz comque 1
um aparelho de telefone celular sempre tenha sinal, ndo importa

Cento e uma Velas

~ BEvocagio (fogo)
Criar F'ogo 2.
Componentes: G
Tempo de Formulagdo: 1 acio
Alcance: 1 sala
Efeitos: acende até 101 velas em uma sala




- Duragio: instantinea ;
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Usada por wiccas em seus rituais, permite acender até cento e
uma velas dentro de um mesmo salio. Iste ritual foi desenvolvi-
do durante a Idade Média para facilitar a vida dos feiticeiros den-
tro de suas torres.

Chama Branca

Abjuracio
Entender Fogo/ bpmtum 5
Componentes: V, G, M (uma chama)

‘Tempo de Formulagio: 15 minutos

Alcance: o proptio mago

Efeitos: cancela influéncias mentais

Duracio: Permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio ;

A Chama Branca é o mais poderoso blogueio mental conhecido.
Através da chama purificadora, 0 mago é capaz de limpar sua mente
de qualquer tipo de interferéncia, seja ela encantamentos, domina-
¢bes ou outros rtuais de influéneia. O feiticeiro permanece em transe

_ durante alguns minutos, putificando sua mente e limpando qual-
quer tipo de pensamento ou emogio que nio seja naturalmente seu.

Chamado de Baldur

Abjuracio
Controlar Plantas 3
Componentes: V, G, M (um ramo de oliveira)
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: o proprio mago
- Efeitos: protege contra misseis de madeira
Duragzo: 1 cena '
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: ndo

Com este rirual, durante uma cena, o mago ficard imune a todo

e qualquer tipo de flecha ou langa (que contenha madeira) arre-
messada contra ele (nfo importando a quantidade delas). As fle-
chas simplesmente desviam-se do alvo, caindo a poucos metros
do conjurador. Visgo nio é afetado por este ritual.

Daemon: com Focus 5, 7 ou 9 podem-se proteger também,
respectivamente, 1, 2 ou 4 outras pessoas além do mago com o
Chamado de Baldur.

Chamado de Poder de Nyambee

Necromancia
- Crar Arkanun 8
~ Componentes: V,G
. Tempo de Formulacdo: 2 horas
- Alcance: o proprio mago
- | Efeitos: troca pontos de Atributos por poderes migicos
- Duragio: Permanente :

. sorteado em 1d10 (1= o Jogador escolhe; 2=CON; F=hR-E

morzadas) durante a sua realizacio.

5, M (um pentagrama desenhado com mngue) -

_ Spiritum. Lspmtos ou entidades de Spmmm que tentem
_ estabarreira devem fazer um Teste de WILL contra l*R da 1mg1.1 '

‘Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Este ritual garante ao mago uma energia maglcn extm que
pode ser muito (til em uma emergéncia. O mago faz o ritual
¢ oferece 4 entidade demoniaca Nyambee pontos c]e Atribu-
tos em troca de poderes mdgicos.
O feiticeiro precisa pintar um pentagrama com seu proprio san
gue (o que causa 1d3 pontos de dano) e sentar no interiordodese-
nho, face voltada para o norte. Os encantamentos demoram cercade
duas horas para serem conjurados e uma das vitias facesde Nyambee,
aparecerd e negociard com o mago. O rtual requer ainda algumas |
ervas especiais ¢ alguns objetos misticos para funcionar. O feiticeiro |
geralmente desmaia a0 final do fitual e acorda com marcas ptofun- :
das de garras nas costas (que permanecerao para bempre) '
Caso algum atributo do mago chegue a zero, ele morre. Lste é :
um ritual muito poderoso, mas 20 mesmo tempo, de extremo
petigo para o mago que o realiza. : _'
Daemon: o ritual drena 1d6 pontos de um Atributo em troc.l -
de um ponto de Focus e um ponto de magia. O Atrbuto é

4=DEX; 5=AGI; 6=INT; 7=WILL; 8=CAR; 9=PER; 0=a0 ©
Mestre escolhe). O ritual é tio forte que drena o mago de todos os
pontos de magia durante a sua realizagio. 4 o
d20: o ritual drena 1d6 pontos de um Atributo em troca 1 e
magia : adicional do 1° a0 3° niveis de magia. O Atributo é sortea- | .
do em 1d8 (1= o Jogador escolhe; 2=FOR; 3=DES; 4=CON;
5=INT; 6=SAB; 7=CAR; 8= o Mestre escolhe). O ritual é tio '
forte que drena o mago de todos as m,lgﬂe. prepdradAs (ou me— G

Chamado dos Quatro Arcanjos

Abjuragiio

Criar Spidtum 3

Componentes: V, G, l‘/I‘D

(um pentagrama especial € uma espada)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: toque . :

Area: o pentagrama desenhado (v ex dcscngao)

Duracgio: 1 cena .

Teste de Resisténcia: vontade (\VILL vs. forga damagm)

Resisténcia a Magia: sim

Eiste é um ritual que remonta aos tempm. do R€1 Salomao O
mago deve pronunciar as palavras: L

“A minha frente Rafael; atrds de mim Cmbne.l a mmha du‘em

Miguel e a minha esquerda Urdel. Que o pentagmma anossavolta
queime sob a luz da estrela de seis pontas”, enquanto risca o chdo
com a ponta de sua espada (obrigatodamente a fermmenta tmsu-
ca do mago que realiza o ritual). :

Este ritual cria uma barreira espiritual de Forca eqmv'ﬂente a0

nivel (niveis até 5° = Forga 3d6; niveis 6°-7°=F orga 4d6; niveis 8%
9° =Forca 5d6; niveis 10°-11°=Forca 6d6 e niveis 12:+=FR 7d6)
que impede a passagem de espiritos ou rituais relacionados :







A partir dos dedos do mago, uma chuva de faiscas prateadas €
disparada contra uma drea escolhida.

No 3 nivel, as faiscas de luz causam 3d6 pontos de dano, em
dezenas de ataques de 1 ponto cada; no 7° nivel elas causam 5d6
" pontos de danos em faiscas de 2 pontos cada (arredonde para
cima) e no 11° nivel elas causam 7d6 pontos de dano em faiscas de
3 pontbs cada (arredonde para cima). Este ritual nio funciona
direito contra alvos com reducio de dano (IP) alto, mas as faiscas
podem atacar virias pessoas ou objetos dentro de uma drea de
5x5m, dividindo o dano como o mago desejar.

Chuva Quente

Con]umgdo (Criagio)

Criar/Controlar Agua 2

Componentes: nenhum

Tempo de Formulagdo: 1 agdo

Alcance: 3m

Area: Im x 1m

Duracio: Concentragio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magiamnio

Os habitantes de Malpetrim atribuem a cragio
destamagia a sua mais dustre habitante — Niele,
amaga elfa mais famosa, poderosa e desejada de
Arton. Tudo que ela faz € coar uma pequena e
confortivel chuva de dgua quente, 6tima para
tormar banho e curar resfriados.

A Chuva Quente pode ser invocada apenas
em aposentos fechados e $6 pode ser mantida
enquanto o mago continua entoando as pala-
vras migicas de ativagdo — ou seja, é impossivel
usi-la em conjunto com outras magias. Hssas palavras
se parecem muito com certas cantigas élficas infantis...

Por alguma razio, a dgua criada pela Chuva Quente NAO serve
para matar a sede. Algumas versdes cram dguas que podem ter sua
temperatura controlada pelo mago, mas nunca conseguira causar
mais do que 1d2 pontos de dano por rodada em uma vitima.

Cidade Amaldigoada

Transmutacio

Entender Plantas/Metamagia 8

Componentes: V, G, M (um circulo desenhado ao redor da cidade)

Tempo de Formulagdo: 2 semanas

Alcance: Om

Alvo: 1 cidade

Duracio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual poderosissimo é capaz de transportar uma cida-
de para outro ponto, distante até um quilémetro por nivel do
feiticeiro que conjura-lo. O ritual demora cerca de duas sema-
‘nas para ser completado e s6 funciona se a cidade for construida
‘basicamente de madeira (se 90% dela for constituida de casas

de madeira). Caso haja casas de alvenatia ou pedras, o Cami-
nho da Terra também deverd ser coﬁhegido pelo mago ouo
ritual ndo funcionard.

Antes de comecar, o mago precisa tragar um circuloao redorda

cidade (esta é a parte mais dificil, pois qualquer risco ou destruicio
de parte do circulo quebra completamente o encantamento).
Usmna vez feito o circulo mistico, o feiticeiro'precisa permanecer den- :
tro dele por toda a duragio do ritual. Nos primeiros dias, uma névoa '
comega a aparecet na cidade e no ponto desejado pelo mago, aumen-
tando a cada dia até o sétimo dia, onde praticamente ndo serd possivel |
enxergar nada a mais de cinco ou seis metros dé distAncia. Na noite do
sétimo para o oitavo dia a cidade serd transportada a0 segundo ponto =

desejado € a partir daf 2 névoa ird diminuindo gradativamente até e

desaparecer no décimo terceiro dia. Caso haja plantas oudrvores na '
segunda localidade, elas setdo substituidas peL]s casas, MfIlL'{O h:vadas- :
para o primeiro ponto de origem do situal. ' o
Este feiico nio pode levar uma cidade para um 1 local angado Se: i
houver um o ou lago na drea escolhida, podem acontecer duas -

coisas: se o corpo d’igua nio interferir na cidade, ele fica, caso contri-
rio, o ritual nio funciona (embora existe pelo menos

uma ou duas lendas a respeito de cidades submersas

em rios na Russia e no norte da Europa).

.Cidadéz Submarina

Tmnsmutagﬁo
Criar At/ Agua 9 -
Componentes: V, G, F/FD (uma con: 4
cha de ouro puro)
Tempo de Formulaggo: 1 hora
Alcance: Om
Area: 10m de raio x 1m de altura / mvel
Duragfo: 1 dia / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio :
liste poderoso titual sé funciona debaixo d’Agua e foi a base cla

construgdo de diversas fortalezas e pequenas cidades submarmaa.:_ S

Para iniciar este ritual, 0 mago deve tragar um circulo de até 10m

de raio por nivel e colocar uma escultura de uma conchano centro.

deste circulo. Apés estes preparativos, o mago deve recitaralguns
versos de ativacio que libertario os poderes do mitual.

Ao redor da escultura e confinado pelo desenho do cm:ulo
uma bolha de ar surgird ¢ preenchera toda a regiio mistica, afas
tando todos os peixes ¢ criaturas marinhas da drea. A bolha
possui 10m de raio por 1m de altura para cada nivel que omago o
possua. A membrana da bolha possui redutor de dano 1 / - (IP
1) € 10 PV's, mas ndo pode ser rompida. Ataques bem sucedidos
apenas fazem com que o atacante penetre no interior da bolha ou.
escape de seus dominios. :

A tinica maneira de romper este poderoso fitual é destmmdo a
estatueta na forma de concha ou afastando-a mais de 1m do
centro do circulo. Seisso for feito, a barreira entrari em colﬂpso
inundando a regiio em 10 rodadas para cada 1m de altura (um
circulo com 150m de raio e 15m de altura munda em 150 rodada _
e assim por diante..).




Cimitarras

Conjuracio (Criagio)
CrarTerra 3
. Componentes: G, I'/FD (manto, capa ou sobrerudo}
. Tempo de Formulagio: 1 acio
~ Alcance: toque
- Efeitos: cria uma cimitarra.
Duragio: | cena
- Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio :

Desenvolvido pelos Caiticeiros mais velhos da Ordem Marmo-
re, este ritual cria uma cimitarra arabe de dentro de wn manto,
capa ou sobretudo (sem esse fetiche, a espada niio consegue se

‘materalizar). A cimitarra causa 1d10 pontos de dano, mas o feitt-
celro precisa acertar o ataque com a pericia normal de Espadas,

Cinzas as Cinzas
Adivinhacio
Criar/Entender Fogo 2
Componentes: V, I (cinzas)
Tempo de Formulagdo: 1 radada
Alcance: toque
. Alvo: as cinzas de um papel ou pergaminho
- Duraciio: ver descricio.
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia:nio
Neste ritual, o mago segura com as mios as cinzas de um

documento ou pergannaho e a deixa cair sobre uma mesa, como

se fosse uma ampulheta. As cinzas formario a imagem perfeita
do documento original, durante alguns minutos (a reprodugio
de um pergaminho permite ao mago ler o que esti escrito, mas
ndo compreender a lingua ou decifrar a mensagem se ele nio for
~ capaz de fazer isso sozinho).,

Circulo Divino de Curas

- Conjuragio (Cura) [bem)]
Entender Luz/ :igu;: /Humanos 5
Componentes: V,G, M
- (um circulo desenhado com pé de prata)
- Tempode Formulag#o: 3 rodadas (ver descrigio)
~Alcance: toque
- Area: um circulo de 20m de raio
Duracg#io: 1 rodada
~ Teste de Resisténcia: nenhum
‘Resisténcia a Mag iz: nio

- Antes de realizar este feitigo, o clérigo ou mago precisa primeiro

- desenhar com p6 de prata um circulo de até 20m de raio, que demar-
_ Icn.ra adrea de efeito do rtual. Uma vez finalizado o circulo, 0 mago
pode completar o ritual em até uma hora, conforme seu desejo.
. Quando finalizado, o feiticeiro precisa permanecer no cen-
tro do circulo, enviando ondas de energia dourada para todos
que estiverem dentro do circulo divino. Todas as pessoas que

estiverem no interior do circulo (com excecio do mago) rece-
bem 2d6 PVs. Mortos-vivos, fantasmas, demonios, vampi- -
£0s e outras criaturas necrominticas recebem 2d6 pontos de
dano (sem direito a teste de tesisténcia). ‘

Circulo do Cura'n;clei_ro-

Conjuragio (C um)

Entender Luz/ Agua / I—imnanm G : :

Componentes: V, G, M (qrculo de mmacao e conteug.lo) }gP ;

Tempo de Formulagdo: 1 hora :

Alcance: togue.

Area: até 3m de raio

Duragio: Permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio 5

Fiste ritual foi desenvolvido pelos druidas, mas estudado a ﬁm—*
do pelos magos ingleses, que venderam sua formula | para outros
magos europeus do continente durante a expansio romana. O mago
consegue encantar um circulo de pedras de tal forma que qualquer

pessoano interior do circulo (com no miximo trés metros de raio)

recupere 1 PV por hora de descanso completo (a pessoa c dentm dot.
circulo nio pode realizar nenhum tipo de aciio que ndo seja deitare
descansar). O circulo pode ser quebrado a qualquer momento pelo,

mago que o conjurou, anulando o ftual. Até uma pessoaparacada

dois niveis do mago podem utilizar o circulo simultaneamente. -
Daemon: Todos os pontos de magia usados na conjuragio .
ficamn armazenados no circulo, dumnte o tempo em que os feiti-
ceiros mantiverem o rtual. i
d20: essa magia consome 100XP

Clardo Supernova
- Evocagio [luz] [energia]
Criar Luz 8 : i
Componentes: V, G, M (um diamante) - -~
Tempo de Formulag¢do: 1 rodada
Alcance: Om
Area: 50m de raio
Duragao instantdnea -
Teste de Resisténcia: vontade: (\X/ILL) anula / fort:tude e
(CON) reduz a metade :
Resisténcia 2 Magia: sim :
Considerada uma das mais sensacionais magias do Caminho
da Luz, o Clariio Supernova é ativado pelo feiticeiro quando este

segura em suas mdos o diamante e recita as palavras mégicas. Em’:

uma rodada, o diamante é sobrecarregado de energia e exp!ode :

liberando um brilho tdo intenso e poderoso que todos em um

raio de 50m precisam fazer um teste de forutude {LON) ou fica-
rdo cegos por 3d6 rodadas. -

Além disso, qualquer MOrto-vivo, cnamm vulnemwel i luz ol
rituais/criaturas baseadas nas trevas recebem 8d6+8 pontos de dan

~mas podem fazer um teste de forutude (CON) para reduzir o dano

4 metade. O brilho da supermova é tio forte que as sombras das 5

pessonse ob;etos ficam marmdas nas p,mf:deb poxf uma hora




Click
Bvocacio [caos]
Controlar Terra 1
Componentes: nenhum
Tempo de Formulagao: 1 agao
Alcance: 30m
_Alvo uma arma de fogo ou arco a cada 2 niveis
Dutracgio: vet descricio ;
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Este é um dos primeiros rituais que um mago moderno apren-
de. Com um estalo de dedos, o mago é capaz de emperrar o
- gatilho ou cio de uma arma que consiga ver, tornando-a inatl ou
atrapalhando muito seu oponente. O alvo demorard 1d6 rodadas
até consertar o defeito em sua arma e 0 mago € capaz de inutlizar
uma arma para cada dois niveis que possua. Os rituais medievais
tinham o nome de Arqueria e permitiam ao feiticeiro destruir as
cordas de um arco ou besta para cada dois niveis que possuia.

Cofre Humano

Necromancia

Controlar Humanos 4

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: toque

Alvo: o proprio mago

Duragido: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magiamio

Este ritual pode ser considerado nojento por pessoas mais sensi-
veis. Com ele, o mago ¢ capaz de guardar dentro de seu corpo
objetos com até 1kg de peso (de dimensées menores que 20cm). A
passagem demora uma rodada (nesse tempo, o objeto vai “afun-
dando” na carne do mago, até ser totalmente absorvido). Uma vez
dentro do feiticeiro, o objeto nio causa nele nenhum desconforto
pela duragio do rtual. O mago pode lutar, realizar acdes, feiticos e

_ qualquer outra aciio que necessitar {como se o objeto nio existisse).
" Quando necessirio, o feiticeiro pode cancelar o rtual, removendo

o objeto de seu corpo. Apds a duragio do ritual, caso seja necessirio,
‘0 mago pode manter o objeto dentro de seu corpo, recebendo 1
ponto de dano a cada hora que ele permanecer armazenado. Caso o
mago seja vitima de algum tipo de desencantamento, o objeto é
expelido de seu corpo e ele recebe 1d6+2 pontos de dano.

Coma
Necromancia
Entender/Controlar Humanos 5
Componentes: V,G
Tempo de Formulagio: 1 acio

_ Alc_ancc_:: toque
Alvo: 1 pessoa
Duragﬁo: Permanente

Teste de Remstcncxa. vonta.de (\VILL vs \?VILL+mvel do
mago) anula

Resisténcia 3 Magla sim

I% uma felicidade que apenas uns poucos magos necromantes
conhecam esta rarissima magia e menos ainda possam usi- _la_-m_-:r ;
apenas telepatas conseguem.

Caso consiga tocar a vitima (o que pode exigir um teste bem
sucedido), ela deve fazer um teste de vontade (\VILL Vs,
WILL+nivel do mago). Se falhar, 0s Pontos de Vida da vitim

 caem imediatamente para zero e a, ela cai mconsmentc amda viv:

mas em estado de congelamento.

Sob efeito do coma, a vitima nio envelhew e ap6s um ano o

e um dia nesse estado a maioria das doencas, venenos ou
maldigdes deixam de funcionar. Por esse motivo um mago -
pode usar o coma sobre si mesmo como medida de emergén-

cia, para preservar sua vida (usada sobre si propno amagia .

io exige conhecimentos de telepatia). o

Dizem que virios necromantes poderosos podem estar es-
condidos em coma, esperando por alguma pessoa ou evento
que venha desperti-los. S

Uma vitima desta magia nio pode ser despert.lda por meios
mundanos, mesmo que receba dano (ela possui IP 10 para qual-
quer tipo de ataque enquanto estiver no coma mistico). Apenasas
mais poderosas magias de desencantamento ou um evento dea
terminado pelo mago durante a con]uragao pode ncorda—lo. i

Concentragao

Abjuracio [acdo mental]

Entender Humanos 4

Componentes: V.G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: permite receber ddno e manter magmb

Duragdo: 1 cena :

Teste de Resisténcia: nenhum |

Resisténcia a Magia: nio

Esta magia espetacular foi desenvolvida ongunalmeme para pmms e
feiticeiros envolvidos em cmnlmea Uma vez conjurada, ela faz com que.
o mago adquira concentragio absoluta no que esti fazendo e ignore
qualquer tipo de fator externo. Uma vex reelh_m_do éste ritual, o bruxo
poderia recitar outros feiticos enquanto estivesse concentrado mesmo se.
receber dano durante a conjuragio, for distraido ou qmlqueroutro fator
que normalmente faria com que o ritual fosse anulado. sl

O tinico problema ¢ que, enquanto ele estiver ativo, 0 mago
ndo poderd lutar nem se mover com mais do que ametade de sua
velocidade noxmﬂi ou realizar qualquer atividade fisica; ele estard:
concentrado apenas em seus rituais e magms ;

Conhecimento quliido

Transmutagio [agio mental)
Entender Aguu 5

Componentes: V, G, M (dgua)
Tempo de Formulaggo: 5 rodadas




Alcance: toque

Efeitos: guarda conhecimentos em uma porcio de dgua
Duragio: Permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)
‘Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica)

Este poderoso ritual foi designado como uma das melho-
- res maneiras de se passar informacdes sem despertar suspei-
tas. Através dos versos corretos, pode-se colocar o conheci-
mento necessirio em um frasco com dgua e quando o alvo
_ escolhido beber a 4gua, ele receberd as informagdes que foram
armazenadas. Pode-se guardar memérias, pericias, informa-
: coes sobre tesouros, passagens secretas, versos, contos ou
qualquer outra informagdo.

O liquido, uma vez encantado, permanece até seringerido por
alguém, quando liberta as informagdes. Caso mais de uma pessoa
beba o conhecimento lquido, as informagdes serio divididas en-
tre essas pessoas (de acordo com a vontade do Mestre).

Con juragdo
Conjuraciio (Criagio)
Criar Spiritum/Metamagia 3
Componentes: G
Tempo de Formulagio: ver descricio
- Alcance: toque
* Efeitos: conjura objeto
Duragio: 10 minutos / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum .
‘Resisténcia 2 Magia: nio

Este é um ritual bastante complexo e que exige grande concen-

- tracdo e tempo do mago. Em primeiro lugar, o feiticeiro precisa
mentalizar no Plano Astral a Forma-Pensamento que deseja criar
(e isso pode demorar alguns minutos, ou cerca de 20-INT roda-
das, minimo de uma rodada), enquanto mentaliza uma forma de
transferir este objeto imagindrio para o Plano Pisico.

Ao final da concentracio, o bruxo é capaz de retirar objetos do
Plano Astral para o Fisico, como revdlveres, facas, chaves, livros,
bilhetes de trem, passes, identidades falsas, dinheiro e outros

" objetos. Os objetos conjurados permanecem na Terra pela dura-
cio do ritual, dissolvendo-se em seguida.

" A tinica restrigiio séra a este tual € que o mago precisa conhecer

_ profundamente o que deseja conjurar. E impossivel conjurar uma

. chave para abrir determinada porta se o mago nunca viu a chave
4antes, ou conjurar uma arma se 0 mago nio sabe exatamente
como ela funciona em seus minimos detalhes.

- O volume miximo de um objeto conjurado depende do nivel

- do mago (niveis até 3°= Skg; niveis 4>-6° =10kg; niveis 7°-9° =

20kg; niveis 10°-12° =40kg; niveis 13°+ =80kg).

Conjuragdo de Elementats

Conjuragio (Invocagio)

Criar/Controlar Spititum + Elemento 3

Componentes: V, G, M (vasta quantidade do lemento do
Caminho principal do mago), XP

Tempo de Formulagio: 1 dia
“Alcance: 5Sm

Alvo: um espitito elemental

Duragio: Permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhuma

Resisténcia 4 Magia: nio

Por meio destes rituais, o mago consegue conjurar um ebpmto i

vagante e moldf-lo em uma carapaga do Lllemento Prmc:pal do
mago (formando o que os especialistas chamam de invélucro). O
espirito ficara aprisionado e serd forcado a serviro femcmro pelo :
tempo que este desejar. .
A energia mistica ficard contida no elemental, encarcerando fox:
espitito na carapaga. O tpo de espirito errante e sua persomhdade :
ficam a critério do Mestre, mas os atributos dependerio do nivel

do mago (niveis até 5° = Atributos 3d6; aivels 6°-10° = Atnbutos

4d6; niveis 11°+ = Atrbutos 5d6) e da quantldade de material
disponivel. O elemental pode servir for¢adamente ou em troca de
algum favor. Espiritos mantidos contra a vontade certamente
voltario para se vingar (mas apenas aps um ano e um dia). 2
A forma exata do invélucro estd definida precisamente em cada

versiio deste ritual (e cada ritual traz apenas instrugdes para criar -

determinado tipo de elemental). Geralmente: sio criaturas .
humanéides, varando de acordo com o espitito que é conjurado

(0 Mestre tem liberdade total de criagio no formato do elemental).
Daemon: o elemental consome 5 Pontos de magia que nele

ficam armazenados.
d20: essa magia consome 50X

Conjuragao de uma Montaria Fiel
Conjuracio (Convocagio) :
Criar Animais/Spirtum 5
Componentes: V, G, M (circulo dei mvocag:do pélos do ammql)
Tempo de Formulagiio: 30 minutos
Alcance: ver descrigio
Alvo: 1 animal
Duragio: Permanente (D)
Teste de Resisténcia: ver descrigiio
Resisténcia 4 Magia: nio ; :
liste rtual permite a0 mago con]umr uma montaua (cavalo i

burro, mula etc.) ou outro animal de mesmo tamanho. Existem - .

outros rituais semelhantes, para quase todos os tipos de animais
deste porte (ongas, ledes, tigres, camelos ou qualquer outro que o .
mago consiga pesquisar). e

Para todos os rituais é necessirio o circulo de mvocagao corres-

pondente e pélos do préprio animal. Os pélos sio consurmdos_" -

durante a realizagdo do rtual. O temce]ro deixa os pélos dentro do .
circulo e invoca sua magia. o
Quando o animal for criado, faga umTeste deSAB (CAR) para
ver se 0 mago possuird controle sobre a criatura. Caso falhe, o
animal s6 permanecerd na Terraaté onascerdosol.
Usar 2 montaria requer o treinamento qdequado (penuas) o
que pode ser um tanto complicado em alguns casos. ;
Daemon: o animal conjurado armazenard 2 poutos de nmgm
mas o feiticeiro pode dispensar a criatura a qualquer momento.




Conjurar Ather Spirit

Conjurar (Invocagio)

Crar/Controlar Spiritum 8

Componentes: V, G, M (alguma jéia ou gema valiosa)
Tempo de Formulagio: 20 minutos

Alcance:ver desc;i(‘;{io'

Alvo: 1 Ether Spirit

Duragido: 1 dia / nivel ;
. Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio
 Como o nome indica, o feiticeiro torna- se capaz de conjurar
‘um servo espiritual dos distantes reinos do Ether (0 espaco de-
- pois da Orbe da Lua). A criatura servird ao mago durante uma
- missio, desaparecendo em seguida. Os /Lither Spirits podem rea-
- lizar pequenas tarefas para 0 mago e podem transitar livcemente
~ entre a Terra e Spiritum. O secvo tentard cumprir a tarefa da me-
' Thor maneira possivel, mas se esta tarefa demorar mais do que a
Duragio total do ritual, ele desapareceri quando seu tempo de
permanéncia na Terra se esgotar.
O tnico problema é que os Aither Spirits SEMPRE exigem

algum presente pessoal e valioso em troca de sua ajuda e esse
presente € ofertado ANTES deles comecarem a missio.

Conjurar Animais |
- Conjuragio (Convocagio)
Criar/Controlar Animais 1
Componentes: ver descricio
Tempo de Formulagdo: 15 minutos
Alcance: ver descrigio
" Efeitos: conjura um animal
Duragio: 1 dia / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: niio
Existem centenas de versdes deste ritual, uma para
‘cada tipo capeaﬁco de animal. Cada uma delas inclui ¥*qh Y
os materiais e fetiches necessirios para a conjuracio, mas
. geralmente é algum tipo de comida que o animal gosta ou
 algum tipo de atreio ou corrente que sirva para dominar o animal.
' Na conjuragio, o mago necessita de um circulo de conjuragio
~ especifico dscado no chio, de tamanho aproprado, onde o ani--
mal aparecerd. Ap6s a duragio do nitual, o animal dissolvera e sua
- Forma-Pensamento retornari ao Plano Astral. Os rituais geral-
i me.nte conjuram criaturas diferentes a cada vez que sao executa-
~ dos, mas variagdes especificas podem existir. '
' Animais aquiticos s6 podem ser conjurados se existic dgua do
~ tipo apropriado para sua sobrevivéncia. Conjurar uma criatura de
agua doce no mar ou vice-versa ird causar a morte instantinea da
: criatura e certamente enfurecer os deuses da natureza,

. jCon,jUrar Anima_is I
_ Conjuragio (Convécagﬁo)_
Criar/Controlar Animais 2







Conjurar Balrog
Conjuragio (Invocacio)
Criar Atkanun/Fogo 9
Componentes: V, G, M (enxofre e um circulo de comumgao)
Tempo de Formulagdo: 15 minutos
Alcance: Om
Eff_;i_tos: conjura um balrog
Duragio: 10 minutos / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nfio
O Balrog ¢ uma das criaturas mais poderosas de Arkanun,
Composto 20 mesmo tempo de fogo e trevas, esta miquina de
- destruigiio vive nas labaredas mais profundas e escondidas de
Arkanun, onde € venerado pelos demdnios que vivem nas proxi-
midades de seus templos.
Balrog é uma criatura do caos, além do controle de qualquer
“entidade, incluindo o feiticeiro. Este ritual apenas o conjura para

até nio sobrar nenhum ser vivo. Quando Balrog terminar sua
_destruicio ou o tempo de conjuragio do ritual terminar, ele serd
devolvido a0 seu Plano original.

Con jurar ObJetoé de ferro

Conjuragio (Criacio)

Criar Terra 3

Componentes: V, G, M (um pedago pequeno de ferro), '/ FD
(um sobretudo)

Tempo de Formulagdo: 1 a¢io

Alcance: toque

Efeitos: ctia um objeto de ferro

Duragio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a4 Magia: nio

Este ritual necessita de um sobretudo grande o suficiente para
ocultar totalmente o objeto a ser conjurado,

O mago recita os encantamentos e retiza o objeto desejado de
dentro de seu sobretudo. Apesar de ser um ritual simples, os
objetos conjurados podem ser extremamente complexos € orna-
mentados. Ao final da duracio do ntual, os objetos transfor-

mam-se em pod de ferrugem.

Con jurar Pequenos Animais

Conjuragio (Convocngio)
Criar/Entender Animais 1
Componentes: V, G, M (um pouco de comida)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
- Alcance: Om
Efeitos: conjura um pequeno animal
Duracgio: 1 cena
- Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio :
1 Este feitigo antigo conjuta um pequeno animal para ajudar ao

* mago em um momento de necessidade. Pode ser qualquer tipo
de animal (lagarto, gato, coelho, rato, camaleio, esquilo...) mas o

uma drea, onde ele atacard toda € qualquer forma de vida existente

:Contam”inagaé

‘teste até que (,Olltslgd passar.

ritual 86 funciona se 0 mago for puro de coraciio e suas intengdes |
forem boas em relacio ao animal (ele niio pode conjurar o ammal '
para comé-lo, por exemplo).

O animal apdrecerﬂ em algum canto que ninguém esteja vendo:= b
e ajudard o mago a resolver algum problema imediato (pegar as'; L
chaves de uma cela, roer as cordas que o prendem, carregarum
objeto mdgico etc). Apds realizar a missdo, o ammal se deapede '

do mago ¢ dea’ipareu-:

Conta gem_

Adivinhac¢io

LEntender Spiritum 5

Componentes: V, G, I (um pedago de ldpis)

Tempo de Formulacgio: 1 acio

Alcance: 20m

Area: uma sala ouaté 20m x 20m

Duragho: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio -

Fsfregando as mios sobre os olhos e tendo um pedago de_
Lipis consigo, ao observar firmemente em direcio a um grupo de
pessoas, o mago é capaz de contar precisamente quantas almas.
estio em uma determinada drea (inclui fantasmas, espiritos e ¢ ‘l1~:
mas enmmadas)

Necromancia

Criar/Controlar Humanos 3

Componentes: V, G, M (um pouco se sangue fresco), XP

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa :

Duracio: ver descricio s -

Teste de Resisténcia: fortiude (COI\) tomd efeLtO parua[ o ‘

Resisténcia d Magia:sim i i

Com este curioso ritual, desenvolvido pelos magos corrosivos
de Budapeste, 0 mago contamina a vitima com uma doenca cria-
da magicamente. Para realizar o efeito, basta a0 mago tocara pele il
da vitima com as mdos nuas e levemente sujas com seu proprio.

sangue (minimo de 1PV). O sangue é absorvido pela pele d:

vitima e 0 processo comeca. :

Trés dias depois, a vitima adoece e ficari uma semana de cama,
com febre e fortes dores por todo o corpo. A vitima recebe pena-
lidade de 1d6 em sua Forga ¢ Constituicio e fica incapaz de entrar
em combate ou viajar. : _

Ap6s este perfodo, tem direito a um teste de fortitude (CON).
Se falhar no teste, ficara mais uma semana doente e realiza outm' 5

Daemon: a doenga armazenard 2 pontos de magia dLuaﬁte-";-
todo o periodo que a febre durar.
d20: essa magia consome 25X,




Contatar Madelem Anjo dos Sonhos

r\ch\.mhagao

Eatender Spiritum 8

Componentes: V, G, M (ervas alucinbgenas)

Tempo de Formulacdo: 1 hora

Alcance: ver descricio

Efeitos: conversar com Madelein

Duragiio: concentracio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Para realizar este ritual, o mago deve se sentar em posigio de
létus, recitar os encantamentos e usar as ervas alucindgenas para

atingir um estado de semiconsciéncia. Depois de algumas visdes,

0 mago recitard os versos finais e conseguira convocar uma forma
de Madelein que conversard com o feiticeiro pela duracio do ritual.
Madelein assumird a forma que mais agradar ao mago e poderi
conversar com ele durante este periodo, desaparecendo quando
os efeitos das ervas passarem.

Contato com Arkanun

Necromancia

Entender Arkanun 1

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 agiio

Alcance: Om

Area: 6m de raio

Duragio: 1d6 rodadas

Teste de Resisténcia: vontade (\WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Tiste € um dos primeiros contatos que o demonologista tem
com os Reinos de Arkanun.

- Através dele, o feiticeiro consegue canalizar a esséncia de Arkanun
para a Terra, causanco wna aura de mal-estar ao redor de si mes-
mo. Todas as pessoas em um raio de 6m do feiticeiro precisam
passar em um teste de vontade (WILL) ou ficariio terrivelmente
incomodadas. Aqueles que falharem o teste precisam passar em
um segundo teste ou ficardo enjoadas por 1d6 rodadas (vomitan-
do ou até mesmo desmaiando). Iiste ritual afeta apenas criaturas
com menos de ¢ dados de vida (ou niveis).

"lt.ontos das Cinzas

Adlvmh'ujdo

Entender I'ogo 2

Componentes: V, G, F/FD (uma safira)

Tempo de Formulagio: 1 rodada
~ Alcance: toque '

Alvo: cinzas

- Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Este ritual foi desenvolvido pelos magos persas, muitos sécu-
~ los antes de Cristo e permite ao mago conhecer o que exatamente

as cinzas que ele carrega eram originalmente (papel, um galhode
irvore, um corpo humano queimado, um documento, etc)).
Lira muito utilizado para se transportar com seguranca docu- :
mentos de uma diocese para outra. O pergaminho contendo a“_ :
mensagem era queimado e as cinzas eram tmnsportadas atéa
proxima cidade, onde um feiticeiro utilizava este ritual para deci-

frar a mensagem. L:,te ritual niio permite a0 Mago (,ompreender Adis

mensagem, se ela estiver cifrada ou em cédigo.

Contra Ataque Mental

Abjuracio

Entender/Controlar Humanos 5

Componentes: V, G

Tempo de Formulaggo: 1 dia

Alcance: o préprio mago

Alvo: alguém que tente invadir a mente do mago

Duragio: Permanente (D)

Teste de Resisténcia: vontade (\WILL) reduz dano i metade

O bloqueio nio tem direito a teste.

Resisténcia a Magia: nio

Uma versio mais poderosa e perigosa de Armadura Mental, .,
esta rara magia niio apenas bloqueia a mente do mago contra
efeitos telepaticos — mas também envia um golpe mental como
contra- ataque automatico. :

Quando uma criatura tenta usar telepatu ou qualquer magia mcnml. o
contra um alvo com Contra-Ataque Mental ativado, o atacante deve
imediatamente fazer um teste de vontade (WILL). Falha resulta em
2d6 pontos de dano, que ignoram totalmente a redugio de dano (IP)
do atacante. Caso os PVs do atacante cheguem a zero devido a esse
contra-golpe, ele entra em um estado catatonico por 1d6 semanas,

Por algum motivo, sempre que alguém tenta usar qualquer poder -
telepatico contra um anfo para descobrir onde fica seu reino secreto

(Doherimm, a Montanha de Ferro), o ando manifesta um efeito

idéntico a esta magia. Por esse motivo, ninguém se atreve a usar.
leitura menml em andes para obter essa mfonmgmo

Controlar Imps

Necromancia [agio mental]

Controlar Arkanun 1 :

Componentes: V, G, M (um circulo de conjuragio)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om -~

Alvo: 1impa cada 4 m'veis

Duragio: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio s

Este ritual necrornantu,o permite a0 mMago conttoLir 11 lmp pam
cada quatro niveis que possua. Os imps obedecemo todos 0
comandos do feiticeiro, mesmo que isso signifique sua destru ¢
total. O ritual pode ser refeito quantas vezes o mago desejar.

"Terminada duragio, os imps reagirio conforme suas vontades
Se tiverem sido bem tratados, particio pAClﬁcamemc Mas se tive-
rem sido COlOdeOS em risco, podem até atacaro n:mgo




Controle de Emogées

Encantamento (Compulsio) [agio mentalj

Controlar Humanos 4

Componentes: G, M {ervas especiais)

Tempo de Formulagao: ver descricio

Alcance: ver descricio

Alvo: 1 pessoa

Duragiio: 1 minuto / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

O mago precisa fazer a pessoa ingerir determinadas
ervas especiais para este ritual. Pode ser pela co-
mida ou misturado a remédios ou drogas re-
gularmente consumidas pela vitima.

atitude correta é destruir essas criaturas assim que as encontrar.
Druidas, paladinos e quaisquer Personagens que possuam o Cé-
digo de Honra dos Heréis sio proibidos de usar esta magia ou
permitir que seus companheiros o fagam.

Controle de Temperatura

Trmsmutagao
Controlar Fogo 1 ;
Componentes: V, G, F/FI) (um rub1)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: Sm
Area: 10m de raio
Duragio: 1 hora / nivel (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 3 Magia: ndo

A vitima passa a sentir as emogdes
éspecjﬁcad:ls pelo mago. Alguns exemplos
siio: medo, alegria, trsteza, saudade, tran-
quilidade, seguranca. O efeito nio provo-
cars resultados diretos, mas a vitima reagird
de acordo com o efeito escolhido.

Daemon: o:mago pode armazenar 2 pon-

Este feitico € utilizado pelos magos pa.m i
controlar e amenizar temperaturas extre-
mas, Dentro de um raio de 10m, o mago
pode aumentar ou diminuir a tempera-
tura 2 razio de 1°C a cada minuto, até
um miximo de +20° ou—20°a partir da

temperatura original do ambiente. =~

tos de magia para manter esse efeito pot quan-
to tempo desejar.

Controle de Mortos-Vivos

Necromancia (mal)
Controlar Spiritum 5
Componentes: V, FD
(um simbolo religioso no qual o mago acredite)
Tempeo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: uma sala
‘Alvo: todos os mortos-vivos na sala
Duragdo: 1 cena
Teste de Resisténcia: vontade (WILL vs WILL + nivel do
mago) anula. ver descricio
Resisténcia a Magia: sim
Os clérigos com poder das Trevas podem, em vez de expulsar
" mortos-vivos, tentar controla-los.
<O procedimento é exatamente o mesmo: quando o clérigo
murmura preces, todos os mortos-vivos 4 vista dentro do
alcance devem fazer um teste de vontade (WILL vs WILL +
nivel do mago): falhar significa que estara totalmente sob con-
trole, podendo seguir ordens simples como atacar, acompa-
" nhar, carregar e coisas assim. Um morto-vivo ordenado a ata-
car lutard até ser destruido.
Esta magia NAO funciona com cadiveres comuns, apenas
. mortos-vivos (para transformar um caddver em zumbi ou esque-
_ leto existe outra magia, chamada Criagio de Mortos-Vivos).
‘O controle é um pouco menos eficiente que o EEsconjuro. Qual-
quer morto-vivo cuja SAB (WILL) seja igual ou maior que 2 do

:glengo €1imune a esta magia.

lentamente durante o processo.

Em Arton, controlar mortos-vivos é considerado um ato ma-
ligno — pois vocé estd privando os mortos de seu descanso. A

Fste ritual nio € suficiente para causar . -
dano, exceto em casos extremos (esfriarum
ambiente ji congelado), mas pode ser utili- |
zado para aquecer acampamentos durante a 11Qi— _
te ou esfriar o calor do deserto durante o dia. Uma vez
conjurado, o ponto central do ritual € o rubi, que é dissolvido fi v

Conversdo

Encantamento (Compulsio) [agio mental| [dependmte do idioma)
Entender Humanos 3 ' g
Componentes: V, G, FD (um simbolo religioso)
Tempo de Formulagdo: 2 horas _ .
Alcance: 10m i S ey
Alvo: 1 pessoa / nivel : e Lot 4
Duragfo: Permanente :
Teste de Resisténcia: vontade vs. CD 3() (\WILL Vs, SD) anula__ -
Resisténcia 4 Magia: sim
Este ritual demora horas para fazer efelto e a vitima pode f,uer_ -
um teste de vontade vs. CD 30 (WILL vs. 51) para resistic O
feiticeiro deve apenas conversar com ela sobre sua religito durantef i
um minimo de duas horas. Caso o Teste falhe, a vitima se tornard = :
sIMpPAtca 208 ensMAMentos e Crencas do feiticeiro ou clengo que 3
conjurou este ftual. A conversio pode ser feita em até uma pes
soa para cada nivel do mago de cada vez, mas cada uma delas tem
direito ao teste de vontade. ' '

Conversar com a Foguenra

Adivinhacgio
Entender Fogo 5 i
Componentes: V, G, M (carvao eervas axomatac‘u:)




 Tempo de Formulagéo: 1 rodada

Alcance: 800m ;

Efeitos: conversa com o fogo

Duragdo: 1 cena '

Teste de Resisténcia: nenhum-

Resisténcia a Magia: nio

- Eiste ritual foi muito utilizado na Fspanha medieval. Com esta
magia, a feiticeira é capaz de invocar os antigos espiritos das
salamandras e conversar com o fogo. Através deste ritual, 0 mago
-pode ficar sabendo de eventos ocorridos na presenga de alguma
fogueira ou tocha em um raio de 800m. Dizem que existe uma
versio modema deste ntual envolvendo limpadas incandescentes.

Conversar com Espiritos

Adivinhagio

Entender Spititum 3

Componentes: V, G, M (um ramo de oliveira)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: uma sala

Alvo: um espirito que estiver na sala

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

I recomendado o uso de um circulo de protegio vs. Spiritum.

Eiste ritual permite a0 mago contatar algum espirito, aparicio
ou fantasma que esteja proximo (na mesma sala) e conversar com
ele. O mago pode fazer até 3 perguntas a um espitito escolhido
pelo ritual. Se o espirito nfo quiser responder s perguntas ou

do mago) para conseguir engand-lo.

As perguntas deverio ser respondidas com Sim, Nio, Irrelevante
ou Desconheco, dentro das capacidades do espirito. Se nio houver
nenhum espirito conhecido dentro da sala, o ritual nio funciona.

Conversar com Mortos

. Necromancia [dependente do idioma]
Entender Spiritum 5
Componentes: V, G, I'/FD (nove pedrinhas arredondadas),
M (um pouco de sangue do mago)
Tempo de Formulagio: 2 rodadas
Alcance: toque
Alvo: um corpo morto
Duragio: 3 rodadas
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio

Un ritual bastante simples e 20 mesmo tempo extremamente
funcional. Foi desenvolvido pelos magos necrominticos da Galia

- noano de 1230 e depois aprimorado pelos feiticeiros italianos.
O corpo da pessoa morta deve estar presente enfio estar morto ha
mais de um dia. O mago faz, entdo, um circulo no chio com as nove
. pedrinhas, recita alguns versos misticos e faz um corte no pulso
(mmuno de 1 ponto de dano). O sangue derramado formard uma
pequena poga e a imagem do morto aparecerd refletida no sangue. O

quiser mentir, deve fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL

mago podera fazer trés perguntas, que deverfio ser respondidas com
Sim, Nio, Irrelevante ou Desconheco, dentro das capacidades do. _
morto, A vitima sé poderd responder perguntas relativasa seucor-
po fisico. Todas as suas lémbrangas e conhecimentos terminam com
sua morte. Caso a vitima deseje mentir, precisa passar em um teste
de vontade (WILL vs. WILL do mago que conjurou o ritual).

Conversar com o Lago

Adivinhacdo

Entender Agua 5

Componentes: V, G, M (sais aromiticos)

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: um corpo ddgua

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Os antigos sacerdotes de Poseidon descnvolveram este ri-
tual muitos séculos antes de Cristo. Dizem que cada corpo
d'dgua possui um espitito protetor e o feiticeiro é capaz de se.
comunicar com um lago, rio, fonte ou outro-corpo d’igua.
Cada espirito possui indole e personalidade diferentes, seme- :
lhante as caracteristicas do lago ou rio.

Conversar em Sonhos

Lncantamento (Feitigo) [dependente do IleIﬂAJ

Entender Spiritum 4 :

Componentes: V, G, F/FD (um travesseiro cspecmlmeute pre-

parado para o ritual)

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: 100m

- Alvo: 1 pessoa que esteja dormindo

Duragio: | cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: sim

O uso de circulo de protegio cuntm espmtOs é altamente reco-
mendado. Este ritual permite ao mago conversar com uma pes-
soa durante o sonho, Caso esta pessoa nilo deseje conversar, deve
fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago).

Qualquer tipo de mensagem pode ser passada, mas a vitima
receberd este comunicado como um sonho (ou seja, nio hd ne-
nhuma garantia de que sequer levari a sério a mensagem).

Para este ritual funcionar, o alvo deveri estar dormindo desde o
inicio do ritual até seu final (aproximadamente uma hora de du-
ragiio, até que o feiticeiro e o alvo entrem em sincronia, peumtmdo :
o compartilhamento dos sonhos).

O corpo do mago pode, em alguns casos (5%), ser vitima dt: -
algum tipo de assalto ou possessio por espiritos errantes durante
a jornada fora de seu corpo.

Daemon: a0 custo de 5 pontos de magia, o mago pode alterar
sua aparéncia e o ambiente em que trava a conversa coma vitima.
Pesadelos também sio possiveis com estas alteracoes, mas éim-
possivel machucar a vitima fisicamente através de um sonho,




Convocar Lemures

Conjuraciio (Invocagio)

Criar Arkanun 7

Componentes: V, G, M (um pentagrama, sangue animal e 64 lesmas)

Tempo de Formulagdo: 2 rodadas
. Alc:in.ce::ver descricio

Efeitos: conjura 64 lemures

Duragiio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

It necessdtio um pentagrama desenhado com sangue de algum
animal, grande o suficiente para se colocar as lesmas e para que 2
horda de pequenos demonios consiga set conjurada dentro dele.
Pentagramas menores podem limitar a quantidade de deménios
conjurados, Hste ritual invoca das profundezas da Terra 64 lemures,
que permanecem sob o comando do mago que os conjurou.

Lemutes sio pequenas criaturas em versdes mais primitivas das
hordas demoniacas, assemelhando-se a homenzinhos amarelados
e cegos, com cerca de Tm de altura e muito magros.

Convocar Passaros

Conjuracio (Convocagio)

Iintender/Criar Animais 2

Componentes: V'

Tempo de Formulagao: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 100m de raio

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Assobiando, o mago pode chamar para proximo de si todos

os passaros que estejam em um raio de 100m. Os pissaros aten-

derdo o chamado e ficario proximos do feiticeiro pela duragio do
ritual. Este ritual nido confere habilidade para o mago falar com os
pissaros nem tio pouco fazer com que eles o obedegam,

Cépia

Conjuragio {Criacio)

Entender Plantas 1

Componentes: G, M (tinta a base de plantas e papel)
. Tempo de Formulagio: 1 rodada / nivel

Alcance: toque

Alvo: 1 pigina / nivel

Duracio: Permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

 Este feitico foi criado pelos bibliotecirios em Alexandria e permi-

teao mago copiar um texto nio-migico com perfeicio. Até uma

o folha pornivel do 1mgo podem ser coptadas a cada uso deste ritual,
- mas a cépia de cada folha demora uma rodada. O ritual consegue

- apenas imitar o que esteja visivel no texto-base, ignorando tintas

nvisivels, codigos e runas misticas imperceptivels.

Para terminar o feitico, o mago coloca o texto-padrio ao lado da

folha de papel onde vai escrever, coloca sua mio esquerda sobre

ela e vai derramando as tintas vegetais sobre o papel. A tinta se

transformard magicamente em uma copia do texto-base. Os pa-

péis siio permanentes, mas irradiam uma fraca aura de magia.

Coral de Recifes

Conjuracio (Criacio)

Crar/Controlar Plantas 5

Componentes: V, G, M (um pedago de u)ml)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 200m '

Area: 50m x 50m

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio :

Dizem que as seremb inventaram este ritual Paf’d apnblon'lr 08§
barcos que fossem insanos o suficiente para passar nos rochedos
proximos a seus lares. Ele faz com que grandes corais cresgam ao.
redor de um navio ou de um grupo de nadadores aprisionando-
os pela duragiio do ritual. O coral de recifes ancora-seno chioou
em rochas proximas e possui forga suficiente para segurar um
navio de médio porte ou um grupo de aventureiros (nesse caso, -

eles podem escalar os recifes ¢ ficarfio presos sobre a ilha de corais).

Cordas Arabes

Transmutacio

Criar/Controlar Plantas 2

Componentes: G, M (uma flauta e uma corda em bom estado)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 2m '

0Efeitos; anima uma corda

Duragio: concentragio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo :
Com o auxilio de uma flauta, que deve sex tOLﬂd(l durante o ntual,f

os fakires fazem com que uma corda obedeca a suas ordens, amar-

rando, atacando ou enroscando em um alvo escolhido. A corda -
pode ser comandada como se possuisse Des (AGI) e For (FR) 15..

Cores

Ilusdo (Padrio)

Controlar Luz 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulacio: 1 agao

Alcance: 3m, i

Alvo: uma pesaoa ou objeto qualquer

Duta(_;at)' 1cena .. : o i

Teste de Resisténcia: vontade (PLR) debacredlta :

Resisténcia a Magia: sim - :

ste ritual simples permite a0 mago : alterar as cores de qual
objeto, pessoa ou ritual. Os efeitos duram uma cena.




Correio de Dumbledore

Conjuracio (Criagio)

Fatender/Controlar Spiritum/ Animais/ l\Imellgm 4

Componentes: V, G, M (papel, tinta e 2 penas de pombo)

~Tempo de Formulagdo: 5 minutos

Alcance: ver debcngao

Efeitos: entrega uma mensagem esctita para um destinatdrio

Duragio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

- Iista é uma das maneiras dos magos enviarem correspondéncia
para seus aliados, O feiticeiro escreve a carta € conjura uma coruja
branca do Plano Astral, que carregara a carta até o destinatirio
escolhido, ndo importando onde ele estiver, desde que o mago
tenha consigo algum objeto pessoal do destinatirio.

Caso a coruja seja destruida ou a carta interceptada, eles desapa-
recerdo, retornando no dia seguinte, até que a carta seja entregue
em mdos para o destinatdrio ou que se passe uma tentativa por
nivel do mago remetente.

Correntes de Ar
Adivinhacio
Entender Ar1
Componentes: V, G, /DD (uma correntinha de ouro)
"‘Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: Om
Efeitos: informa a diregio e velocidade do vento
Duragio: 1 rodada
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio
Desenvolvido pelos navegadores egipcios, este ritual necessita de

uma pequena corrente de ouro (simbolo de R4) que deve ser segura-

da levemente nas mios do feiticeiro. A corrente de ouro indicard ao
mago a dire¢iio e intensidade das correntes de ar na regido.

Cortina de Fumaga

Abjuragio

Controlar Flogo/Metamagia 4

Componentes: V, G, I (um braseiro especialmente preparado)
Tempo de Formulagiio: 5 rodadas

Alcance: toque

Area: 1 sala

Duracdo: 1 cena :

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Para a preparaciio deste ritual, 0 mago deve acender um braseiro

¢ esperar que as brumas espalhem-se pelo aposento até que tudo
seja preenchido por elas. Com a ativagio das palavras finais do
__ritual, todas as agdes que estejam dentro da drea afetada recebem

15 na CD (+4D de protegiio) contra qualquer tipo de ritual ou
efeito de observacio ou detecgiio que estejam sendo conjurados
contra o feiticeiro.

reunides ou acordos nos quais eranecessdrio segredo absoluto, como

-colega ou seu mestre, por exemplo).

Fsta magia era utilizada para passar segredos importantes, em

uma forma extra de protegio contra feiticeiros bisbilhoteiros. :
d20: considere que a Cortina de Fumaca aumenta em 4d6 a CD.
para qualquer magia ou efeito de observagio doi interior da sala:

Crénio Voador de Vladislav

Necromancia [morte|

Controlar Ar/Trevas 1

Componentes: V, G

Tempo dg Formulagio: 1 agio

Alcance: 20m

Alve: 1 criatura por ctinio

Duragio: instantinea :

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula

Resisténcia a Magia: sim i _

Fsta mdgica permite a0 mago disparar pel:ls mios um apavom'
rante crinio humano envolto em magia negra, que explode e
causa 1d6 pontos de dano quando atinge o alvo. O cranio ignora
totalmente a armadura do alvo, seja mégica ou ndo. :

O feiticeiro pode criar, com este ritual, um cranio a cada quqtro
niveis que possuir (dois cranios no 5° nivel, trés no 9°,  QUALEO £ no
13° e assim por diante).

Crénios do Conhecumento

Necromancia

Crar/Entender Memmdgm 7
Componentes: V, G, M (uma altar especuL tinta especialmente
preparada com o sangue do mago, a pena de um anjo)

Tempo de Formulagio: 1 dia e 1 noite

Alcance: toque

Alvo: o crinio de um mago

Duragio: Permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio ;

Hste ¢ um dos mais procurados ¢ unportmtes rituais de magm :
Por meio dele, 0s magos podem aumentar a quantidade de poderes
migicos que possuem. Para realizarem o ritual, porém, sio necessi-
rias muitas etapas, cada qual com seu gmu de complexidade. ' :

Primeiro é necessirio assassinar um mago de uma linha arcana -
diferente da sua (o mago nio pode assassinar seu discipulo, seu

Em seguida, arranca o crinio da vitima de acordo com os ntuals £
o coloca sobte um altar previamente arrumado (esse altar demora
cerca de um més para ser construido). Entio, o mago deve fazerum
corte em seu dedo e desenhar com a pena de um rm]o sua runa em
sangue sobre o crinio. :

O crinio passa a serum receptm.ulo de pontos de magia, que o
mago pode drenar uma vez a cada 24 horas (a energa se dissipa
em 24 horas, tempo que o crinio leva para se recarregar). O mago |
precisa drenar toda a energia acumulada no crinio de cada vez
Liste ritual pode ser realizado com crinios de demoniose o
craturas também. e




" A vitima deve ser assassinada pelo proprio mago para que o
ritual possa set realizado.
- Daemon: O cranio de um mago armazena 1 ponto de magia para
“cada 3 que a vitima possufa (arredondado para baixo). Somente o
feiticeiro que realizou o fitual pode se beneficiar deste procedimento.
- d20: O crinio de um mago armazena 1 magia de cada nivel que
A vmma possma

& 'Cre‘dencial
. Conjuragiio (Criagic)
Criar Plantas 2
Componentes: V,G
- Tempo de Formulagdo: | agiio
Alcance: togque - '
Efeitos: cria um documento
- Duragiio: 1 cena (D) :
- Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
- Esse ritual moderno faz com que o mago seja capaz de duplicar
- qualquer tipo de credencial, carteira de identidade, motorista ou
‘mesmo agéncias governamentais, A identidade ¢ fisicamente perfei-
ta, capaz de enganar até mesmo os maiores petitos. Porém, o niime-
ro de identificacio que estd inscrito nela deve ser providenciado pelo
ol niago, caso contririo, a falsificaciio pode ser detectada deste modo.

_Crescimento

Transmutacio
Entender Plantas 1
Componentes: V,G

Tempo de Formulagao: 1 agio

Alcance: toque
- Alvo: uma irvore

Duragao Permanente (ver desc;:i(;ao)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Eiste ritual clissico funciona da seguinte maneira: o mago coloca o
dedo dentro da terra, a0 lado de uma drvore e esta crescerd 3d6 meses
-~ em 3d6 rodadas. O crescimento é considerado permanente.

- Crescimento dos Vermes Raste jantes

Thi Tmnsmuﬁgio
- ‘Controlar Animais 4
- Componentes: V, G, M (uma vatinha de oliveira)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque
Alvo: um animal pequeno
 Duragfio: 1 cena
- Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio
- Desenvolvido pelos etruscos adoradores de Sath- Ahshar na
; Indm. em 200 D.C.. Foi anexado ao livro dos mortos em 207
D.C, segundo o sibio Ishma Dhali. -




* Tiste ritual faz com que um rato, inseto, sapo ou outra criatura
= pequena consiga crescer até 4 vezes seu tamanho original. Se a
_criatura era venenosa, se toIna mais venenosa: ainda (dobra o efei-
~todo veneno). O mago consegue afetar até uma criatura por nivel
através deste ritual,

Criagéb de Amuletos de Protegao

Transmutagio
* Criar/Entender Metamagm 5
Componentes: V, G, F¥ (um altar especialmente construido ¢ o
_objeto que serd transformado em amuleto), XP’
Tempo de Formulagio: 1 més
 Alcance: toque :
Efeitos: encanta um amuleto
Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio
Fiste ritual permite a0 mago crar qualquer tipo de amuleto de
protegio (colares, pingentes, pulseiras, correntes...). Para isso, o
amuleto deve ser colocado em nm altar previamente construido
para este fim (a construcio do altar demora cerca de um més).
Com todas as etapas do ritual realizadas, o mago, entio, canaliza
sua propria esséncia para dentro do amuleto, encantando-o. A ener-
gia mistica sacrificada pelo mago (ou circulo de magos) permanece
1o amuleto por um ano e um dia, quando retornam aos feiticeiros
originais, tornando o amuleto permanentemente encantado.
_ Existern trés formas de se retitar esses pontos: se um dos magos
que encantou o amuleto puder toci-lo € se desejar cancelar seus efeitos;

se for utilizado o ftual Desencantamento ou semelhante com suces-

$0; ou se algum dos magos que encantou o amuleto motrer antes de
passar um ano (nesse caso, o amuleto perde parte do bonus).

O ritual demora cerca de um més para ser feito e o amuleto deve
ser de qualidade compativel com o ritual (existe um limite para
cada tipo de amuleto, dependendo da qualidade dele, 2 critério do
Mestre). Amutelos melhores sempre sio mais caros.

Daemon: o amuleto pode segurar um ponto de protegio para
cada ponto de magia sacrificado pelo mago durante o ritual (até
um mAximo de +1 para cada 4 niveis dlo feiticeiro mais poderoso
_envolvido no ritual). Cada bonus de +1 em um amuleto de pro-

_teciio equivale a um bénus de 5% em testes de WILL, CON ou
- AGI realizados pelo portador do amuleto mdgico.

d20: o custo em XP deve ser calculado conformc as regras descri-
tas no Livro do Mestre. :

Criagdo de Armas Mégicas

Transmutagio -
Criar/ Entender Metamagm 5

- Componentes: V, G, M (um boi para sacrificio), I (uma arma

* de qualidade excepcional), X
Tempo de Formulagdo: alguns meses (ver descrigio)
~ Alcance: toque
- Efeitos: encanta uma arma

Duragio: Permanente

HE

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Tiste ritual permite-ao mago encantar qualquer tipo dc arma dc
metal (Lom excegiio de ferro frio).

Tradicionalmente, 0s encantamentos de armas sio progmmadob
para terminar durante a lua cheia, quando 2 arma em questio deve

ser colocada dentro da carcaga de um boi sacrificado nesse mesmodia

para as deusas da Lua. A arma deve permanecer dentro do animal,

alimentando-se com a energia dele até que nio sobre nadaanio ser -

os ossos limpos (o processo pode demorar alguns meses).

O mago, entio, canaliza sua préptia esséncia para ¢ dentro da
arma, encantando-a. Pontas de flechas podem ser encantadas A
razio de cinquienta flechas por ritual. e

A energia mistica utilizada pelo mago ou circulo de magos penna»
nece retida na arma durante um ano e um dia quando entiio retomam
a seus donos deixando a anma permanentemente encantada. :

Daemon: a arma pode segurar +1 de bonus para cada pontode
magia sactificado pelo mago durante o ritual (até um miximo de +1 =
pata cada 4 niveis do feiticeiro mais poderoso envolvido no ritual).
Cada bénus de +1 equivale a +10% para serem divididos da manei-
ra como o Jogador quiser, entre os valores de ataque e defesa. '

d20: o custo em XP deve ser caleulado conforme as regras des-
critas no Livro do Mestre.

Criagdo de Comida

Conjuragio (Criagio)

Criar Animais 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Efeitos: cria comida para duas pessoas

Duragio: algumas horas (ver descrigio)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fiste ritual produz carne crua suficiente para alimentar até 2 pe:,so»
as. A carne pode ser de qualquer tipo (ave, peixe, carneiro etc). o}
alimento precisa ser consumido em algumas horas ou apodrecerd.

-Cria{;ao' de frutas e Vegetais

Conjuragiio (Cragdo)

Criar Plantas 1

Componentes: V,G

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: toque :

Efeitos: coa comida para uma pessoa

Duragio: algumas horas (ver descrigio)

Teste de Resisténcia: nenhum ;

Resisténcia a Magia: niio

Eiste ritual ctia frutas suficientes para alimentar uma pessoa o
animal de mesmo tamanho em uma refeigio. Embora seja uma
magia simples, Crag¢io de Frutas ¢ Vegetais ja salvou a v1da de
muitos aventureiros no Deserto da Perdicio ou em carvems quan

do busmmm Sem Sucesso, 4 en‘rmda para Dohenm




Crlagao de Mortos Vivos

Necromancia
Controlar Spititum/Trevas 5
Componentes: V, G, M (un caddver, um pentagrama, sangue)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
. Alcance: toque '
“Alvo: 1 cadiver
Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: nenhum
"Resisténcia 4 Magia: nio
- Fista é apenas uma vagagdo necromante de Criatura Migica. S6

3

que, em vez de construir uma criatura com magia pura, vocé lancaa

magia sobre um cadiver (nfio precisa ser necessariamente humano:
corpos de monstros ou criaturas também servemy); ele nio retorna a
vida, mas se levanta e obedece a todas as suas ordens (a obediéncia é
‘automatica; niio é necessirio usar Controle de Mortos-Vivos).

O poder de um morto-vivo criado assim depende apenas do

Focus do mago — nilo importam quase nenhum das caracteristi-

cas ou poderes que o corpo tinha quando estava vivo.

O morto-vivo possui For, Des e Con (IR, DEX, CON e AGI)
que possuia quando era vivo; niio tem inteligéncia, mas sabe se-
guir ordens simples como seguir, proteger, atacar...

Em combate, um morto-vivo sempre luta até ser destruido
(ou esconjurado). Todos 0s mortos-vivos sio imunes a magias
ou quaisquer outros poderes que eavolvem controle da mente,
emocdes ou sono, Mortos-vivos criados com esta magia podem
ser esconjurados normalmente ou entio controlados por cutra
pessoa (para retomar o controle, seu criador também terd que usar
Controle de Mortos-Vivos).

Vale lembrar que, na maioria dos mundos, cdar mortos-vivos
¢ um crimne horrvel. Druidas, paladinos e quaisquer personagens
que possuam o Codigo de Honra dos Herdis sio proibidos de
usar esta magia, ou permitir que seus companheiros o facam.

Criagdo de Zumbis Asimani
Necromancia S
Entender/Controlar Spiritum/Humanos/Arkanun 6
Com;:mnentes: V, G, M (um diamante, ervas medicinals ¢ um
pouco do sangue do mago)
Tempo de Formulagio: 3 dias
Alcance: toque
Alvo: um cadiver
Duragiio: Permanente
Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia 4 Magia: niio
Bxistem diversas maneiras de se criar um zumbi, seja negociando
com forgas das trevas, invocando espiritos errantes para habitarem
- caddveres ou através de forgas proibidas da natureza. Com este ritual,
o mago é capaz. de criar um zumbi através do método utilizado
- pelos asimani.. ' :
- O feiticeiro deve preparar o corpo (que deve estar maoave.hnen—

- -p__cqueno diamante no misculo do LOL)(;J.O, €M um processo que

‘sobre um node ¢ serve como um canalizador da ener:gla daterra

te COIISCI.‘V‘ldO) e forri-lo com as ervas especiais, encaixando o

dura cerca de dois a trés dias. Depois dessa preparagdo, 0 mago faz.
um corte no prépio pulso e derrama um pouco de sangue no -
caddver. O ritual dura cerca de 3 dias, até que o sangue e as ervas
facam o morto voltar A Terra. S
Um morto-vivo é capax de entender ¢ interpretar ordens sim- :
ples do mago que o criou. Servem como, guarda-costas ou aju
dantes de laboratério e podem empunhar armas. Um zumbi ndo
possui inteligéneia, nem qualquet poder ou trago de suas habdl
dades anteriores. : e
Daemon: cada zumbi armazena consigo 2 pontos df: magm '
durante um ano e um dia. Apds este penodo, o zumbi nfio pre-.
cisa mais desse ponto de magia, que retornaa seucriador.
d20: consulte o Livros dos Monstros I baber as esmusmas
de um Zumbi : '

Criagdo do Circulo de Pedra

Universal

CrarTerra 6

Componentes: V, G, M (um desenho perfeito do circulo)

Tempo de Formulagiio: 1 diae 1 noite

Alcance: toque

Atea: ver descricio

Duracéo: Permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio S

Fiste ritual era utilizado pelos druidas para erguer seus circulos__
de menires em regides onde eles eram escassos ou impossiveis de
serem encontrados. O Circulo de Pedra s6 pode ser conjurado '

para os rituais druidicos.

O ritual demora um dia e uma noite para ser Lon]umdo Uma
vez erguido, é considerado pemmneme, podendo ser derrubado
por métodos normais (picaretas e pas). Alguns circulos sio tio.
poderosos que nenhum tipo de for¢a mundana pode (.oloc.a—los -
abaixo (Stonehenge, por exemplo). -

Daemon: Uma vez estabelecido o circulo, que possui geral-
mente entre 5m e 15m de raio, todas as magias de plantas.ou -
animais em 1km de raio 20 redor do circulo sio aumentadasem 1
¢ todas as magias conjuradas dentro do utculo sdo qume:ntadas
em 2 pontos de Focus.

d20: Uma vez estabelecido o circulo, que. posml gemlmcnt
entre 5m e 15m de raio, todas as magias de druidas em 1km de
raio a0 redor do circulo sio consideradas como se 0 mago tivesse
1 nivel a mais e todas as magias conjuradas dentro do circulo sio -
consideradas como se o mago tivesse 2 niveis a mais

Cruzada

Encantamento (Compulmo) [agao mentqu
Entender Humanos 6 i
Componentes: V, G; F/ FD (um esti mdarte: rekgmso)
Tempo de Formulagio: IO mmutos

Alcance: 50m :

Area: 50m de raio




Duragio -1 semana ;

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Este ritual afeta um grande grupo de pessoas (até 10 pesso-
as por nivel do mago) de modo que eles sejam influenciados
pelo modo de pensar do feiticeiro. Nio funciona como um
titual de charm ou dominacio, mas apenas como um catalisador
para emocdes que estejam enraizadas no grupo. Pode ser usa-
da para conseguit apoio em uma votagdo ou mesmo para

incitar um motim ou revolta,

Por exemplo, se uma turba estd reunida por causa de uma
morte e 0 mago deseja influenciar esse grupo a cagar determinada
pessoa, bastam as palavras certas, o ritual e temos uma vila
ensandecida com tochas na mio procurando pelo alvo.

: Culatra

Livocagio {fogo]

Controlat Fogo 3

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 20m (visualizar a arma)

Alvo: 1 arma de fogo

Duzagio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum; reflexos (DEX) para reduzir a

metade

Resisténcia 4 Magia: nenhum,; sim

Liste € um efeito mistico moderno, utilizado para explodir 4
polvora dentro de uma bala de revdlver antes que esta entre na

“posi¢io correta de disparo. Para ativar o efeito, 0 mago precisa ser

capaz de observar a arma e fazer com seus dedos indicador, mé-
dio ¢ polegar a silhueta de um revélver.
" Quando o mago movimentar seu polegar, simulando um dis-
. paro ficticio, a pélvora explodird, inutilizando 2 arma e causando
- 1d6+3 pontos de dano a quem a estiver empunhando. A vitima
tem direito a um teste de reflexos (DEX) para largar a arma antes
que ela exploda, recebendo metade do dano.

- Cura de Maldigao
. _ Cmgao ((.um)
~ Controlar Agua/Luz/Humanos 6

Componentes: V, G, M (agua benta)
- Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: 50m
Area: 8m de raio
Duracio: instantinea
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)
- Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica)
~ Esta poderosa magia pode curar maldigdes normalmente imu-
- nesatodas as outras formas de cura, como a licantropia, petrificagio,

- envelhecimento migico e outras — exceto a morte. Qualquer
. doenga que possa set vencida com Cura Total também pode ser’

- erradicada com Cura de Maldigio.
- Contudo, esta magia nflo serve para restaurar Pontos de Vida.

Poucos clérigos ou magos tém poder para langar esta magia e

raramente o fario sem um bom motivo: quase sempre um sacer- .

dote vai exigir que um aventureiro e seus colegas executem algu-
ma missdo para sua ordem antes de remover uma maldiciio.

Cura Maégica

Criacio (Cura)

Controlar Luz/ Agua i : :

Componentes: V, G, M (agua)

Tempo de Fotmu]agao 1 ag:.ao

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (\VILL) anula (IJeneEca)

Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica) s

Utilizada por clérigos ou magos com conhecimento medmo aj :
Cura Magjca utiliza o Elemento Agua para curar. O mago pode curar
até 1d3 Pontos de Vida em si mesmo ou qualquer criatura por nivel, |
até um méximo de 10d3. No entanto, 2 Cura Mégica pode serusada
apenas uma vez por dia para cada dois niveis do feiticeiro.. :

Além de curar PVs, Cura Mdgica também pode curar doem;as, vene-.
10, cegueira ou paralisia— exceto aquelas cuja descrigio digao contrd-

tio. Contudo, quando usada deste modo, a magia niio restaura Vs,

Usada contra mortos-vivos, esta magia causa dano em vezde
curar, Para curar mortos-vivos existe uma outra versio desta ma-
gia, chamada Cura para os Mortos (veja mais adiante). . -

Cura para os Mortos

Conjuragio (Criacio)

Controlar Spiritum/ Trevas 3

Componentes: V, G, M (cinzas)
. Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: 1 morto-vivo

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: niio o b

sta & uma rara magia necromante propria para restaurar Pon-

tos de Vida em mortos-vivos, uma vez que as migicas de cura’

convencionais nfio funcionam com eles. O personagem podecu-- '

rar 1d3 Pontos de Vida por nivel em um morto-vivo..

Normalmente esta nmglca € usada POI magos ﬁecromantes :
ou por mortos-vivos poderosos e inteligentes o ba.btante p.tm el

aprender este ritual.

Cura Ressaca

Conjuragio (Cracio)

Controlar Humanos 2 S e
-Componentes: V, G, M (um torrio de agiicar) '
Tempo de Formulagzo: 1 rodada

Alcance: toque '

Alvo: uma pessoa sob efeito dc .a.lt.ool




Duracio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fsta magia € extremamente rara ¢ muito valorizada por aven-
tureiros. Uma vez recitados os versos do rtual, o alvo ingere o
torrdo de agicar e imediatamente se livra de todos os efeitos do
ilcool q'ge_tenha bebido.

Caso o mago esteja completamente bébado € tente recitar os en-
_cantamentos em si mesmo, o Mestre deve fazer um teste de fortitude*
(CON) para ver se ele serd capaz de acertar os versos do ritual.

* (O teste & de fortitude pois se imagina que, se 0 mago chegoua esse
estado de embriagues sua Sab (WILL) nio seja das maiores.

Cura Total

Conjuracio (Criagiio)
Controlar Agua/Tuz/Spiritum 5
Componentes: V, G, M (igua de uma
fonte preparada)
Tempo de Formulagio: umanoite
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
Duragio: instantanea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: niio
~ Fsta poderosa magia permite tes-
~taurar todos os Pontos de Vida de
* uma criatura através do descanso. Ela
~ nio funciona duas vezes em uma mes-
ma cristura em uma mesma semana.
Assim como a Cura Magica, Cuta Total
também pode curar doengas, venenos, ceguei-
ra ou paralisia, exceto aquelas cuja descrigdo diga o
" contrdrio. Na verdade, certas aflicdes mais poderosas
podem ser curadas APENAS com esta magia. Usada desse modo,
- Cura Total ndo restaura Vs,
- O personagem deve permanecer dentro de uma piscina, cacho-
eira, cascata ou outra fonte de dgua limpida para este ritual funci-
_onar apropriadamente.

Cura Total dos Ferimentos

Conjuracio (Cragio)
- Entender Luz/ ;':\.gua/ Humanos 5
Componentes: V, G, M (ervas especiais), I¥/FFD (uma piscina
especialmente preparada)
Tempo de Formulagio: 12 horas
Alcance: o proprio mago
Efeitos: cura todos os PVs
~+ Duragio: instantinea
- Teste de Resisténcia: nenhum
. Resisténcia 2 Magia: ndo :
. Paraarealizagio deste ritual, o mago deve preparar uma peque-
| na piscina rasa feita com pedras esculpidas com runas em élfico,
©segundo as especificacoes do ritual. Durante a realizacio da magia,

a piscina deve estar cheia de Agua, o mais pura possivel (talvez de
uma nascente}, cuja superficie seja coberta com pétalas de rosa.

O mago deverd deitar-se na piscina em posicio de cruz, deixan-
do-se totalmente submerso enquanto o ttual age sobte seu cor-

po (ele nio se afogard). O mago devera passar 12 horas dentroda - =

fonte ¢, durante esse tempo, serd curado de qualquer dano fisico
Apbs este tempo, 0 mago tecupetard todos os seus PVs (no -

entanto, as cicatrizes dos ferimentos ficaro). i
Este ritual ndo regenerari membros perdidos ou decepados.

Danga de Selene

Encantamento (Ieitico) [agio mental]
Entender Humanos 3 : ;
Componentes: G, M (roupas sensuais)
Tempo de Formulagio: 1 cena
Alcance: 20m
Area: uma sala
Duragio: uma noite :

Teste de Resisténcia: vontade
(WILL) anula :
Resisténcia a Magia: sim _
Eiste ritual faz com que a feiticeira
(ou mago) seja capaz de realizaruma -

danga tio sensual que atraird a aten

¢iio de todas as pessoas que estive

na sala (para evitar olhar adanga, a viti-
ma precisa passar em um teste de von-
tade (WILL) a cada duas rodadas). .

 Além disso, para todas as pessoas que
estiverem no salio, mesmo depois da
danca ser realizada, a feiticeira receberd +6
em qualquer teste envolvendo Carisma entre as
pessoas que assistiram a danga pelo resto danoite. -

Danos Espirituais

Transmutagio

Criar Spiritum 3 . i

Componentes: V, G, M (cinzas e certos tipos de especiarias)

Tempo de Formulagfo: 1 acio e

Alcance: toque

Alvo: armas, projéteis ou outro ritual

Duragio: ver descrigio i

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio &5

Adicionando certas ervas e cinzas 208 componentes mégicos dq
um ritual existente, 0 mago € capaz de transferir parte do dano ou
efeito que esse ritual faria para Spiritum e para o Astral. Assim,
uma Bola de Fogo poderia afetar pessoas na Terra e espiﬁtdé que
porventura estivessem na drea de efeito da magia. b

Desta forma, uma espada pode ser encantada durante algum
tempo (ou mais, se forem armazenados pontos de magia nel:
conforme o procedimento de encantamento de ité:_is‘) com a capa
cidade de ferir espiritos, espectros e outras criaturas de Spiritum




"Darclos M:sticos de Astaroth

Lvocagao [energm]
CriarLuz 3
~ Componentes: V, G, M (uma pena de pavio)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 20m
 Area: 1m de naio
i ~ Duragdo: instantinea
- Teste de Resisténcia: nenhum
/ Resisténcia 2 Magia: nio :

- Dste ritual ctia, das mios do mago, setas de luz que disparam
~em direciio de qualquer alvo que o mago indique. Os dardos
- causain a0 alvo 1d6 pontos de dano por dardo e o ritual consegue
~ conjurar | dardo para cada 3 niveis que o feiticeiro possua (1 no 1°

nivel, 2 no 4° nivel, 3 no 7° nivel e assim por diante...).

O dano causado pelos dardos misticos nio é afetado pelo 1P

do alvo, a menos que ele seja capaz de proteger a vitima de efeitos

- de Luz. O mago pode indicar alvos diferentes para cada dardo,
desde que todos estejam a menos de 1m de distincia entre si.

Dentes de Fferro
Transmutacio
- Criar Terra/ Humanos 2
- Componentes: V, G, M (pé de ferro)
Tempo de Formu]agao 1 agio
_ Alcance:toque
. Alvo: o préprio mago
- Duragfo: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Este horrendo ritual realizado pelos feiticeiros africanos (e
algumas bruxas russas) faz com que os dentes do mago trans-
formem-se em presas de tubario feitas de ferro e capazes de
'Ca_usar até 1d6 pontos de dano por ataque, bem como masti-
gar através de ossos e cartﬂagem.

.;_E’”Desaf‘%o Div:no

o r\bjumg,ao
‘Fntender Axkan un 8

: Componentes V, G, D (um e.imbolo profano)

Tempo de Formulagio: | rodada

- Alcance: Om

Area 1{}Om de rajo
* Duragio: até o nascer do :ol
- Teste de Resisténcia: nenhum

‘Resisténcia 4  Magia: nio

- Hste ritual abre ‘um circulo de energia mistica proveniente de

:Atkanun ‘com aprommadarnente 100m de raio, capaz de reduzir
o.nivel efetivo de Afastar Mortos-Vivos de qualquer clérigo em
‘um nivel para cada dois que o feiticeiro possua (assim, um mago
0° nivel faz com que todos os clérigos do 10° nivel ou menos
percam seus poderes de afastar ou comandar morto $-VIvOs).

Desamarrar

Tmusmutagqo

Controlar Plantas 3

Componentes: V, G

Tempo de Fotmulagao 1 acdio

Alcance: 5m : e

Alvo: todos os lacos ou nés em um raio de 3111

Duracdo: instantinea

‘Teste de Resisténcia: nenhum

- Resisténcia 4 Magia: nio - -

Dizem que Luigi Sortudo inventou este ntual para fazet ‘as
calcas de seus adversarios ou opositores cairem durante discursos, -
sendo apenas mais tarde adaptado para uso durante o combate.
De qualquer forma, uma vez conjurado, todos os cintos, cordas,
capas, armaduras ¢ tudo mais que for amarrado serd desamarmdo Q
dentm de uma Area de 3m de raio. :

Desapérecer de Cé‘meras e Vidéoé_

Husio (Sensagio) _ )
Controlar Luz 5 ‘
Componentes: V, G, I (um cristal tmnaluc:ldo)
Tempo de Formulagio: 1 acio
Alcance: 1 prédio oucasa, : :
Alvo: todos 0s d15postt1vo:> de registro de Imagens conheados o
pelo mago
~ Duragdo: 30 minutos (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio : ;
Eiste ritual moderno permite ao mago literalmente desaparecer
de instrumentos de captagio de luz, desde que o mago SAIBA dai
existéncia deles. No passado, era utilizado pelos magos para
infiltrarem-se em grupos de vampiros strigoi, apagando seu refle-

-x0 dos espelhos; nos dias de hoje, servem para desaparecer de

cimaras e maquinas fotogrificas indesejadas.
Daemon: Fste ritual pode ser realizado com mais ou menos.
l‘or.us alterando sua eficiéneia (I'ocus 4 = borra a imagem; l*ows:_ ;
= apaga a imagem; Focus 6 = apaga a imagem de duas pessoas;" .

l'oum 7 apﬂga a imagems de quatro pessoaa)

-D'e_sapéreciménto_ Herédico

Tlusdo (Sensagio)

- Controlar Luz/Ar 1

Componentes: G ;
' Tempo de Formulagio: 1 ar,ao
Alcance: o proprio mago
Efeitos: o mago fica mwswel e maud:vel
Duragio: 1 rodada -
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Este ritual foi desenvolvido por um ba.rdo chamado Brun.e
com o objetivo de fazer “escapadas heréicas™ (o Al‘v() q 1
conversando com o batrdo se distrai por um instante e, quando




olha novamente, o bardo desaparece sem deixar pistas). Fira utili-
zado em shows e durante encontros com autoridades ou conse-
lheiros, para fazer uma saida trunfal. Anos mais tarde, outros
bardos descobriram que este ritual pode ser extremamente 1itil
em combate e o adaptaram para uso em campo.
~Este ritual faz com que o Alvo fique invisivel ¢ inaudivel du-
_rante uma rodada. ;

Desc'obrir o Caminho

Adivinhacdo
Controlar Metamagia 4
- Componentes: V, G, I{/FD (um pingente de cristal)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque
Efeitos: descobre o caminho para umn local conhecido
. Duragio: instantinea
-+ Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: niio
. Com este ritual, o mago pode indicar o caminho para algum
local especifico que conhega previamente. A bassola ou pingente
de metal indicard o caminho em linha reta para o destino que o
mago recitar. O nome do local deverd ser preciso e o mago ji deve
~_tervisitado pessoalmente a lugar antes de realizar o rtual. Caso o
‘mago nio saiba como chegar normalmente ao lugar escolhido, o
ntual ndo funciona. :
O ritual também nio funciona para lugares ou estruturas em
©outros planos, como Arkanun, Paradisia, Spiritum, os semiplanos
com Sonhar e Inferno, etc.

Desencantar

Universal
Crar Metamagia 3
Componentes: V,G
Tempo de Formulagio: 1 agio
~ Alcance: 5m
Alvo: um item migico ou um encantamento
Duragio: 1d6 rodadas / instantineo
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
: Resisténcia & Magia: nio
Hste ritual antigo é utilizado para retirar pontos de magm arma-
zenados em um objeto qualquer. Dependendo do tipo de objeto
magico, ele ficard “desligado” durante 1d6 rodadas ou perderd
totalmente seu efeito. Também serve para remover encantamei-

tos, controles mentais e outros rituais realizados em uma pessoa, -

criatura ou objeto sendo, nesse caso um efeito instantineo.

Em todos os casos, porém, um teste de voatade (WILL+nivel
do mago versus a WILL+nivel do mago que langou o encanta-
mento original) é necessirio para se remover a magia de um alvo.

_ Desmaio
Encantamento (Compulsio) [a¢io mentall
Entender/Controlar Humanos 4

Componenms. Ve G ;

Tempo de Formulagio: 1 rodfida .

Alcance: 20m

Area: 3m de raio

Duragio: 1d6 rodadas

Teste de Resisténcia: vontade (\VLLL) anula

Resisténcia a Magxa' sim :

Lista é uma das magias mais cobu,adab por magos e feiticeiros,
Lles podem usd-la para fazer com que uma ou mais criaturas
percam a consciéncia, desmaiando — se falharem em um teste de i
vontade (WILL vs. WILL) do mago. : 3

Apesar de versatil, esta € uma magia relativamente fraca. Iila |

dura apenas algumas rodadas, Uma criatura inconsciente conser-

va os Pontos de Vida que tinha quando desmaiou e vai despermr 0
automaticamente se sofrer qualquer dano. O mago pode teuta :
afetar uma criatura para cada 2 niveis que possuir.

Este ritual ndo afeta Personagens mais avangados do que o) 6“‘. 4
nivel, nem com Sab (WILL) maior que 16. Mortos-vivos golens, g

‘criaturas magicas e qu.usquer outras que nio estqam vivas sao Ll

imunes a esta magm

Desmatamento

Transmutacio

Controlar Plantas 1

Compenentes: V, G, IF/I'D (uma foice de prata)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m :

Area: 10m? / nivel

Duragio: 12 horas / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Este ritual transforma drvores e arbustos em gmma Abnndo'
clareiras na floresta ou caminhos na mata fechada sem devastar a
vegetagido, apenas modificando as plantas de formato. O feiticeiro
é capaz de desmatar uma drea de aproximadamente 10m? por
nivel, que pode ser moldada na forma de um corredor (para fazer
estradas ou passagens), retangulo ou circulo, como desejar.»

Desmatamento Cruel
Necromancia [morte]
Controlar Plantas/Trevas 1
Componentes: V,G, F/FD (uma foice dc ferro enferru J.ldO)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 30m
Area; 10m? / nivel
Duragio: Penmanente
Teste de Resisténcia: nenhum / forumde (CON). redu4 2
metade :
Resisténcia 2 Magia: sim e
“Este ritual funciona de maneira aemelhante a0 fei 1CO

Debmatamento coma dlfereng.l que envenena ¢ destroi plmtas

transformando-as em cinzas para abrir clareiras na
caminhos na mata fechada. ;




O feiticeiro é capaz de desmatar uma irea de aproximadamente
10m? por nivel, que pode ser moldada de virias maneiras(na for-
ma de um corredor, retingulo ou circulo, dependendo da vonta-
de do feiticeiro).

: Se utilizado contra uma criatura vegetal, ele causa 1d3 pontos
- pot nivel. A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para
- reduzir o dano 4 metade.

Uma vez devastada, a mata‘tech de crescer naturalmente, o que
podem demorar semanas, meses ou até mesmo anos. Nem ¢é
: -pIt:Clb() comentar que elfos e outras criaturas da floresta abomi-
nam o uso deste ritual.

Desmembrar a Carroga sem Cavalos

Transmutagio
Controlar Ar2
Componentes: V, G, I (a unha do dedo minimo precisa ter
lem de comprimento)
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: 20m
Alvo: 0s pneus de um carro
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
_ Resisténcia a Magia: nio

- Neste ritual moderno, o bruxo passa a unha do dedo mini-

~ moda mio direita sobre o pulso da mio esquerda, em um
mdvimento de corte. Para cada 2 niveis, um pneu escolhido
pelo mago estoura imediatamente.
15 muito usado por magos com rituais mais modernos
‘para evitar perseguidores.

Desvio de Disparos
Abjuragio .
Controlar Ar 3
Componentes: V, G, M (um galho de arruda ou um trevo)
. Tempo de Formulagdo: 1 rodada
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
- Duragdo: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
 Resisténcia a Magia: nio
Lﬂquanto mantém esta m‘lgm ativa, o usudrio torna-se extre-
namente dificil de atingir com armas de longo alcance. Uma ca-
mad.l de ar a0 redor de seu corpo desvia flechas, facas, pedras e
outras armas arremessadas ou disparadas contra o personagem.

Quaisquer ataques feitos contra o mago terdo seu dano re-

~duzido em 2d6 por rodada (some todos os danos que seriam
causados 20 mago nessa rodada e subtraia a protegio). Essa
__magia permite atravessar uma chuva de flechas trangiilamen-
te. Conta-se que o bardo Luigi Sortudo ganhou seu apelido

um manto tratado com esta magia.
Desvio de Disparos nio tem efelto contra magia, 1taquea magi-
- Cos ou ﬂech'ls de visgo.

Detectar Gravidez
Adivinha¢io
Entender Humanos 1
Componentes: G
Tempo de Formulagdo: 1 acdo
Alcance: toque :
Alvo: 1 mulher
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: sim 0
Este ritual permite a0 mago detectar se uma mulhe.r estd ou
nio gravida, bem como saber aproximadamente a data da con-
cepcio (no 3° nivel) e o sexo da crianga (no 5° nivel).
O ritual funciona perfeitamente se realizado em animais.

Detectar Invisibilidade

Adivinhacio

Entender Luz 4

Componentes: V, G, M (sal grosso)

Tempo de Formulagéo: 1 agio

Alcance: 3m

Area: 1m de raio

Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 4 Magia: nio _ W e

A magia necessiria para desatar os efeitos da invisibilidade. O
mago arremessa sal grosso sobre uma drea de efeito € caso algo '
invisivel esteja naquela regifo, serd descoberto. e

Um teste de vontade (WILL vs. WILL dos magos envolwdm
na disputa) pode ser necessdrio para saber qual magia é mais po-
derosa (descobrir ou manter a invisibilidade). Nio afeta espiritos
ou entidades que estejam no Plano Astral ou espiritual © =

Detectar Linhas de Ley

Adivinhagio

Entender Metamagia 1

Componentes: V, G, F/FD (uma correntmha de ferm)
Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: ver descri¢io

Efeitos: detecta a linha de Ley mais proxima

Duracio: instantinea :

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Iiste ritual faz com que o mago be]d capaz de detectara dutegao e
e distincia da Linha de Ley mais préxima de onde ele estiver. Caso
o rtual seja realizado sobre uma Linha de Ley, ele detectari o mais ;

préximo cruzamento destas linhas (um Node, Meca ou T.lshf:n

- e apontari a ditegio e distincia do mesmo.
 fazendo exatamente isso — omitindo apenas que ele possuia

lioi muito utilizado durante os primeiros dealoc.unent :
dos birbaros na Europa, para detectar os Nodes e const:ul
seus circulos de pedra como canalizadores sobre eleb (w ez tit

al Criacdo do Circulo de Pedr_.i__}:




 Detectar Magia
~ Adivinhagiio
Fatender Metamagia 1
Componentes: V, G, F/ FD (um pequeno cristal)
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: 20m i
Efeitos: detecta Efeitos ¢ itens migicos
Duragio: 1 cena - i
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: niio
~ Este é o primeiro ritual que um mago aprende. Mesmo na
~ época medieval, quando 0s magos ainda niio conheciam o Cami-
- nho Metamagico, este ritual ja era conhecido, apesar dos estudio-
sos nio saberem COMO ele funcionava. As bases da Metamagia
foram definidas com precisio apenas no século XV.

se determinado objeto, drea ou local estd impregnado de magia.

levemente em uma cor do arco-itis.

 Detectar Magia Avangadas
Admvanhacio
Entender Metamagia 3
Componentes: V, G, /1) (uma pequena pirimide de cristal)
.. Tempo de Formulagdo: 1 agio -
© - Alcance:20m !
Efeitos: detecta Efeitos e itens magicos
. Duracdo: | cena
 Testede Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio
Uma versdo avangada do ritual de Detectar Magia, ele permite
a0 mago nio apenas saber se uma determinada drea estd impreg-
nada de magia, mas quais Escolas (Formas e Caminhos) estio
" sendo usados. O mago enxerga um espectro de cores, cada uma
. relacionada 2 um Caminho especifico.

Detectar Metais

' Adivinhagio
~ Entender Terra 3
Cdmponentes: V, G, I (um pedaco do metal a ser detectado)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
- Alcance: 2m de raio / nivel
. Efeitos: localiza uma fonte de metal
Duragio: mstantinea _
. Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio

- (ouro, prata, ferro...) em uma mio e se concentrar durante uma
rodada inteira. Apds este periado, ele recebe o conhecimento exa-
to de onde estio localizados todos os veios deste metal dentro de
uma drea de 2m de raio por nivel do personagem. :

Utilizando-se de um pequeno cristal, o mago ¢ capaz de saber .

Se estiver, a regido afetada brilhard (apenas para os olhos do mago)

O feiticeiro deve segurar o pedaco de metal que descja mcb'n'tr.ar-'

© 1 Os usos mais comuns deste ritual sio detectar ouro ou prata




- em minas ou armadilhas em corredores ou templos abandona-
dos. Eventualmente, alguns magos descobriram que utilizando

pedagos de metais raros, podem simular rituais de lomlmagdo
limitados (escondendo uma das pegas em quem desejam localizar
e utilizando a outra peca para acionar o titual).

Muitas cidades foram salvas de ataques de lobisomens e
 licantropos quando este ritual detectou quantidades razdveis de
prata nas imediagdes.

Detectar Possessao

Adivinhacio

Lntender Spiritum 2

Componentes: V, G, I'D (um simbolo religioso)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragfio: instatinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Iiste ritual utiliza como focus (fetiche) um simbolo sagrado, com-
pativel com as crengas do feiticeiro (este ritual ndo funcionari seele for
ateu}. O mago examina o espirito de uma pessoa e consegue dizer se
_estapessoaestd sobinfluéncia de outro espirito ou entidade, O efeito
- apenas diz se existe ou ndo influéncia, mas ndo aponta a orgem.

Dinheiro

Conjuracio (Cragdo)

Bntender/Crar Plantas 1

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: cria uma cédula / nivel

Duragao: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio :

Este ritual moderno faz com que o mago seja capaz de criar uma
cédula de dinheiro (de qualquer valor) por nivel em suas mios.

As cédulas duram uma hora por nivel do mago, mas se entra-
rem em contato com ferro frio elas serfio dissolvidas. Por essa

- razilo, a maiotia dos estabelecimentos que lida com magos possui

pratos desse material proximos ao caixa,

Dispersar Sombras

Evocagio [energia] [bem)|
Controlar Arkanun/Trevas 2
Componentes: V, G, M (aluz de uma vela)
- Tempo de Formula_gao. 1 agio
Alcance: 10m
Area: 2m de raio
Duragdo: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
.- Resisténcia 2 Magia: nio

7

Tiste ritual foi crindo pelos sacerdotes de Teuebms"pam'ébhtrdw_ il
lat seus demonios das sombras, mas de alguma maneira 08 mem-
bros da Ordem das Sombras conseguiram capturar um tomo:. :
onde havia este ritual déscrito, Através de pesquisas, conseguiram
modificat o ritual e utilizi-lo contra os demonios de Arkanun
conjurados pelos sacerdotes de Tenebras.

Lista magia causa 4d6 pontos de dano em qualquer deménio

das sombras ou sombzra animada através de rituais, sem d.uelto a

‘Teste de Resisténcia.

Disruptor -Temporal

Transmutacio

Controlar Metamagia 7

Componentes: V,G

Tempo de Formulagfo: 1 agio

Alcance: 30m

Area: 1m de raio

Dutagio: instantanea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia & Magia: nio :

Este ritual foi projetado para romper campos temporais e dis-
solver a Iorma-Pensamento de entidades que sejam de outra
€poca e estejam projetadas no presente. :

O feitico permita a0 mago disparar um raio azulado de se_us:;f
dedos contra uma regido com até 1m de raio e todas as entidades.
que niio sejam nativas daquele tempo-espaco precisam passac em.

um teste de vontade (WILL) ou serem dissolvidas pelo Disruptor. -

Qualquer outro tipo de cratura, entidade ou objeto ndo éafe-
tado pelo ritual.

Dissolver

_ LEvocagio [dcido]

Criar Humanos 2

Componentes: V, G, M (um frasco de vumgre}

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: 20m

Area: 1m de raio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz a4 metade

Resisténcia 4 Magia: sim

Este ritual é extremamente nocivo aos seres vivos e é conside- _.
rado um ataque covarde pelos outros magos. :

O feiticeiro joga um pequeno frasco de vidro com vinagre
em diregio  vitima. Aparentemente um ato simples, o vidro
explode assim que atinge seu alvo e o ritual faz com que o .
vinagre reaja com a pele da vitima, causando queimaduras
terriveis por toda a drea atingida. ik

Lim alguns casos, a reagdo alérgica atinge os musculos e até
mesmo 0s 0ss0s da pessoa. O dano provocado é de 1d6 por

nivel, até um méximo de 6d6, mas a vitima tem direito a um teste'

de fortitude (CON) para reduzir o dano i metade. :
O dcido normalmente : age apenas sobre a carne nua, mas pode
atravessar vestes e armaduras sofrendo redugio de dano (IP). -




Dissolver Armadura
- Transmutagio
Entender Terra 1
Componentes: V, G, M (um pouco de ferrugem)
_ Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: 2m
Alvo: 1 armadura
Duragio: 1 cena / permanente
Teste de Resisténcia: nenhum / nivel anula
Resisténcia 4 Magia: nio e sim
Utna das mais perigosas magjas de ataque do Caminho da Tetra.
O mago arremessa a ferrugem sobre qualquer tipo de armadura
nilo-migica composta de metal (armadura completa, cota de malha,
armadura de bronze...) e a armadura perderd 1d3+1 pontos de BA
(IP) pela duragiio do ritual. Caso ela fique com BA (IP) zero, conside-
ra-se que a ferrugem a atacou com tanta forga que a armadura esta
imprestivel. Armaduras magicas podem fazer um teste para resistir.
Mesmo se forem afetadas, elas permanecerdo com no minimo I 1
e 20 final da duragio do ritual voltariio ao seu estado original.

Distdncias

Adivinhac¢iio
" Controlar Metamagia 2

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 200m (Alcance da visdo)

Efeitos: determina a distincia entre dois pontos

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Basta a0 mago observar dois pontos no espago e fechar os
olhos, enquanto se concentra por uma rodada. Em poucos se-
gundos, um desenho luminose surgitd em sua mente, dizendo-
lhe exatamente a distincia exata entre dois pontos.

DNA
Adivinhaciio
Entender Humanos 5
Componentes: V, G, M (uma gota de sangue)
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: toque
Efeitos: determina quem é a pessoa,
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Iiste ritual utiliza uma gota de sangue da vitima como fetiche.
O mago é capaz de determinar exatamente de quem ¢ o sangue,
‘em um processo semelhante ao de identficagio por DNA, com a
vantagem de ser instantineo. O efeito 6 funciona por compara-
- ¢io, de modo que se o sangue for de uma pessoa que jamais teve
“ seu sangue examinado pelo mago, o feiticeiro terd como resposta
‘que o sangue pertence 4 um desconhecido.

¢iio do velo de ouro mais proximo de onde estiver.

Dom de Bacchus

Ab;uragao ; ;

Entender Agua 1 ;

Componentes: V, G, M (folhas de gengibre)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque '

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Permite a0 mago ingerir grandes quantidades de bebidas alco- - |
Olicas sem sofrer os efeitos do entorpecimento. O feiticeiro precisa
mascar algumas folhas de gengibre antes de consumir a pnmexm =
gota de dlcool para este ritual fazer efeito. i

Dom do Mmerador

Adivinhagio

Entender Terra 3

Componentes: V, G, FF (uma lupa ou gema tmnsparcnte)
Tempo de Formulagio: 2 rodada::

Alcance: Om

Area: 100m de raio / nivel

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: niio i _
Através deste ritual, o personagem ¢é capaz de sentir a loca].uza— :

Dominagao Total

Fncantamento (Compulsiio) [agio mental] [depemiente do 1d10md]
Contrelar Humanos 6
Componentes: V, G, I'/IFD (um objeto pCbSOﬂl da Vltl.tl’ld)
Tempo de Formulagzo: 10 minutos ; A
Alcance: 100m A ' 2
Alvo: 1 pessoa ' e 4
Duraciio: Permanente (D)
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
Resisténcia 4 Magia: sim - : ;
Esta € a mais poderosa magia de controle mental con.hemda (S
felizmente poucos em Arton tém poder suficiente para usd-la. A~
vitima deve fazer um dificil teste de vontade (WILL vs. WILL do.
mago). Se falhar, o alvo torna-se um escravo total do feiticeiro, .
mmpa.: de desobedecer qualquer ordem sua e capaz de sacrificara
prépria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa dominada eraou
acreditava ndo importa mais — sejam Devocdes, Protegidos [n- -
defesos, Codigos de Honra ou qualquer outra coisa.
Entre as aventuras cantadas pelos bardos, as mais dificeis en-
volvem resgatur um heréi nobre ou uma pessoa inocente escm:vi-
zada por Dominagio Total, a servico de algum vilio ou mom.tro
(dragdes vermelhos sdo conhecidos por fazer escravos com esta
magia). O problema estd em vencer essa pessoa. sem mat- Ia ou
reunir poder suficiente para cancelara magia.




Este ritual nio afeta personagens mais avangados do quc o5
nivel, nem com WILL maior que 16.

Daemon: um ponto de magia fica armazenado na vitima e
passaa haver uma ligacio arcana entre ela e o feiticeiro enquanto o
titual estiver ativo. O ritual niio afeta personagens com o Aprimo-

- ramento Alma Pura.

Dor de Cabeg¢s

Transmutacio

Controlar Spiritum 1

Componentes: V, G, M (um dente)

Tempo de Formulagdo: 1 ‘1(;,10

Alcance: 10m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Tste ritual faz com que a vitima tenha de fazer um teste de vonta-
de (WILL vs. WILL do mago) ou ficar com dor de cabega por
algumas rodadas. Uma pessoa com dor de cabeca ndo consegue se
concentrar nem realizar agdes complexas (leia-se: magias). Qualquer
tentativa de lutar também ¢ afetada e a vitima precisa passar em um

“teste de vontade (WILL) por rodada que desejar lutar.

Eclipse

Evocacdo [escuridio]

Criar Trevas 9

Componentes: V, G, M (um frasco com nanquim)

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: Om

Area: 3Km de raio

Duragio: 6 horas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O mago & capaz de invocar um eclipse solat. Fim uma regido com
cerca de trés quildometros de raio, o céu se tornard escuro € o sol serd
. coberto por uma forca espectral, semelhante a um eclipse solar. Cri-
_aturas que sofrem dano por luz solar (vampiros, por exemplo)
podf:riio andar nessa regifio durante esse perfodo de tempo.

"‘-fEletricidade

: Lvoc,at,do leletricidade]

Criar Ar/luz 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: toque
- Alvo: 1 eletrodoméstico

Duragio: 1 cena-
. Teste de Resisténcia: nenhum
- Lste nitual moderno faz com que qualquer aparelho que neces-

sue de eletricidade funcmne mesmo nio estando ligado a toma-
da, pela dumgao do nmal

Encan tamento contra Putrefagdo
Abjuragio : :
Controlar Ark'mun/ Hum.mos 2
Componentes: V, G, M {(um pedago de carne podre) \l
Tempo de Formulagdo: 1 rodada
Alcance: toque
Alvo: um cadaver
Duragdo: Permanente
Teste de Resisténcia: nenhum ,
Com este encantamento, o mago pode preservar um corpo'

morto por tempo indeterminado. e
Este ritual é muito utilizado para preservar zumbis ou outrzs ctia-

turas, ou Mesmo para preservar o corpo de um amigo morto en-

quanto o mago tenta realizar um ritual mais poderoso de ressurreigﬁd _
Daemon: o ponto de magia fica er@&n&dt) 10 corpo, lj‘n_pt:- i
dindo a putrefagio.
d20: esse ntual consome 10 X1’

Encontrar Agua
ALd.i*ri.nhdg;io
Entender Agua 1
Componentes: V, G, F/FD (uma varinha fmquﬂhada)
Tempo de Formulagio: ver descricio ;
Alcance: Om
Efeitos: encontra o veio de dgua mais proximo . .
Duragio: Concentragio (ver descrigiio) ;
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Este é um dos rituals mais prez’tdos no Debeno da Perdlgao pmb

ajudou inimeros viajantes e caravanas desde tempos remotos,

O mago deve segurar a varinha pelas forquilhas e caminhar pelo
deserto. Depois de algum tempo, a varinha se curvari na dire¢iio
da fonte mais proxima de dgua (se o feitigo for feito com Focus2,
serd a fonte de 4gua potivel mais proxima). O mago deve milnter_

a concentragio e caminhar até € quea magia encontre a agua (0 que :
pode ser demorado). :
Se o mago precisar desistir da m&gu durante a formula(;.lo 2
Agua nio serd encontrada, mas o caminho percorrdo nio foi emff
viio: ao refazer a magia, o mago continuard de onde patou, dfcis f
tendo que gastar novamente a magia. '

Entrar nos Reinos: de Made!ein

Transmutagio

FEntender Spiritum/ Metmnagm 9 . ; :

Componentes: V, G, M (uma chave de ouro, um pouco de san
gue de uma mldher) LR

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: ver descricio ' S

Efeitos: leva 3 pessoas ao reino dos sonhos ety

Duragdo: 1 hora / nivel i

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

S




Existem 4 versbes deste ritual, uma para o inverno, outono,
verdo ¢ primavera e cada uma delas s6 funciona neste periodo. O
Mestre deve decidir qual dessas versdes os personagens possuem.

Com este dtual, 0 mago e mais duas outras pessoas podem
acompanhi-lo até os Reinos de Madelein. Os sonhos podem se
patecet com qualquer coisa, pois estdo sempre em constante mu-
danca, ficando a cargo do Mestre como os reinos estio a cada

 visita. O mago ¢ seus comp.mheuc)b ficam “presos” aos seus
corpos pot um cordio de prata, que ¢ usado pela alina do mago
para encontrar o caminho de volta a seu corpo.

It recomendado o uso do circulo de protecio versus espiritos,
pois o corpo do mago ficard vulnerivel enquanto sua mente esti-
ver vagando pelos reinos de Madelein e seu corpo poderi (5% de

- chance) ser possuido por um espirito obsessor.

Este é um ritual extremamente petigoso, pois muitas das cria-
turas existentes nesse reino sio perigosas €, se © Mago MOITer 1o
reino dos sonhos, entrard em coma na terra, até que alguém venha
resgatar sua mente ou a negocie com Madelein.

Envelhecimento

Transmutacio
‘Controlar Humanos 5
Componentes: V, G, I (uma ampulheta)
' Tempo de Formulagio: 1d3 rodadas
Alcance: 5m
Alvo: 1 pessoa
Duragio: Permanente
_Teste de Resisténcia: fortitude (CON)
.reduz o efeito 2 metade
Resisténcia 4 Magia: sim
Flsta magia terrivel fot inventada como
um castigo 4s mulheres babilénicas, rou-
bando sua juventude, beleza e vitalidade.
Pensava-se que este ftual estivesse desa-
parecido até que wm explorador encon-
trou uma cépia dele em templos abando-
nados na Siria.
O ritual Envelhecimento precisa que o
~ conjurador possa ver a vitima. Ele recita as palavras
* do rtual enquanto vira a ampulheta especialmente or-
namentada para esta magia. Finquanto as areias fluem (durante
 1d3 rodadas), a vitima envelheceri 1d10 a 3d10 anos deidade (depen-
* dendo de quanto tempo as areias da ampulheta permanecerem em
. movimento). A cada rodada, a vitima pode fazer um teste de fortitude
~ (CON) para dividir o envelhecimento pela metade. :
* 'O mago envelhecerd também 1 ano para cada rodada em que
ativar esta magia (1d3 se for um elfo ou ando).

Enxergar Luz

: Adlmlhagao

Entender Luz 2

_Componentes: V, G, I (um monéculo)
Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: permite enxergar outros comprimentos de onda

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio ;

Com um mondculo especial, 0 mago é capaz de enxergar diver- .
sas freqiiéncias luminosas (infra- -vermelho, ultravioleta, ondas ele- -
tromagnéticas e outros). O ritual funciona durante uma cena, mas e
o mago demora uma rodada inteira para adaptar-se 20 novo es-
pectro luminoso. O ritual NAO detecta criaturas sob efeito de
magias como Invisibilidade ou semelhantes. '

Enxergar no Escuro

Transmutagio

Iintender Trevas 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagao: 1 agio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: aumenta o Alcance de visio

Duragdo: 1 cena '

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Com este dtual simples, 0 mago € capaz de enxergara uma dlat.mm :
de até 10m por nivel na mais completa escuridio nio-mdgica (como

em uma masmorra ou uma noite sem lua), Fste ritual funci-

a mesmo que o mago esteja usando Sculos €SCULOS. .

Enxergar os Vales Distantes
Adivinhagio o L
Entender Luz 2
Componentes: V,G
Tempo de Formulagéo: 1 a(_;ao .
Alcance: ver descricio
Efeitos: melhora a visio do mago
Duracdo: 1 cena s ’d
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio e
Fiste ritual medieval foi desenvolvido pelos ma-
20s renascentistas. Os magos colocam as maos em concha
sobre 0 rosto, como se estivessem segurando um bmocula De

acordo com o nivel do mago, o efeito é capaz de ampliar sua visio em 2x
(até 3° nivel), 4x (niveis 4°-6°), 8x (niveis (7°-97) ou 16x (niveis 10f’+) '

Enxergar Pegadas
Adivinhagio
Tintender Terra 4 _
Componentes: V, G, I (uma lanterna e um obget d hg gao
arcana com o Alvo) B
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: Im i
Alvo: as pegadas de uma pessoa
Duragio: 1 cena :



Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual antigo funciona através de uma lantema a gds com
runas especialmente desenhadas. Quando a luz das chamas ilu-
minar o chiio, as pegadas da pessoa que o mago deseje encontrar
ficardo marcadas em cor de sangue. Isso ocotrerd somente se o
mago possuir um objeto com ligagdo arcana, como unhas, cabe-
los ou um objeto pessoal do alvo. Este efeito dura apenas alguns
minutos, tendo de ser renovado de tempos em tempos.

Enxergar Pessoas Mortas

Adivinhagio

Lntender Spirtum 1

Componentes: V

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Efeitos: permite visualizar espiritos

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Uma das mediunidades mais importante e a0 mesmo tempo
mais assustadora, a capacidade de enxergar espititos é muito valo-
rizada nos Estudiosos do Umbral. Com alguma concentragio, o
mago fecha seus olhos e mentaliza o Plano Astral. Em poucos
instantes, ele serd capax de visualizar espiritos que estejam no
mesmo ambiente que ele (0 mago consegue enxergar um espirito
a cada trés niveis que possua).

Se caso existirem mais espidtos do que ele seja capaz de enxergar,

o mestre pode sortear quais serdo os fantasmas que o mago serd

capaz de ver (note que eles podem varar cada vez que o mago faca o
ritual, ou mesmo se magos diferentes fizerem o mesmo ritual).

Erupgdo de Aleph

Lvocagio [fogo|
Controlar Fogo,/Terta 3
Componentes: V, G, M (cinzas de algum objeto carbonizado)
Tempo de Formulagao 1 rodada
_ Alcance: 30m
~ Area: 1m de raio
Duragdo: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz i metade
Resisténcia 4 Magia: sim
- A criagio esta magia é atribuida a Aleph Olhos Vermelhos, mas
alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph é conhecido como
- um mago irresponsivel e incompetente, que por algum motivo
caiu nas gragas de Wynna — a deusa da magia — e recebeu dela
grandes poderes. Portanto, ele supostamente nio seria capaz de
desenvolver uma magia propria.
A Lrupgio de Aleph permite abrir um buraco no chio, abaixo
do oponente ¢ atingi-lo com um jato de lava derretida que causa
13d6 pontos de dano por fogo. Essa lava migica ignora a reducio
de dano (IP) do alvo, a menos que ele tenha alguma protecio
contra calor/ fogo ou contra magia/armas migicas.

s

Escalade do Macaco

Transmutacio

Controlar Plantas 3

Componentes: V, G, M (um ramo de ohvelm)

Tempo de Formulag#o: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum -

Resisténcia 4 Magia: ndo :

Fste ritual pemﬁte ao druida ou feiticeiro escalar drvores com
uma facilidade e velocidade incriveis. As mios e pés do persona-
gem segregam uma seiva mistica ¢ue permite a ele aderir em qua_l.—'
quer superficie de madeira enquanto durar o ritual. O persona-
gem pode pendurar-se em tetos e paredes, se possuir 1*0: LR
suficiente para se aglientar.

Escalar Montanhas

Transmutacio

Lintender/Controlar Terra 1 @

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: o proprio mago

Efeitos: permite escalar paredes e montanhas

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio hE

Com este titual, mesmo o mais deaalelmdo dos magos é capaz
de escalar muros e paredes. A magia faz com que os dedos do
mago afundem na terra (tijolos, pedras ou outros materiais rela-
cionados ao Caminho da Terra), magicamente. Para alguém ob- -
servando atentamente, parece que, quando o mago crava seus
dedos na parede, ele os estd mergulhando em dgua. Com isso, -
qualquer instrumento que o mago utilize para escalar tambem' g
serd fincado de maneira muito mais eficaz. R

Testes de escalada s6 seriio feitos em casos extremos, pois com
este ritual, as chances do mago cair sio minimas. A tnica ferra-
menta que esta magia niio fornece € a forca necessdria para escalflr. T
Essa tem de partir dos musculos do propro feiticeiro. T

Esconder a Identidade

Iusio (Padrio)

Controlar Trevas 1 :
Componentes: G, M (um capuz ou capa)
Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: o préprio mago '

Efeitos: esconde o rosto do mago
Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio e
Criado pela Irmandade de Tenebras, mas utilizado por assassi-
nos em todo o mundo, este ritual _faz com que as sombras a0



redot do capuz ou capa aumentem e se desloquem ao redor do
rosto do alvo, fazendo com qtle seu rosto seja coberto pelas som-
bras e nilo possa ser identificado visualmente.

Este ritual pode enfeiticar um capuz 4 cada dois niveis que o
mago possua.

Escrava de Sombras

Ilusdo (Sombras) :

Criar/Controlat Trevas/Spiritum 4

Componentes: V, G, M (7 fios de cabelo de uma mulher)

Tempo de FormulagZo: 3 rodadas :

Alcance: ver descricio

'Efeitos: cria urna mulher de sombras

‘Duragio: 1 dia / niveis

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nfio

Eiste ritual foi desenvolvido por um Incubus chamado Volderat
como companhia durante sua estadia no Inferno. Escrava das
Sombzas cria uma mulher idealizada pelo personagem, composta
inteiramente de sombras. A mulher pode ter qualquer tipo fisico

- e vestimentas que o mago imaginar e obedecerd a todas as ordens
do mago, mesmo que isso signifique sua destruigiio.

A liscrava das Sombras pode ser tocada, mas, se for atacada, se
dissolverd quando receber mais do que 5Pvs de dano. A escrava é
incapaz de realizar qualquer tipo de ataque. Também possui um
intelecto limitado, capaz de realizar ordens simples como enviar

‘mensagens, carregar objetos ou outras mais indecentes.

Escudo Incandescente

Evocacio [fogo]

Criar/Controlar Fogo 3

‘Componentes: V, G, F (um bracelete de bronze)

Tempo de Formulag¢fo: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: o préprio mago

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: sim
 Este ritual de combate conjura um escudo flamejante
incandescente. O escudo flamejante possui BA +3 (IP 8) e pode
causar até 2d6 pontos de dano por fogo se for utilizado para
prensar wm oponente contra uma parede. O escudo possui 24
pontos de vida, que podem ser destruidos com ataques baseados
-em dgua ou frio.
O escudo é criado no mesmo brago que o personagem estiver
utilizando o bracelete. Fim dreas escuras, o escudo pode ser utili-
zado para gerar luz suficiente para a leitura de pergaminhos ou

 textos, mas por outro lado, pode ser detecmdo por inimigos a

. uma grande distincia.

Daemon: o escudo pode ser utilizado como se o persomgem

_ tivesse a Pericia [Hscudo 0/50).
d20: considere que o petsonagem possua o talento Usar Lbcu—
. do pela duragio da magia.

Escuriddo Mégica

Iivocaghio [escurdio]

Criar Trevas 3

Componentes: V,

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Area: 6m de raio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia:nio : :

Fiste ritual cria uma esfera de escuridiio centrada no ponto onde
o mago escolher, com 10m de raio. A escuridio é unpenetmvel 2

G, M (um pouco de tinta nanquim)

.

ndo ser por meios magicos como titual Luz e mesmo assim,
precisa passar em um teste de vontade (WILL do mago que esti

conjurando o ritual vs. WILL do mago que conjurou Lm.undao)
Infravisio, visdo de raios-X ¢ outras nio conseguem peuetrar
no globo de escuridio gerado por este ritual.

Esfera Mistica de Captura

Transmutacio

Controlar Metamagia 8

Componentes: V, G, I (wmn diamante em forma de esfera)
Tempo de Formulacgio: 1 a¢io

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa derrotada em combate

Duragdo: Permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual s6 pode ser utilizado em um oponente que tenha
sido derrotado em combate (reduzido a zero PVs através de com-
bate). Quando conjurado, a esfera faz com que 0 oponente seja
reduzido em tamanho até cerca de Scm de altura e o engloba,
formando uma esfera azulada de cristal com cerca de Sem de raio.
A vitima ficard em estado semiconsciente dentro da esfera, po-
dendo escutar ¢ enxergar o que esta acontecendo ao seu redor;
mas mcapaz de escapar por nenhum meio. - e

A tinica maneira de libertar um prisioneiro é quebrando a esfe-

ra. Ela aglienta 30 pontos de dano até quebrar, mas a vm.maﬁ s

permanece ilesa. Quando quebrada a esfera, a vitima voltaa seu
tamanho normal, mas com npenas 1PV,

E smola |

Evocagio [eletricidade]

Crar Ar/Tuz2 :

Componentes: V, G, M (uma moeda)

Tempo de Formulaga.o' 1 acio

Alcance: 5m .

Alvo: 1 pessoa

Duragao instantdnea

‘Teste de Resisténcia: forutude (CON) n:duz a metadc‘ / £
nhum : i

Resisténcia a Mag_ia: nio







. Este ritual antigo conjura um espirito das redondezas para
dentro do espelho, permitindo ao feiticeiro conversar com ele
durante algumas rodadas. Nada garante que o espirito ird colabo-
rar com o bruxo ou mesmo que falard a verdade, mas os magos
que costwmam utilizar deste feitico j4 conhecem ou estabeleceram
ofertas e acordos com os espiritos que costumam ajuda-lo,

© Pode ser utilizado também para forgar um espectro ou espirito
malévolo dentro do espelho por algumas rodadas, para que o
 feiticeiro conheca sua verdadeira face e até mesmo consiga dialogar
. eperguntar qual é o problema que o aflige (esse ritual fol utilizado
. com sucesso em muitos casos de exorcismo). '

Espelho Secreto
Transmutagio :
Entender/Criar Spiritum/Metamagia 3

- Componentes: V, G, F (um espelho com uma runa entalhada)
Tempo de Formulag#o: 1 hora
- Alcance: toque
. Efeitos: cria uma cimara secreta
Duragido: 1 dia / nivel
.. Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia 4 Magia: niio
- Uma das maiores preocupagdes dos magos.sempre foi a de
guardar e proteger seus cobigados objetos mégicos. Este ritual foi
inventado com esse propdsito. Para conjurar este espago
. dimensional, o feiticeiro precisa de um espelho (a forma nio im-
~ porta) e das palavras de ativagio corretas, além de seu simbolo .
rinico entalhado em uma das pontas da superficie espelhada.
- Uma vez conjurado, o espelho pode ser atravessado (o efeito

* . visual é o mesmo de se mergulhar a mio em um liquido) e qualquer

. objeto pode ser guardado dentro dessa cimara secreta. As dimen-.
 sdes internas da cimara sdo: a prépria altura e lugura do espelho e a
- profundidade igual a0 maior valor delas, ou seja, um espelho de
.+ 20cm x 30xm formard um espago dimensional de 20x30x30cm.

Ao final da duragdo, qualquer objeto que esteja dentro do espe-

* lho sera expelido para fora. Criaturas vivas também ndo podem

permanecer dentro do espelho por mais do que uma rodada,
sendo expelidas também. ' b
'O tnico perigo deste ritual € que se o espelho for quebrado,
'~ existe 50% de chance dos objetos que estiverem dentro deles -
 ficarem perdidos no Reino dos Espelhos, em Spiritum. :

~ Espelhos
' Transmutacio

- Entender Spiritum 8 : : :
- Componentes: V, G, ¥ (um espelho especialmente preparado)
- Tempo de Formulagao: 3 rodadas -
_ Alcance: toque :
¢ Efeitos: cria um portal parao Reino dos Espelhos
. Dutagio: 1 hora / nivel :

| | Teste de Resisténcia: nenhum : :
_Resisténcia a Magia: nio ;

e uso de circulos de_protegiova espiritos é altamente recomendado. :




Com este ritual, 0 mago é capaz de abandonar seu corpo fisico
e vagar com sua alma através dos reinos que estio dentro dos
espelhos. Um novo simulacro serd criado dentro do Reino_ dos
Espelhos, com as mesmas caracteristicas do mago. Lste é um
ritual muito perigoso de ser executado, pois o corpo ficard aban-
donado e poderd eventualmente (5%) ser possuido por um espi-
rito errante. Dentro dos espelhos vivem muitas cdaturas, além de
algumas bruxas, que moram em castelos escondidos nos reinos
enfumagados (como Desespero, uma das Perpétuas).

- Espirito da Terra

Transmutacio

Lintender Terra 7 _

Componentes: V, G, I (uma biissola)

Tempo de Formulagio:2 rodadas

Alcance: toque

Alvo: o proprio mago + 1 pessoa / 3 niveis

Duragio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Esta magia faz com que o feiticeiro e alguns colegas (um

acompanhante para cada trés niveis que possua) sejam capa-

~zes de afundar na terra e “nadar” através dela como se fosse
- um liquido. Todos os envolvidos precisam estar de mios da-
 das (exceto o mago, que precisa segurar a blssola para se gui-
-ar) e mergulham na terra (ou atravessam a parede de um cas-
~telo, uma masmorra, uma caverna...).
O mago recebe uma espécie de visdo de raios-X que lhe permite

enxergar cerca de 10m 4 frente enquanto caminha através da pedra.

Caso algum dos viajantes perca o contato fisico com o grupo, €le
serd emparedado vivo. Nesse caso, o mago terd de reatar contato

* fisico com ele antes que seu oxigénio acabe (CON/3 rodadas) —

pot essa razio, muitos grupos usam cordas amarradas entre si
-quando realizam este dtual. Enquanto estiverem sob o efeito
deste ritual, os viajantes nio precisam respirar dentro da terra.

Espirité dos Assassinos

Encantamento (Compulsio) [agio mental]

Controlar Humanos 4

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue humano)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio
- Este ntual europeu é semelhante ao Berserk escandinavo. Faz
- com que o personagem afetado seja tomado por uma faria assassi-
na. Sua {ris torna-s¢ inteiramente negra € seus Movimentos tomam-

~ se furiosos e agressivos. Em combate, todos os seus ataques pas-

- sam a set feitos com +4(+20%) e o dano de seus golpes aumenta
- em +2 pela duraco do titual. A fiiria de seus golpes faz com que sua
defesa seja prejudicada com uma penalidade de -4(—20%).

850 &

Espirro

Encantamento: (Compulsio)
Controlar Humanos'2
Componentes: V,G
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 10m . :

- Area: um circulo de 3m de raio ©
Duragio: instantinea '
Teste de Resisténcia: vontade (\\'/ILL) anula

Resisténcia a Magla sim

Eiste ritual foi criado na Academia Arcana como fomna de brin-.
cadeira entre os alunos, mas provou ter um certo valor em com-
bate para distrair adversitios ou revelar pessoas escondidas. O
mago recita os versos do ritual e aponta para uma pessoa ou
regidio. Se houveralguém ali, ela deve fazer um teste de vontade‘ :

(WILL) ou serd forgada a espirrar.

Hissa magia é capaz de quebrar a concentragio de um mago que' ;

estiver realizando um ritual.

Estrela Vermelha

Transmutagio [teletransporte]

Entender Fogo 7

Componentes: V, G, IY (uma varinha de ferro frio)
Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: 360Km / nivel

Alvo: o préprio mago

Duragdo: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Tista poderosa magia é capaz de envolver o mago em umabola :
de fogo incandescente, com cerca de Im de raio, semelhante aum
meteoro ou comets, € fazé-lo voar pelos ares com velocidade de
até 100m/s (aproximadamente 360km/h). O ritual dura uma
hora por nivel do mago {ou termina quando ele chegar 20 seu.

destino), o que permite a ele cruzar grandes distincias e ainda
chegar ao seu destino em grande estilo (a bola de fogo cai sem

causar danos e o mago aparece dentro das chamas, Er ndo cau-

sam nenhum dano a ele).

Estrela Vermelha i |

Trmsmumgﬂo |fogo] 1teietmnsportej
Entender/Criar Fogo 7 e
Comiponentes: V, G, ¥ (uma vaunh‘l de ferro frio)
Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 360Km / nivel

Alvo: o propdo mago / 10m de raio

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum / réﬂe:;os (AGI) J:eduz; a metade:

Resisténcia & Magia: nio ‘
Este ritual funciona de forma idéntica ao ntml Lst:rela Verm
lha mas com um bénus adicional: esta magia pode sex controlada

pelo feiticeiro para chegar ao destino final como wmn ataque __se_rne- _- ]




‘i lhante auma bo]a de fogo que explode causando 7d6 pontos de

.. danoa todos em um raio de 10m. As vitimas podem fazetr-um

teste de reflexos (AGI) aproptiado para reduzir o dano 2 metade.

O mago estard no meio da bola de fogo (sem receber nenhum.

; dano pelo' ataque) e _di:eto no meio do combate.

"_”Estrela Vermelha Ill

Transmutagiio [logoj [teletmnsportej
'Lntender/ Criar/Controlar Fogo 7
Componentes V, G, F (uma varinha de ferro frio)
~ Tempo de Formulagao 3 rodadas
Alcance: 360Km / nivel ,
Alvo: o préprio mago / 10m de raio / 1 pessoa a cada dots niveis
Duragio: 1 hora / nivel
. Teste de Resisténcia: nenhum / reflexos (AGI) reduz A metade
e Re31stencm a Magia: niio
. Este ritual funciona de forma idéntica ao Estrela Vermelha 1T, mas
com um segundo bonus: este feitico pode ser controlado pelo mago
para chegai 20 destino final como um ataque semelhante a uma bola
de fogo, como a versio I1, que explode causando 7d6 pontos de dano
a todos em um raio de 10m. As vitimas podem fazer um teste de
reflexos (AGI) apropriado para reduzit o dano a metade.
A diferenca é que o mago pode escolher até uma pessoa a cada
 dois niveis que possua que NAQO ird receber o dano da explosio.
- Este conjunto de rituais foi projetado por um poderoso mago
especialista no Caminho do Fogo chamado FErnest Voorish, mem-
bro da Escola de Pyros que desenvolveu todas as versdes deste
feitico, devotando quase uma década ao seu aprimoramento.

Exame

Advinhacio
Entender Humanos 4
Componentes: V, G, I (aparelhos médicos simples)
~Tempo de Formulagio: 1 rodada (ver descrigio)
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
‘Duragiio: instantinea
- Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)
. Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica)
Eiste ritual requer um estetoscopio ou outro equipamento de

_ exame. Permite ao mago analisar com precisio a saide de uma -
outra pessoa. I necessatio o contato fisico com a pessoa escolhi-
- da. Tiste efeito ¢ resolvido em apenas uma rodada, mas recomen-

~ . da-se que o mago perca mais tempo fingindo que examina a

pessoa para nio levantar suspeitas sobre seus poderes.

’ fxodus

Ab]umg‘to [bem} :

Controlar/Car Spiritum/Arkanun 6

Compouentes V, G, M (um circulo de banimento espeaal)
Tempo de Formulat_;ao 1 cena

‘Alcance SOm

Alvo: 1 demoénio’

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhom

Resisténcia 4 Magia:sim

FEste ritual € usado para enviar um demonio de voltaa Aﬂ\anun O
ritual pode ser feito com varios magos reunidos em um circulo, com
olider sentado ao centro. O grupo deve poder ver o deménio que serd
banido. Todos os participantes devem conhecer o ntuale devem reci-

tar 0s encantamentos por uma rodada completa. O nome verdadeiro
do deménio deve ser conhecido para este ritual fazer efeito.

Uma vez realizado, a chance do demomo ser mandado embora.
é igual a [100 — Sab (\W’ILL) do demomoj% s

Daemon: O ritual consome um ponto de magia para cada -
ponto de WILL do deménio a ser expulso, divididos entre todos

os magos, sendo o lider responsdvel pela maior cota (até dez |
magos podem participar). Caso a soma dos pontos ndo chegue = -

a0 valor necessirio, o lider perderi 1d6 PVs por ponto faltando.

Exorcismo.

Abjuragio [bem]

Controlar Spiritum 6

Componentes: V, G, FD (um crucifixo), Pontos del &

Tempo de Formulagio: 1 cena

Alcance: toque -

Alvo: 1 espitito

Duracio: instantinea / 7 dias :

Teste de Resisténcia: vont‘lde (\VH.L) anula ;

Resisténciaa Magla sim ; ' i

Liste dtual livra a vitima de qu‘thuer tipode pos:,esmo demomaca

Durante o ritual, 0 mago gera uma forca que “arranca” o demb-
nio ou espirito do corpo da vitima. ol um ritual muito utilizado
pelos magos do Arkanun Arcanorum e sacerdotes catélicos du-

_ rante toda a Idade Média. O espirito pode fazer um teste de

- vontade (WILL). Se falhar, seri arrancado da vitima. O espirito
niio pode retornar a este plano por 7 anos. Hi umachance de 15%

de que 0 mago ou algum ente querido seja a préxima vitima do -

espitito, decorrido esse tempo.

Daemon: Lstenmdcomomelpontodenm.gpﬂoudclepfmacadajf‘ e

pontos de WILL do espirito a ser exorcizado, até um miximo de 21

i (espmtos com WILL maior que 21 ndo sdo Jfgmdos: poreste l:ltl_l(_i_I).-

Explosao

Evocacio [fogo, acldo, frio, escmdao elemachlde, energiaou Somfoj _
Criar/Controlar Caminho Elemental 3 :

- - Componentes: V, G, F (um item pessoal do nmgo)

Tempo de Formulaggo: 1 rodadn -
Alcance: 50m

- Area: 5m de raio / mvt:l
Duragiio: instantinea e
Teste de Resisténcia: reflexos (A(JI) reduz a metade
Resisténcia a Magia: sim - R
Acima do 5° nivel, um mago pode tuer at‘lques mais ¢

dores com qualquer dos L'xmmhos Llementm 19 emelhante a0




Ataque Magico, com a diferenca de que explode no ponto de
: impacto como uma grande bola de fogo, explosio de dcido, glo-
7 bo de luz, estilhacos de rochas, estrondo sonico ou impacto de
. trevas — dependendo do Caminho utilizado.
~ Aexplosio causa 1d6+1 pontos de dano por nivel, reduzido

‘em 1d6+1 a cada 5m de distincia do alvo (mdximo de 12d6+12).

Todas as vitimas denftddﬁ drea de explosio podem fazer um
teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano 4 metade.
Note que 0 proptio mago ou seus amigos podem eventual-
: ':‘rnente estar dentro do raio de agdo deste ritual. Porisso, é necessd-
' ria extrema cautela quando o feiticeiro estiver manipulando estas
forcas tio destrutivas.

~ facas |

Conjuragio (Criagio) '

Crar/Controlar Terra 4

‘Componentes: V, G, M (uma capa ou sobretudo)

Tempo de Formulagio: 1 agio

-Alcance: toque

 Efeitos: conjura 4 adagas :

Duragio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Do interior de sua capa o mago conjura 4 adagas migicas que
ay pode atremessar com pe.tlcm adequada, todas as 4 de uma sé vez,
- 'cada uma causando 1d6+1 pontos de dano (ou 2d6+1, caso con-
,  siga um acerto critico). As adagas sio sempre omamentadas com

 terem acertado seus alvos.

~_Daemon: Considerar que 0 mago possui a pericia Arremesso
- 100% independente do valores que o mago realmente tiver na

- pericia. O efeito migico prevalece sobre a pericia.

- d20: Considerar que o mago possui Bonus Base de Ataque

i +20 independente do bonu:, quc, ele realmente possua para arre-

messar as facas. i -

. Fa:xas de Citorak

Trmsmutagao

Controlar Luz/ Spmtum/ Metamllgm 6

 Componentes: V,G

Tempo de F ormulagao‘ 1 rodada

Alcance: 20m :

Alvo: 1 criatura.

- Duragio: Concentragio

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia & Magia: sim

- Citorak era um antigo deménio etrusco pouco mencionado
os manuais de ocultismo, Sabe-se apenas que ele era conhecido
como “o captor” e que aprisionava as almas dos que ousassem
mencionat seu nome.

_Comeeste situal, 0 mago € capaz de invocar as faixas escarlates de
Citorak para aprisionar seu inimigo. Hsta prisio espmtu.xl pode
ser Lon]urada aaté 20m dc distincia.

falsa llusao

- runas ¢ desenhos misticos ¢ desaparecem poucos segundos apds

As fmms sdo imunesa qualquer tipo de dano fisico ou magm com_ o

nivel (Focus) menor ouiguala 4 ¢, para libettar-se, é necessirio um:.

teste de vontade (WILL da vitima vs. WILL+nivel do mago}.
Fnquanto o mago mantiver a concentra¢Ao, a vitima nio pode -
escapar a o ser através da forga de vontade. Contudo, o feiticeiro
nio pode realizar nenhum tipo de agdo que ndo seja falar ou andar.
com metade da velocidade normal ou a concentracio € quebrada_e
a vitima pode se libertar : automaticamente. ' '

Tusdo (Idéia) [A(;do menml]
Controlar Luz 4 j Ll ey
Componentes: V, G, M (um pouco de pé de prata)

Tempo de Formulagao 1 agdo ' i
Alcance: toque -

Alvo: 1 objeto

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio . : .
Liste ritual foi projetado para enganar guerreiros acosmrmdos a

lutar contra ilusdes e monstros ilusdrios. Na verdade, ele pega um:, !
objeto ou criatura REAL e a camufla com sinais obvios de ilusio .

(deixando-a um pouco transkicida, apagando sua sombra ou fazen-
do parecer que ela nio tem peso). Com isso, a vitima pensard tratar-
se de uma ilusio, baixando sua guarda. Qualquer primeiro ﬂtaqﬁ' :
feito pela ilusio serd considerado critico Caso a vmma esteja ;
deaprepamdﬂ Criaturas com INT menor do que b ndo sio afetadas”
por este ritual, pois nio percebem as sutilezas envolvidas,

falsificagdo
Conjuragio (Criacio)
. Entender Plantas 1
Componentes: V, G
- base de plantas)
Tempo de Formulago: 1 rod.lda
Alcance: toque
Alvo: 1 manuscrito

5, M (papcl com a letra a ser COplﬂd’i tmn a‘ -

Duragdo: permanente
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: niio

Este magnifico feitico permite a0 mago copiar a letm deuma pebsm y
- com perfeigio, de modo a enganar até mesmo c3pccmhstas emcaligra-
fia. Para tanto, 0 mago precisa de uma folha de papel coma letra aser

copiada. O ritual consegue apenas imitar as letras que estejam presen

 tes no texto-base: qualquer letra que ndo esteja nesse texto saird dife-

rente da original e poderd servir paradetectara falsificagio.

Apenas uma pigina pode ser escrita a cada uso deste ritual. Para
realizar o feiti¢o, 0 mago cok)ca o texto-p.ldrao a0 lado da folha d
papel onde vai escrever, coloca sua mio esquerda sobre aletraa se
copiada enquanto derrama as tintas vegetais sobre a outra fol}n d
papel. A tinta se transformara magicamente 10 texto que ¢ 0 mago
pensar, com a letra idéntica a0 do texto-base. O papel escrito
manente, mas irtadia uma fraca aura de magia.




~ Farpas

~ Evocacio

Crar Plantas 3 :

Componentes: V, G, M (.llgum objeto grande de madeira)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 10m

Area: 3m de raio

Duragdo: instatanea

Teste de Resisténcia: reflexos (A(:I) reduz 3 metade
= Resisténcia a Magia: sim. '
:Apenas tocando um objeto de madeira (uma mesa ou cadeia,
- porexemplo),a bruxa é capaz de explodi-lo em dezenas de farpas
afiadissimas, que sio arremessadas com grande velocidade contra
um alvo escolhido. As farpas realizam 1d6+1 ataques, cada um cau-
sando 1d6 pontos de dano cada, dentro de um circulo com 3m de

para reduzir o dano das farpas 4 metade.

fascinaggo ‘
‘Encantamento (Compulsio) [agio mental|
. Entender Luz/Humanos 3
~ Componentes: V,G, M
(um vaga-lume vivo)
Tempo de Formulagao 1 rodada
- Alcance: toque .
. Alvo: 1 peca de arte
Duragido: 2 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: vontade (WILL)
anula
Resisténcia a Magia: sim
_.Diz a lenda que esta magia foi criada por
. um artista frustrado, muito competente em
- migica, mas incapaz de produzir uma verdadeira obra
-de arte. Langada sobre uma pintura, escultura, traje ou outra pega
artistica, ela exige de qualquer observador um teste de vontade
- (WILL). Se falhar, a vitima nfo consegue tirar os olhos do objeto,
- ficando totalmente encantada com sua beleza, durante uma cena.
O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a vitima
receba qualquer dano ou apenas seja sacudida (“Ei, acordal”). Mot-
tos-vivos, construtos, golens, criaturas mégicas, seres com INT
14 ou maior ou Personagens do 6° nivel ou maior sio imunes aos
efeitos deste ritual.
Embora parega inofensiva, esta migica pode ser perigosa. 'm
suas versdes ainda mais poderosas (o tempo de fascinagdo varia
- deacordo com o nivel do mago que conjurou o ritual), caso nio
. sejaarrancada de seu transe, uma vitima pode observar o objeto

. que morreram em casas ou mansoes abandonadas, contemplan-
do um quadro ou estirua até a morte. A presenca de objetos
~tratados com esta magia ¢ proibida no Reinado, sob pena de
- apreensiio da pega e prisio.

Fascinagdo ao feiticeiro

| raio a0 redor do primeiro alvo escolhido. As vitimas que estiverem
* dentro desse raio de efeito podem fazer testes de reflexos (AGI)

Ferro em Vidro;f

“de sua fascinaciio durante dias, sem comner, beber ou dormir, até -
- morrer de inani¢do. Conta-se histérias de aventureiros solititios -

Encantamento (Compulsio) [agdo mental] s
Entender Luz/Humanos 5 e e
Componentes: V, G, M (um vaga-lume vwo) =
Tempo de Formulagdo: 1 rodada
Alcance: o préprio mago ey
Alvo: pessoas do sexo oposto
Duragiio: 2 rodadas / nivel i
Teste de Resisténcia: vontade (\VIL.L) anula o
Resisténcia d Magia: sim ' e :
Esta é uma variagio da magia Fascinagio, mas uu]uada pelo pro
prio mago para atrair para si os olhares de uma pessoa do sexo
oposto. Ela exige de qualquer observador um teste de vontade:
(WILL). Se falhar, a vitima nio consegue tirar os olhos do mago L
ficando totalmente encantada com sua beleza, duranteuma cen.l ;
O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a vitima
receba qualquer tipo dano ou apenas seja sacudida (“acordal”). .
Mortos-vivos, construtos, golens, criaturas mégicas seres com
INT 14 ou maior ou Personagens do 6° nivel ou maior sdo imu- o
nes a0s efeitos deste ritual. LS

Fechadura

Transmutagio
Controlar Ar3
Componentes: V, G, I (uma chaved
bronze) e
Tempo de Formulagio: 1 agao ‘:s =
Alcance: toque '
Alvo: 1 porta ou janela
Duragio: 1 cena B
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia d Magia:ndio =
" Lata magia “tranca” uma porta ou janela
como se um espécie de cola migica tivesse sido
passada em suas borda. A fechadura permanece’ funclcmando-
independente da magia (a porta pode set trancada coma chav
original além da magia). : : T
Daemon: a tranca tem FR eqmvalente 20 l*ocus empnegado (1"R :
18 para Focus 3; I'R 24 para I'ocus 4; FR 30parﬂ Focus 5, FR 36 par:
Focus 6). Para abrir a porta, um pexbonagem pxeasa testar'sua FR
contraa 'R da m’lgm + FR da porta, para conseguir arrombi-la.
d20: considere que para arrombar a porta ou Janela através d
uso de for¢a, 0 persom.gem deve vencer um‘l LD 35

Transmutacio
Controlar Terra5 o
Componentes: V (03 versos de Abmmehn) G
Tempo de Formulagio: 1 rodqda

Alcance: 2m

Alvo: 1 objeto de ferro ou de vidro
Duragio: 1rodada / nivel




 Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: sim (objeto)

Este ritual consiste em arremessar contra o objéto alvo um
~ punhado de sal grosso (enquanto recita os versos de Abramelin),

- 0 mago ea bruxa serd capaz de converter ferro em vidro ou vidro
em ferro durante alguns minutos. Lste ritual cria os chamados

“‘cacos de fetro quando 2 magia perde seu efeito. Apenas objetos.
de ferro nio- 1mg1co ¢ com no miaximo 1lm de comprimento.

' : deem bg:r afetado. Geralmente é utilizado contra trancas, cadea-
" dos e ferrolhos de portas. :

ferroes Venenosos
= Lonjumg.lo (Criacio)
" Criar Agua/Trevas3
~ Componentes: V, G M (o espinho de um cacto)
~ Tempo de FormulagZo: 1 agio
Alcance: 20m j
Area: 1m de raio
Duragio: 3d6 rodadas
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI vs. DEX) anula
. Resisténcia a Magia:nio
.. Com esta magia o usuirio dlSP.lIa pelos dedos uma pequena
e chuva de dardos parecidos com espinhos de cacto, sobre uma drea
_..aprom1ada de 1m de raio. O mago ndo precisa fazer nenhum
teste para acertar, mas 4 vitima tem direito a um teste de reflexos

- f(A_GI_VS- DEX do mago) para se esquivar.

~ Uma vitima que tenha recebido um dardo envenenado sofré um
 redutor temporitio de -3 em todos os seus Atributos e comega a
s per.der 1PV por rodada, durante 3d6 rodadas. O veneno pode ser

- detido com um teste bem sucedido de Medicina, Primeiros Socot-

-« ros (ou seme]hante), ou qualquer magia de cura (mas usada deste
. modo a magia niio restaura PVs; apems impede que o veneno

_continue agindo). Os dardos niio conseguem penetrar nenhuma

‘supe:ﬁae que poasua BA +4 (IP 3) ou maior.

tFio

o Adlvmlmgao
~ Entender/Controls ar Agua 2
~ Componentes: V,G
Tempo de. Formulagao 1 rodada
Alcance: 100m il
Efeitos: comandq um fio ded agua
- Duragio: 5 rodadas / nivel -
.~ Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia i Magla ndo.

Eiste ritual modermno COanbte em comandar ment:ﬂmeme um
ﬁo de 4 agua corrente (de uma torneira ou pequeno tiacho, por .

cxemplo) como se fosse uma cobra. O mago recebe as sensacoes

Flecha “de Acido

Conjuragio (Criagio) [icido]

Criar Agua/Trevas 3’

Componentes: V, G, M (a ponta de uma ﬁech'\)

Tempo de Formulagio: 1 aciio :

Alcance: toque

Alvo: 1 criatara -

Duragido: 3 rodadas Al :
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) redu.z a metade ¥
Resisténcia i Magla sim ! 1 sE
Fiste ritual cria uma flecha de dcido que é dlspamdzl das mdos do

mago até uma vitima. O mago precisa acertar um teste de arqueria (role" e
urmn ats aque como ::e 0 1mago estivesse l]b’llldO Llﬂ'l ﬂICO) PﬂIﬂ acettar a :5_ :
flecha, ¢ se conseguira flecha causari 3d6 pontos de dano na pomeima
rodada, 2d6 na segunda e 1d6 na terceira. A vitima tem direito a fazer

3 testes de fortitude (CON), para diminuir cada um dos danos 2 a .
metade. A dor causada pela corrosio é tio grande que Jmp_ede_ avitima
de fazer qualquer tipo de agdo que envolva concentragdo (magia).

Flecha de fogo

Conjuragio (Crdaciio) [fogo]

Crar Fogo 2 . s ;
Componentes: V, G, M (a ponta de uma flecha)
Tempo de Formulagdo: 1 agdo

Alcance: 30m :

Alvo: 1 cratura

Duragio: nstantinea :

Teste de Resisténcia: ver descrigﬁo :

Resisténcia a Magia: sim

Essa magia cria uma flecha de fogo nas mios do mago, que pode ; .

ser arremessada até um alvo (e nunca exra), causando 1d6 (pela fle-

cha) +2d6 pontos de dano (por fogo). A vitima pode fazer umteste

de reflexos (AGD pam reduzir o segundo d:mo 21 met'ade.

Flecha de Fogo (verséo mlhtar) y |

Transmuta(; io [fogo]
Criar Fogo 3 St : :
‘Componentes: V, G, M (as pontas de algumaa- ﬂechas)

- Tempo de Formulagao 1 ac;ao .

Alcance: 30m
Alvo: ver debcug,ao

- Duragio: 1 rodada

- Teste de Resisténcia: nenhdm-

~ Resisténcia 2 Magia:nio

A segunda: variante deste tual peﬁmte 20 Mago i im,e:ndmr a ponta ;
de 3 flechas mais 1 flecha para cada nivel acima do 5° (3 flechasio 53
mve], 4 ﬂechas no 6° mvei e assim pot dlante) ate um méximo de

; por fogo alem de atear fogo em supcrf" c1 s i

i cortumb, telhados de p‘llh:l oleo € outro




Ftechas Incandescentes

- Evocacio [fogoj
Criar Fogo 3
Componentes V, G, M (salitre)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: 20m :
Alvo: até 33 pontas de flechas
Durﬁgﬁo: 1rodada -
Teste de Resisténcia: nenhum -
Resisténcia 2 Magia: nio

Fiste ritual ‘era utilizado durante a Idade Média para auxiliar os

arqueiros do exército beneficiado pelo feiticeiro. Os arqueiros fazema
tradicional formagfio de disparo € 0 mago jogava salitre sobre as fle-
chas, até o limite maximo de 33 flechas e todas acendiam suas pontas

_como se fossem tochas, causando +1d6 pontos de dano p6 fogo.

. Flechas Incandescentes deixou de ser utilizado com o desen-

“volvimento das armas de fogo. A unica restrigiio é que o fogo.

migico nio queima inimigos que possuam a mesma religido que
0mago que conjurou esse titual,

Flechas .Mégicas de Questor

Conjuragio (Coacio)
Controlar Plantas 3
Componentes: V, G, I'/FD (uma ponta de flecha de prata)
Tempode Formula(_;ao 1 At,ao
‘Alcance: dm
~ Alvo: 1 flecha a cada 2 niveis
Duragio: 1 rodada
Teste de Resisténcia: nenhum
‘Resisténcia 4 Magia: nio
Esta magia foi caada para que pequenos exércitos de arqueiros

pudessem fazer frente a grandes tropas inimigas. Para cada dois.

_ niveis que o feiticeiro possua, uma flecha pode ser afetada neste
-rtual. As flechas precisam ser disparadas na mesma rodada em

- que foram encantadas, pois perdem seu efeito magico apés uma
rodada. Quando o dltimo verso € recitado, cada flecha disparada

- divide-se em trés (o atacante faz trés ataques separadamente, um
i para cada flecha),

Flick
Fvocacio [luz]
Criar/Controlar Luz 1
Componentes: G i
Tempo de Formu[agao 1 Agao
. Alcance: 30m
- Area: 5mde raio
- Duragdo: 1 cena
. Teste de Resisténcia: nenhum
__Reststencla a Magia: DAOHHE
¥ um dos rituais mais. sunplcs do Caminho da Luz o) mago
estala os dedos algumas vezes ¢ aparecem dezenas de pequenos

- pontos de luz, que ele pode comandar mentalmente. Pode ser

‘recer os nio-magos que zombam de seu poder. As flores que

vontade (WILL vs, WILL do mago) ou terd um medo irresistivel

_mente escolhidas sio alguns tipos de animais (cobras, aranhas. :
- altura, multiddes, espagos fechados ou espagos abertos etc., mas
qualquer npo de fobia pode ser gon;urqdo com este ntual. 4

usado para iluminar trajetos & noite, envolver obje:tos ou como
sinalizacdo. Os magos mais expeuentes cons1demm este ritual |
apenas como um exercicio dos poderes nnstlcos daLuz

Flor Perene de Miladg A

Conjuragio (ergao)

Criar Plantas/Metamagia 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agao

Alcance: 5m . ik

Efeito: faz crescet flores em u.mlocal ouno corpo de uma cnatuza S

Duragao: permanente 2 -

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim ;

Inventada por uma antiga aluna da Amdcmm Arcana de Valk aria:
(que preferiu se manter andnima para evitar problemas posterio-
res...), esta magia simples pode ser realizada por muitos magos .
iniciantes. Fla faz nascer um pequeno e singelo gerinio, totalmen-
te inofensivo. Acontece que, quando ele é arrancado, uma nova.

flor nasce no local — e assim indefinidamente, sendo impoésifvel
remover a flor por meios normais. Lancada contra uma criatura
viva, ela tera direito a um teste de fortitude (CON) para negaro
efeito; se falkar, terd uma linda florzinha nascendo em alguma.
parte de seu corpo (este ritual ndo funciona em l’erson.igens d ‘

nivel ou superior). :

Atnica forma de remover a flor é com magia (gera]mente atm-
vés de Cancelamento de Magia ou rituais semelhantes); por esse
motivo a Flor Perene costuma ser usada pelos magos para abor- -

foram arrancadas desaparecem momentos depois. Esta magia = @
nio pode de nenhuma forma ser usada para causar d.mo oupro- -
vocar qualquer penalidade de combate. : ik Poin
Existem versoes deste ritual para outras ﬂores e plantas como 3_
a rosa vermelha, violetas ou mrgandds. C_om_p.lmenua e dedica-
¢iio, uma feiticeira conseguiria pmduzir_ jardins fabulosos e eter-
nos em sua residéncia, -

fobia
anantamento (COmlelde) [agao mental] [medo]
Entender Humanos 5 .
Componentes: V, G, F/FD (um ob]eto pt‘:hSO‘l]. dd. vitima
Tempo de Fotmuiac_;a()' 1 agao '
Alcance: 10m '
Alvo: 1 pessoa
Duragio: 1 cena s
Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anulA : 5
- Resisténcia a Magia:sim B _
Pela Duragio do ritual, a vitima precisa pabsar emum teste de

de um objeto ou situagio escolhida pelo magp_._ﬁp fo




Fogo F‘apal

Adlvmhagmo
Entender Fogo/Humanos 4
Componentes: V, G, M (uma fogueita e papitos especialmente
preparados)
" Tempo de Formulaggo: 1 hora
.Alcance: Om
 Avea:1sala _
. Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nfio
Através deste ritual, que requer a cooperagio de virios magos, é
~ possivel captar a vontade de cada uma das pessoas presentes no
ritual e converté-la em uma grande chama avermelhada com 2 ou
3 metros de altura.
Nessa chama, papiros especiais com o nome dos dois candida-
- tos ao cargo sio queimados e a fumaga produzida por eles (branca
ou negra) indicard a aceitagio desse candidato por parte da maio-
ria. A fumaca resultante indicard aos magos quem foi o candidato
escolhido pela maioria (50% +1 dos participantes). Basta apenas
. que um dos magos presentes no ritual possua este feitico.
.. Daemon: cada um dos participantes colabora com 1 ponto de
__magia ou (se nio for mago) 1 Ponto de I*é (ou se na possui
- nenhum dos dois) 1 ponto de Vida.
- d20: cada um dos participantes colabora a descarga de uma magia
preparada ou memorizada ou (se ndo for mago) 1 ponto de Vida.

fogos de =Artif‘.icio

- Evocacio [fogo] [luz]
- Crdar/Controlar Luz/Fogo 3
Componentes: V, G, M (enxofre, salitre e corantes)
~ Tempo de Formulagio: 2 rodadas
~ Alcance: 50m
 Efeitos: cria fogos de artificio
Duragio: 10 rodadas
- Teste de Resisténcia: nenhum
~ Resisténcia a Magia: nio
. Desenvyolvido para grandes festivais na antiga China, este ritual
- cna fogos de artificio inofensivos, porém muito bonitos de se-
- rem vislumbrados. As explosées coloridas (o ritual permite a0
mago criar até uma por nivel) podem ser vistas a até Skm de
distincia e cada uma delas pode ser criada em qualquet uma das
: .cores do arco- iris qpeo mago escolher.

--Fome
:anantamemo (Compulsio) [agio mental]
o Entender/Controlar Humanos 3 -

Componentes: V, G, M (uma maci vermelha)
Tempo de Formulagao 1 rodada :
Alcance: 30m. j

Area' 10m de aio:

- Duragao: 1 rochda / m\rel

Teste de Resisténcia: vbntz@de':(\"\’/ILL)_ anula.

Resisténcia a Magia: sim =

Um dos principais rituais criados pot Zebub, senhor ddS pes~ "
tes, para agravar o softrimento das populages inimigas apés a
destruigio de suas colheitas. Originalmente era muito mais pode-
roso e causava a fome durante dias e dias, mas com o tempo, .
inesmo os feiticeiros que realizavam este ritual acabavam tornan-
do-se insanos e o poder dele teve de ser diminuido, Atualmente, -

o ritual da Fome dura apenas alguns minutos, mas: suﬁclente pata - .

causar grande desconforto em suas vitimas. .
Uma vez conjurado, todas as pessoas (e ammzus) em um 1”110

de 10m tomam-se extremamente famintas e precisam vencerum.
teste de vontade (WILL) por rodada para evitar parat o que estive-

rem fazendo para comer ou procurar comida. Quando encon- -
tram, devoram a comida com tanta velocidade que podem acabar -
com a ragdo de um dia inteiro em apenas 3 rodadas. '

- Fof(;a de Heércules

Transmutagdo

Controlar Humanos 4

Componentes: V, G, M (ervas especiais)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: togque '
Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: niio i
Desenvolvido pelos troianos durante 2 Anugmdade eram fi-

tuais preciosos e protegidos, pois sua utilidade em uma guerraera

inestimavel. FFoi utilizado pelos exércitos de Piris durante a Guer-

ra de Tréia. A pessoa precisa comer as ervas €speciais para que o’ -

ritual faga efeito. Uma vez conjurado, o alvo recebe +1 em FR por:
nivel do femceu:o (até um miximo de +15). R

Forma do Dragao

Transmutacio .

Controlar Humanos/Animais/ Metamngm 8

Componentes: V, G, M (uma escama de dmgao)

Tempo de Formulagio: 1 rodada i

Alcance: o propho mago .

Efeitos: o mago se transforma em um dmgao

Duragdo: 10 minutos / nivel =

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 3 Magia:nio e

Este poderoso ritual permite ao feiticeiro assumira. forma de
um dragio (do mesmo tipo da escama usada como material),
com todos os poderes, fraquezas e capacidades de um dragi
verdadeiro (considere o dragio equivalente como tendo 20 ano
para cada nivel do mago). Todas as estatisticas do personage
tornam-se as mesmas do dragio. :

Ositens migicos, atmaduras € armas mag1cas que o pexson '

possua sio absorvidos pelo ritual e param de funcionar durante




" transformacdio. Quando o personagem voltar 4 forma humana, to-
dos os objetos que estavam com ele voltam aonormal.
- Estatisticas para dragdes especificos de tipos e cores disponi-
veis em cada mundo de Campanha podem ser encontradas no
Guia de Monstros (Daemon) ¢ no Manual dos Monstros (D20).
‘Este feitico foi desenvolvido pelo mago. Zalokk, que se utili-
zou tanto desta magia que acabou ganhando a fama de ser, na
verdade um dmgfio dourado dis fz.tcado de humano. -

. _Fortaleza. '

- Abjuracio”

- Controlar Terra/ Metalmgm 9
. Componentes: V, G, M (entalhes & runas especificas)
Tempo de Formulagio: 2 rodadas / m’ de parede
Alcance: toque
Alvo: 1 construcio
Dutagdo: 1 més
- Teste de Resisténcia: nenhum
: Remstenma a Magia: nio :
Fortaleza foi desenvolvido para proteger casteloa e fortifi-
~ cagdes do use de rituais por forgas inimigas. O mago deve
 rabiscar as runas de protecio nas paredes da fortaleza enquan-
to recita os versos deste ritual (um mdximo de 300 quadrados
_de 1m de lado por ritual).. S :
Ao final do ritual, a estrutura estard protegida pelo tempo
: _de. d_L_lrf_u_;ao do feitico. Para cada nivel do mago, a magia Iorta-
~ leza absorverd dois niveis de magia langados contra a constru-
¢do (caso a fortaleza seja atacada por magias ou efeitos misti-
. cos, o ritual absorveri os niveis da magia no espaco atacado,
antes da parede ser danificada).
O ritual protege cada parte da construgio. Assim, se uma se-
i ‘gunda magia for langada 1o mMesmo ponto que a primeira, o ritual -
- descontard mais niveis de magia da proteciio, ‘mas se for em outro

- ponto a pmtegao deste ponto ainda estara intacta

:Fortaleza Voadora

i 'I'ransmutagao .
~ Controlar Ar/Terra 9 : ‘ : _
. ComponenteS' v, G,F (uma esgultma na forma do caste!o e
_uma sala especial), XP i
‘Tempode Fotmulagao. 1més
‘Alcance: Um i
- . Alvo: uma construgio
. Duragio: Permanente (D)
_ Teste de Resisténcia: nenhum '
o Resmtencm a Magia: nio : .
Estaé uma das mais podemsaa magias de Artone dutm que ela
14 base dos projetos que pem‘utl.mm a Vectorius crar sua cidade
ﬂutuante Ela deve ser pesquisado em labomtor_lo (pois é constitu-
o de Caminhos Opo:,tos sendo unpossivel seu uso como magia -
spontzmea) A conjuragio demora wn més para ser realizada e inclui
acar um circulo petfeito ao redor do castelo, a escultura de uma
perfeita do castelo des_.e;ado‘(o que custano minimo 45,000




.. moedas de biizé), além de uma sala especialmente preparada {onde .
ficard a réplica). Todos os preparativos podem demorar de algumas

semanas a alguns meses, dependendo'do tamanho do castelo.
Ao final do ritual o castelo pode ser arrancado do solo com as
 palavras magicas corretas. O castelo pode se deslocar a uma velocida-
~ de de 10km por hora na horizontal e 100m por hora na vertical.

* Pode atingir uma altura méxima de 300m. Para pousat, 0 mago .

' deve usar seus conhecimentos de magias da Terra para ajustar o
tetreno paraum pouso seguro (caso contririo o castelo pode sofrer
~ desmoronamentos ou assentamento de solo). O maior perigo des-
te ritual € que qualquer dano que seja feito na réplica é feito no castelo
 emsiesea téplica for destruida, o castelo inteiro vird abaixo.

‘Daemon: O mago armazena dois pontos de magia perma-
- nentemente na réplica. A magia permanecerd ativada enquanto os
\ pontos de magia estiverem contidos no castelo. O pouso do

castelo requer a combinagio Controlar Terra.
d20: essa magia custa 4000 XP.

fotossintese

Transmutagio
‘TFntender Plantas/ I-Ium‘mos 7
Componentes: V, G, M (seiva de uma planta)
Tempo de Formu]agao. 30 minutos

. Alcance: toque

¢ Alvo: 1 pessoa

Duragio: 2d6 dias + 1 dia por nivel

' Teste de Resisténcia: nenhum

. Resisténcia a Magia: nio

Fiste estranho ritual penmite a0 mago sobreviver por longos petio-

* dos sem comer, apenas utilizando a energia do sol. Para isso, deve
“untar seu corpo com a seiva especialmente preparada. Em alguns
minutos, suas células comecam a ser afetadas pela poderosamagiae o

tom de pele adquire uma textura esverdeada. A partir de entiio, o

. mago pode sobreviver apenas com a luz do sol, sendo que uma hora
- debaixo do sol equivale a uma refeigio completa (assim, bastam 3

‘horas sob o sol para deixar o feiticeiro alimentado por um dia inteiro).
O ritual permite a0 mago sobreviver dessa maneira por 2d6
'dlas +1 dla por nivel. :

;_Gagueira de Raviollius
~ Encantamento (Compulsio)
_ Entender/Controlar Humanos 3
- Componentes: V,G
Tempo de Formulagao 1 a¢io
Alcance: 30m - :
Alvo: 1 pessoa

Dutagio 1 cena
Teste de Resisténcia: fortitude (LON) anula
~ Resisténcia 2 Magia: sim-

Oalvo deve fazer um teste de Eorutude (CON); se falhar, sera

aco:netxdo por uma gagueira terrivel, durante algumas rodadas.

 de Raviollius impede o uso de qualquer pericia que ;
: envolv- a voz. Langar magms também se torna muito dificil; para ser

capu.c de realuar uma magia enquanto estiver gn.go, antes é preciso ter= L
sucesso em um teste de Int (INT). Se falhar, a magia niio funmona

Além disso, cada magia feita pelo personagem gago sofre um acrés- '

cimo de 1 rodada no Tempo de Formulacao por causa da gague]_m

Galhos

Transmutacio

Controlar Plantas 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 acdo

Alcance: 20m

Alve: 1 galho de drvore.

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Tista magia simples faz com que o mago consiga c,ontrolar um
galho qualquer de uma drvore durante algum tempo, podendo

_movimenta-lo como desejar. O galho possui For (FR) 6 e pode ‘

causar 1d2+1 pontos de dano por ataque bem sucedido (usa-sea
prericia de combate desarmado do mago). O galho possui CA 19: ::
(IP1)e6PVse,se for cortado, o feitico acaba. - i

Garras

Transmuta¢io

Criar Humanos 4

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Efeitos: faz as unhas tornarem-se garras

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com este ritual antigo, 0 mago é capaz de deformar terrivel-
mente seus dedos e unhas, de modo a ficar com gasras de quase
30 em de comprimento, que cortam como grandes navalhas, cau-
sando 2d6 de dano por ataque bem sucedido (0 mago usa a
pericia de combate desarmado p:_l_m realizar os ataques)..

Garras de Atavus

Tmnsrnutagao
Controlar Ank.mun/ Hum‘mos 2 :
Componentes: V, G, M (uma escama de dmgao)
Tempo de Formulagao 1 agao
Alcance: toque -
~ Alvo: 1 pessoa
Duragiio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
.Resisténcia i Magla nio G
Langada sobre uma ctatura (o proprio mago ou our_ra pesso

esta magia faz crescer gartas em suas milos para causar dano mai-

ot. Enquanto durar o efeito, o alvo da magia xecebe +1d6 de
bonus de dano (as garras sio consndemdds armas mag1 _
O tinico problema € que as gatras sio um tanto quanto disfo




mes, causando uma penalidade de —6 em Des nas agdes MAanuais
. (-6 em DEX) enquanto estiver com este ritual ativado.

Gerras de Maltok

Tfmsmutag,ia )

Criar Arkanun/Humanos 2

Componentes V.G

Tempo de Formulagio: 1 roda.da

Alcance: o prépto mago

Efeitos: deforma as mios do mago

Duracdo: 12 horas (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio ;

Por meio deste ritual simples, o mago dem suas mios deforma-
_rem a ponto de parecerem garras avermelhadas. O processo é doloro-
" 50 (1 PV de dano) e fica petmanente até o mago remodelar novamen-
te suas mios (e sofrér mais 1 PVs de dano) ou apés 12 horas, quando

o feitico se reverteri naturalmente (causando o dano da reversio).

- As garras fazem 2d6 + bonus de FR de dano por ataque, mas
- sio tio deformadas que o uso de qualquer material mais delicado
- (chaves, frascos, papéis, etc,) tormna-se impossivel.

- Garras de Voorkoor
Con]uragﬁo' {Cdacio) [dcido]
. Criar Arkanun 4
- Componentes: V, (J M (uma pétala de rosa negra)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
~ Alcance: 20m
 Efeitos: cria 1 tenticulo 2 cada 2 nivels, numa drea de 1m de raio
- Duragio: 2 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Este ritual conjura um tenticulo para cada nivel que o mago
. possua, que saem do chilo formando um circulo de 1m de raio a0
~redor de uma pessoa. Os tenticulos possuem 2m de compri-
~mento ¢ agarram-se A pessoa, utilizando suas diversas farpas,
* espinhos e garras para se fixarno alvo.
. Alvitma (ou vitimas) precisa passar em um teste de fortirude
 (CON) por tenticulo ou recebem 1d3+1 pontos de dano, além de

ficarem presas (e receberem 1 ponto de dano por rodada até conse-

_ guirern se libertar). Cada tenticulo possui IP 1,12 PVs e 'R 12.

© Cada pessoa pode fazer dois testes por rodada para se libertar
~ de até dois tenticulos. O dano causado pelos tenticulos ¢ dcido e

~ corréiatravés das armaduras. Para cada 4 rodadas em contato com

0 Acxdo, aarmadura perde um ponto de I’

:' Garras do Dragéo

e 'Transmutagao
~ Criar Humanos/Arkanun 4
.:"Componentes VG E
f ::(um pingente na forma de garra de dragao)
Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: transforma uma das m’tos em garms

Duragao lcena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio’

O mago consegue transformar uma de suas mios em g'ltms.
afiadissimas, muito semelhantes as garras de um dragio. [istas gar-
1as rasgam sua pele ongmz]] {causando 1 ponto de dano) e permane-
cem _durfmte um combate ou uma cena, voltando ao normal em
seguida. O mago no pode realizar nenhuma tarefa que exija destre- |
za ou delicadeza (DIEX) enquanto estiver com a garra do dragio.

A garra causa dano de 2d6-+bonus de FR por ataque bem sucedi-

do. Utiliza-se o ataque desarmando (pericia Briga) para os ataques.

Gasolina

Conjmagﬁo (Ctiacio)
Criar Agua/Plantas 2
Componentes: V, G, M (uma bolinha de naftalma)

Tempo de Formu]agao. 1acio

Alcance: 20m

Efeitos: cria gasolina no tanque de um carro

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Um ritual moderno cuja utilidade ¢ encher o tanque de um

carro sem gastar dinheiro, mas que ja se provou muito Gtil em

_ combate. Esta magia cria 40 litros de combustivel, que podem ser
conjurados onde o mago desejar. :

Geiser

Evomgﬁo
Criar Agua 3
Componentes: V, G, I (um cantil de bocal largo)
Tempo de Formulagio: 1 agao
Alcance: 3m
Alvo: 1criatura .
Duragdo: instantinea
~ Teste de Resisténcia: v&r Liescm;ao
_ Res:stenc:a 4 Magia: nio e
O mago precisa de um cantil para reahzar este ntual Rec:tando os
versos arcanos, um jato de dgua com grande forca e_djaparadq_do_

 recipiente sobre uma pessoa, com Forga sufidente para tentar derrulx

la ou mesmo imobilizi-la na parede. O mago precisa manter sua
total concentragio enquanto estiver acionando este ritual.
‘Daemon: a IR do golpe varia com o Focus do ritual (I'owa 3“"
3D); Focus 4= 4D); Focus 5= 5D e l*oc.us 6=06D).
d20: para se manter em pé a pessoa precisa passar em um teste_
de forga contra CD 25 + 1 por nivel do rnago -

Gla_m'our

Thusdo (Padriio) [agdo mental]
- Controlar Luz 1




Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: altera a aparéncia

Duragiio: ' cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Um dos truques mais simples de magia wicca consiste em alterar

temporariamente a cor de cabelo, olhos ou tom de pele da feiticeira, -

- apenas deslizando as mios sobre eles. Se a parte modificada for
tocada pot ferro frio, o feitico serd quebrado imediatamente,

~ Daemon: o efeito pode ser prolongado pelo gasto adicional
ou armazenamento de pontos de magia.

- Glamour das Fadas

Husdo (Padrio) |acio mental|

Controlar Luz/Humanos 3

Componentes: V, G, I (uma pulseira de brilhantes)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proptio mago

Efeitos: aumenta o Cagsma
- Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
- Resisténcia a Magia: nio

Um dos truques utilizados pela maioria das fadas para me-
lhorar seu Carisma. Quando utilizado, esse ritual modifica as
feicdes de uma feiticeira (s6 funciona com mulheres), deixan-

- do-a com um bénus de +6 em Car (CAR), até um méximo de

21. O ritual serd quebrado imediatamente se a pele da feiticeira

for tocada por ferro frio.
Daemon: o efeito pode ser prolongado pelo gasto adicional
ou armazenamento de pontos de magia.

Gosma

Transmutacio
Criar Plantas 2
Componentes: V, G, M (um fungo especialmente preparado)
Tempo de FormulagZo: 1 rodada
Alcance: 5m
: ;Ar'ea:HZm de raio
Duragdo: 1 cena ;
_ Teste de Resisténcia: ver descricio
. Resisténcia 2 Magia: nio
Iista magia foi desenvolvida pelos druidas de Arcidia, original-
“mente para apanhar roedores ¢ outros animais pequenos sem
- machuci-los, mas em pouco tempo foi adaptada para combate.
Consiste em arremessar o fungo na irea desejada enquanto
_recita 0s encantamentos corretos. O fungo crescerd a uma veloci-

- dade enorme, ocupando uma drea de 2m de raio em uma rodada.

0 fungo ¢ extremamente grudento, e qualquer pessoa que esteja

~na drea de efeito ou pise nela apds o ritual ter se iniciado ficard

‘grudado no fungo. Apds algum tempo, o fungo perde suas
propriedades misticas, dissolvendo-se inofensivamente.

o

Daemon: a gosma possui FR 12, que deve ser testada czdavu que .

qualquer objetoou pessoa entrar em contato com a superfice do fungo.

d20: se um personagem desejar passar pela gosma, deve e
frentar um teste de forga contra CD 15.

Grito Berserk

Fvocagdo [sénico] -+

Controlar At 5

Componentes: V, G, I (uma bandeira ou estandarte)

Tempo de Formulagdo: 1 agio i

Alcance: Om

Area: um cone de 40m de comprimefto por ZUm de base

Duragio: instantinea / 1 rodada a cada Z niveis -

Teste de Resisténcia: nenhum / formude (CON) mula

Resisténcia a Magia: nio : :

Dizem que este ritual foi desenvol\qdo peim andes gumrmms‘
de Dohedmm. Um dos andes, em geral o lider ou mais impor- ]
tante guerreiro empunha a bandeira do grupo ou o estandarte e |
grita a plenos pulmées contra os oponentes. O grito de guerra
causa 1 ponto de dano por nivel em todos os inimigos que esti- -
verem na drea do feiti¢o (wm cone com cerca de 40m de compsi-

mento por 20m na base maior), bem como faz com que eles

fiquem atordoados por uma rodada para cada dms niveis do'_‘,
guerteiro que efetuou o Grito Bersetk. S Sha
As vitimas podem fazer um teste de fortitude (LOL\I) para-,ﬁ
resistirem a0 atordoamento ou receberem metade do dano. Este
rtual 6 pode ser utilizado uma vez em cada batalha. '

Grito Deseépersdo

Encantamento (Compulsio) [medo] lacedo ment‘ll} [ss)mco] =

Controlar Humanos/Ar 2 U

Componentes: V, G, M

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: Om

Area: 3Km de raio / 1m

Duragio: 1 cena / 1d6 rodadas

Teste de Resisténcia: vontade (\‘C/LLL) anula / fo:umde‘

{CON) anula

Resisténcia a4 Magia: nio / ndo : .

‘O Grito Desesperado foi criado para assustar os oponentes .
antes de uma batalha. Com ele, o mago pode gritar uma espécie

de uivo arrepiante que pode ser ouvido a 3km de distincia. Todos

0s oponentes dentro dessa distancia abaixo do 4° nivel devem
fazer um teste de vontade (WILL) ou recebemo uma penahd.ide

“de -2 (-10%) em todas as jogadas de combate.

O feitigo nio funciona muito bem como ataque. be o gmto for i
dado propositalmente bem préximo de uma pessoa, a vitima
recebe 1d6 pontos de dano e precisa fazer um teaté dé fortitud
(CON)}) ou petmaneceri surda por 1d6 rodadas, mas Ja fm i
utilizado para baixar 2 moral das tropas mumgas. e

Existem modificagdes deste ritual para servir como sinabizad
para tropas ou para mandat metsgtns o codigo p.lra comp

“nheiros que estejam distante.




Grouxo
_ Transmutacio
Controlar Animais/Humanos 2
Componentes: V, G, M (uma lingua de sapo bE‘.C’i)
Tempo de Formulagao* 1 rodada
i Alcance: toque
~ Alvo: 1 pessoa
Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a2 Magia: ndo
Este ritual'medonho faz com que a lingua do feiticeiro (ou de
um alvo escolhido por ele) se torne magicamente longa, durae
pegajosa, como a lingua de um sapo. O rosto do alvo incha e se
-expande para acomodar a lingua de 4m de comprimento, que
pode ser usada como um chicote para atacar seus inimigos em um
‘ataque extra por rodada (dano 1d6+1) ou para a.pnsxonar opo-
nentes com For (FR) 15.
Caso o inimigo decida atacar a lingua especifica-
mente (para soltar algum colega preso, por exem-
plo), ela possui 12 PVs e redugio de dano 2/
+3 (IP 2). Se for cortada, o dono da lingua
~ recebe 1 ponto de dano. nquanto esti-
_ver sob efeito desse ritual, a pessoa nio
. sericapazde falar. '

- Guarda-Chuva
Abjuragﬁd
Controlar Agua 1
Componentes: V, G, I' (um sobretu-
- do ou capa de pele de animais)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: o préprio mago
Efeitos: protege contra a chuva
_ Duragio: 1 cena
Teste de Resi_sténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: ndo
Liste ritual necessita de um sobretudo como fetiche e foi

desenvolvido na década de 30, mas alguns estudiosos conhe-

' cem versdes medievais deste ritual, ut111.4ando se de uma pele
: "de animal como fetiche. e
" Permitia originalmente ao feiticeiro entrar em uma chuva sem
se molhar. Quando ativado, o ritual faz com que nenhum liquido
~ consiga tocar as roupas do mago, tornando-o literalmente i imper-
.. medvel. Mais tarde, este dtual foi modificado para suportar vene-
‘nos (4° nivel) ou até mesmo banhos de dcido (7° aivel).

::.Guardiao Ftel

- Conjuragio (hlvoc.igao)

; Cnar Spiritum 1

- Componentes: V, G, M (um o0sso) :

- Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance Om AL R e

- ger um local ou vigiar prisioneiros. Nesse caso, se alguém se apro-
ximar do alvo ou se o prisioneiro se libertar o cachorro alertard o

areia, poeira ou terra solea, -

Area: 20m de raio

Duragio: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Criado pelos antigos pastores gregos, esta mﬂgm conjuraoes.
pirito de um cdo que ji tenha morrido, para atuar como pastorou
cio de guarda pela duragio do ritual. O guardiio fiel vigia uma
drea de até 20m a0 redor do feiticeiro e se qualquer pessoa, animal .
ou espitito se aproximar dele, o guardido alertard o mago. ;

O cachorro fantasma também pode ser conjurado para prote-.;f :

mago (a uma distincia de até 200m do local).

Guelras

Tr‘msmutan_,:lo :
Entender Agua 3
Componentes: V,G, I¥ / FD (amuleto na forma de
uma concha), XI? {opcional) -
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque
Efeitos: permite que o mago respire
embaixo d"dgua
Duragdo: 10 minutos /[ nivel
Teste de Resisténcia: _nenhum .
Resisténcia a Magia: nio ;
O mago precisa de um amuleto es- - 4
pecial na forma de uma pequena concha |
de metal, preso a seu pescogo. Quando
o ritual é ativado, o mago sera capaz de
respirar sob a dgua pela duragio do feitico.
Daemon: o feiticeiro pode annazc:n;;lt um
ponto de magia no amuleto, t'om"mdo‘o um .
amuleto de guelra.b (LOI’DO 0s magos .ltlantes cha
mavam este ritual). S ;
d20: o mago pode tornar este efeito perm‘lnente ubando 2
magia Permanéncia ao custo de IOUO\P :

Guerreiros de Areia

Conjuracio (Invocagio)
Criar Terra 4
- Componentes: V, GM (1 rubi vermelho) I1 (outro rub ver
melho e areia, poeira ou terra solta)
Tempo de Formulagio: 1 rodada R
Alcance: 10m 2
Efeitos: cria 1 guerreiro de .uexa a cada 2 mvem 5
Duragio: 10 minutos / nivel .
" Teste de Reswtencm ncnhum
Resisténcia 4 Magia: nio

Liste nitual precisa ser realizado em um local onde h‘qa muita

O mago conjura um vento migico que molda a poeu:a em
guerrexros que lemb ram vag:amente esqueletos fonnados por po :




Eistes guetreiroé posmem espadas e armaduras de metal énferru-
jado (criadas magicamente pelo ritual).

O feiticeiro precisa esmagar uma das gemas e atiri-la na areia e
este gesto iniciard o ritual. A outra gema deverad estar em posse do
mugo o tempo todo; se for derrubada, o feidco serd interrompi-
-do e os guerreiros serdo dissolvidos imediatamente,

~ Cada guerreiro destruido (ou no final da duragio do feitigo) se
dissolverd em areia e ferrugem. O mago é capaz de criar um guer-
reiro de areia para cada dois niveis que possua.

Habilidede de Vidraceiro

Transmutacio

Entender/Controlar Fogo 2

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 objeto de vidro ou plastico

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto)

Resisténecia 2 Magia: sim {objeto)

Permite ao mago derreter plisticos ou vidros em sua mio,
apenas utilizando a for¢a de sua vontade (e um pouco de energia
- mistica) até um volume miximo de 20cm x 20cm x 20cm.
Daemon: se o mago possuir a [F'orma Entender, pode moldar
_ este plistico com a habilidade de um artesio, formando objetos
rudimentares (ou até mesmo pegas elaboradas, se o mago pos-
suir a pericia Artifice).

Idade

Necromancia
Controlar Humanos 5
‘Componentes: V, G, M (o coracio de um velho)
Tempo de Formulagio: 1 hom
Alcance: toque :
Alvo: 1 pessoa
Duracgiio: permanente
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 2 metade
Resisténcia 2 Magia: sim
~ Inicialmente desenvolvido pelos vampiros strigoi, este ritual
- era utilizado para envelhecé-los artificialmente, de modo a ampli-

- arseus poderes. A primeira versdo deste ritual foi roubada de seu
‘Santudrio por um mortal de nome Avelon Constantine, em 1450

‘e levada para o Arcanorum de Roma.

Este ritual é usado para envelhecer uma vitima adulta (com

mais de 18 anos) em 5d6 anos. A vitima pode fazer um teste de
 fortitude (CON) para ter sua pena reduzida pela metade.

Para realizar o tual, o mago deve esmagar o coragio de um velho
- com as miios, drenando lentamente a vida do corpo da vitima.,

Ignigao
' Evocagio [eletricidade]
Entender Ar/Luz 1

g

Componentes: G _
~ Tempo de FormulagZo: 1 acio
Alcance:toque ' :,
‘Alvo: 1 veiculo
Duragio: instantanea
Teste de Resisténcia: nenhum / fortitude ((_O\I) .mula
Resisténcia 4 Magia: nio . el
Bste feitico moderno permite a0 mago hg'.u: um carro ou Outro !

tipo de veiculo mesmo que nio tenha a chave para isso, Oritual
- faz com que uma corrente elétrica especifica passe pela ignicio,

ligando automaticamente qualquer tipo de motor, independente

do mago conhecer ou nio o funcionamento do vemulo Carros el

especiais ou preparados tém diteito a um teste de fortitude (C_Q:N}. 2

flusao |

Nusio (Padrio) [acio mental|

Criar/Controlar Luz 3 :

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) _

Tempo de Formulagio: 1 agio -

Alcance: 20m

Efeitos: cria uma ilusio

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia; vontade (PJ_,R) desacredita

Resisténcia a Magia: sim ;

Listes siio alguns dos rituais mais antigos e con.heados desen-
volvidos pelos magos romanos chamados de Illusores (ouIlusi-
onistas). Com esse ritual, o mago consegue “esculpir” um objeto’

" com luzes e cores a partir do nada, utilizando apenas sua memo-

ria, de modo a criar um objeto ilusério. Qualquer objeto pode ser :
caado, respeitando os limites de tamanho _de um homem.

A ilusio niio tem som algum (a menos que o mago possua
conhecimentos no Caminho do Ar) e é criada tio perfem.mente
quanto o conhecimento do mago a respeito do que ele estd crian-
do (alguém que nunca viu um elefante serd incapaz de criar uma

boa ilusio de um elefante). Se um mago viu um elefante no. .

escuro e nio sabe exatamente como ele &, a imagem poderd sair
distorcida, errada, defeituosa, borrada ou mesmo mmto dzfere11~-
te do que ela realmente deseja representar.

Iim combate, uma ilusio utiliza os valores de combate. {ou' L

pericia de combate ) do mago e isso pode ser um indicio de que a.

imagem criada seja realmente uma ilusio. Se alguém desconfiar

que o objeto a sua frente seja uma ilusdo, 2 pessoa pode se concen-
trar e fazer um teste de desacreditar (PER vs. WILL do mago)-
para detectar a ilusio. Uma vez que o individuo tenha passado no-
teste, ele passard a enxergar a ilusio como uma forma tmnalumd'{
semelhante 2 um fantasma. :

Qualquer dano causado (e mesmo danos Jlusorms estao lmu-
tados pelo Focus da magia) é considerado ilusério e caso a vitima

“morra”, ela apenas desmaiard por 1d6 horas. Todos os danos

causados desaparecem em 3d6 rodadas, mdependentemente d
ilusio ser mantida com pontos extras de magia.

Ilusdes requerem concentracio absoluta do mago, nao'perml .
tindo que o conjurador faga qualquer acio que t‘.:uj:l mais =d ] qu ]
andar Icntamente :




llusao Il

- Tlusio (Padmo) |agdo mental]
Crar/Controlar Luz 4
Componentes: V, G, M (pé de giz multicolorido)

. Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 40m
'Efeitos: cria uma ilusio
Dﬁmgﬁo: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: vontade (PLIR) desacredita
Resisténcia a Magia: sim
. Funciona exatamente como lusio 1, mas o tamanho da ilusio
pode ser o de uma vaca ou de um carro.

¥

Iluséo !li

lusio (Padrio) [agdo mental|

Criar/Controlar Luz 5

Componentes: V, G, M (pé de giz multicolorido)
- Tempo de Formulagdo: 1 a¢lo

Alcance: 60m

‘Efeitos: cria uma ilusio

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita
 Resisténcia 2 Magia: sim

. Funciona exatamente como Ilusio 1, mas o tamanho pode ser

o de uma pequena casa

[Iusao IV

Nlusdo (Pfadrao) |agdo mental]

Crar/Controlar Luz 3
. Componentes: V, G, M (pé de giz muiucolondo}
. Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 80m

Efeitos: cria uma ilusio

Duragio: 1cena D)

Teste de Resisténcia: ventadc (PER) desmredml
: :Resmtencm a Ma,gm sim

Funciona exatamente como Ilusio I mas o tamanho pode ser -

~ ode uma casa grande com dois andares.

- Mlusdo V
© lusio (Padrio) [agio mental]
- Criar/Controlar Luz 7
“Componentes: V, G, M (p6 de giz multicolorido)
--:Tempo de Formulag3o: 1'acio
Alcance: 20m
feitos: coa uma ilusio
_ I)uragao Lcena (D) - :
 Teste de Resisténcia: vontade (PLR) desauedlta
~ Resisténcia a Mag1 : sim
- - Funciona exatamente como Tlusio 1, mas o mrnanho pode ser
o de uma fortalem ou castelo. S

“causados desaparecem em 3d6 rodadas, mdependentemente da

. mais do que andar lentame:nte

lusdo Avangada |

Iusio (Padrio) [agio mentall
Criar/Controlar Luz/Ar 4
Componentes: V, G, M (pé de giz mulncolondo)
Tempo de Formulagio: 1 agio.
Alcance: 20m
Efeitos: cria umailusio
Duragio: 1 cena (D) :
Teste de Resisténcia: vontade (PL.R) des'lcred.lt
Resisténciaa Magla. : :
Lsta é a variagio mais elabomd'l das ﬂusoeb, que mclul som,
Funciona da mesma maneira que os rituais [lusdio, com a diferen-
ca que este ritual pode ter adicionado sons, barulhos e até cheiros.
Os sons também s6 podem ser imitados se'o mago ji os |
escutou em algum lugar (alguém que nunca escutou um r_opxiiiol o
cantar serd incapaz de criar a ilusio de um rouxinol) O feiticeito
poderi i unpmws.u utilizando sons que ;ulgar serem parecidos, - -
mas por sua propria conta e fisco. _
Em combate, uma ilusio utiliza os valores de combate (ou pem:u e
de combate) do mago e isso pode ser um indicio de que a imagem 2
criada seja realmente uma ilusiio. Se alguém desconfiar que o objetoa
sua frente sejauma ilusio, a pessoa pode se concentrar e fazer tm teste.
de vontade (PER vs. WILL do mago) para detectar ailusio. Umavez - . -
que oindividuo tenha passado no teste, ele pawara aenxergara llusao .
como uma forma translicida, semelhante a um fantasina. % ‘
Qualquer dano causado (e mesmo danos dusdtios estdo limi-
tados pelo Focus da magia) € considerado flusdro E.‘.CaSC.) avitima
“morra”, ela apenas desmaiara por 1d6 horas. Todos os danos’ j

ilusiio ser mantida com pontos extras de magia.
Iusdes Avancadas requerem concentragio absoluta do mago, -
nio permitindo que o conjurador £ aca qualquer agio que e\u]a &

lusdo Avangada Il
Itusdo (Padrio) [agdo mental] . B G

" Criar/Controlar Luz/ArS5 e
Componentes: V, G, M (po de giz multxcolondo)
Tempo de Fotmulagao 1acio: :
Alcance: 40m '

. Efeitos: cria uma ilusdo
Duragdo:lcena (D) . =
Teste de Resisténcia: vontade (P]_.R) demczedlta
Resisténcia 4 Magia: sim = 3 ‘ o
Funciona exatamente como ]_lueu\o Avangada I, mas o tama-

nho da ilusio pode ser o de uma mca ou de um carro. .

Ilusao Avan;ada lll

Tusdo (Padrio) [acio mental]
Criar/Controlar Luz/Ar6 - ‘
Componentes: V, G, M (pé de giz multu:olondo)- 2
; Tempo de Formulagao lagio




e Alcance: 60m :
Efeitos: cria umailusio:
Duracio: 1 cena (D)
_ Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita
~ Resisténcia 4 Magia: sim
Funciona exatamente como [lusio Avancada I, mas o tama-

: nho da 1111540 pode ser o de uma pequend casa.

Iluséo /\vahg}ada IV

Tlusio (Padrio) |acio mental|
. Cdar/Controlar Luz/Ar 7
Componentes: V, G, M (pé de giz multicolorido)
‘Tempo de Formulagdo: 1 acio’
~Alcance: 80m
- Efeitos: cria uma ilusio
Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita
Resisténcia 3 Magia: sim
Funciona exatamente como Ilusio Avancada 1, mas o tama-
aho da lusio pode ser o de uma casa grande, com dois andares.

llusdo Avangada Vv

- Husdo (Padrio) [acdo mental]
. Criar/Controlar Luz/Ar 8
- Componentes: V, G, M (pé de giz multicolorido)
“Tempo de Formulagéo: 1 acio
Alcance: 40m
. - Efeitos: ctia uma ilusio
Duragio: 1 cena (D)
Teste de Resisténcia: vontade (PIER) desacredita
Resisténcia a2 Magia: sim
- T'unciona exatamente como Ilusdo Avancada I, mas o tama-
- nho dailusio pode ser o de uma fortaleza ou um castelo.

flusao Total |

lusiio (Sombra) [agdo mental
Criar/Controlar Ar/Luz/Trevas 5
Componentes: V, G, I (uma varinha especialmente preparada)
. Tempo de Formulagio: 1 agiio
- Alcance: 20m
Efeitos: ciaumailusio.

- Duracao: 1 cena :
- Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita
Resisténcia a Magia: sim

Tista é 2 mais eficiente magia de ilusdo conhecida, capaz de

especiais nio fuem dlferem;a e a unica forma de pe:ceber algo:

suspeito em relagio a uma ilusdo deste poder é por Detecgiode .

Magia (ou semelhante) e nem mesmo 1580 garante que se. trata
mesmo de uma ilusio! s
A Tlusio Total produz um efeito tio perfeito que pode até mes-

mo causar dano, mas serd assim serd um “dano ilusério”, Caso
receba dano de uma ilusio, o personagem tem direito a um feste de .
fortitude (CON); se tiver sucesso, ele percebe quenada sofreu, oque
lhe dé direitoa um segundo teste de desacreditar (PER vs WILLdo
mago). Se falhar no primeiro teste, sofre dano normal (o dano da
flusio ¢ sempre igual a0 nivel usado para crid-la, em d6). Uma ciatu-
ra que tenha seus Vs reduzidos a zero por dano flusério pode cair
¢ ficar inconsciente durante algumas horas, mas nio morrerd.

llusdo Total II.

Tlusdo (Sombra) [agio mental]

Criar/ Controlar Ar/Luz/Trevas 6

Componentes: V, G, I (uma varinha ebpeaalme,ﬂte preparada)

Tempo de Formulagzo: 1 acio i

Alcance: 40m

Efeitos: cria umailusio

Duraciao: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (PLR) desacredlm

Resisténcia 2 Magia: sim o o

Funciona exatamente como Ilusio Total I, mas o tamanho da
ilusiio pode ser o de uma vaca ou de um carto.

flusdo Total Il

Iusdo (Sombra) [agio mental]

Criar/Controlar Ar/Luz/Trevas 7 : :

Componentes: V, G, I (uma varinha ebpeaahnente prepqrada) i

. Tempo de Formulagdo: 1 acdo s

Alcance: 60m

Efeitos: cria uma ilusio

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vonrade (PLR) desacredna

Resisténcia a Magia: sim

Funciona exatamente como Ilusio Toml 1 mas o tamanho d ]
ilusdio pode ser o de uma peque:na casa, !

lusdo: Total v

Ilusio (Sombra) [acdio mental]
Criar/Controlar Ar/Luz/Trevas S 7 v
Componentes: V, G, I' (uma varinha espeaalmmte pteparada)-" -
Tempo de Formulagio: 1 agio iy

* enganar completamente todos os sentidos (inclusive o tato) — Alcance: 80m
_ porque é uma imagem sélida. Apenas em casos muito especiais ~ Efeitos: ctia uma ilusio
_slo permitidos testes de vontade (INT) para perceber e desacredi- - Duragio:lcena
taressa ilusio (como a imagem de uma pessoa morta, por exem- Teste de Resisténcia: vontade (PLR) desacredim
I__) achtério do Mestre, : Resisténcia a Magia: sim ;
- Qualquer objeto pode ser criado, respeitando os lumites de ta- Funciona exatamente como Ilusio Tot.].l 1, maso tarnanh
i manho de uma pessoa e de. conhecimento do mago. Sentdos  ilusiio pode ser o de uma casa grande, com dois andares,




 lusao Total V
. - llusdo (Sombra) [éi;ﬁo mental|
' Crar/Controlar Ar/Luz/Trevas 9
- Componentes: V, G, I (um;l varinha especialmente preparada)
Tempo de Formulagao: 1 agio : bes
Alcance: 100m :
Efeitos: cria uma ilusio
- Duragdo: 1 cena ;
Teste de Resisténcia: vontade (PER) desacredita -
. "Resisténcia 28 Magia: sim i _ : 5
Funciona exatamente como llusio Total I, maso tamanho da

ilusio pode ser o de uma fortaleza ou um castelo.

~ Imagem Turva
- Tlusiio {Sensagio) .
- Controlar Luz 4
~ Componentes: V, G, M (um pouco de pé de giz)
.. Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque
_Alvo: 1 criatura
i Duxagﬁo: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
' Resisténcia 2 Magia: nio :
 Langada sobre uma criatura, esta magia toma sug ima-
gem dificil de enxergar — ela nfo pode set vista com
: .';niddcz,'patecendo desfocada. Lutar com a cratura afetada
- serd mais dificil: o atacante sofre um redutor de -1 (-5%) pot
“nivel do mago em sua jogada de ataque, até um redutor
maiximo de -5 (-25%)."
: ¢ Personagens com sentidos especiais nido podem ser enga-
. nados pela Imagem Turva e atacam normalmente.

Imortalidade
 Universal - j
Controlar/Entender Humanos 9
- Componentes: V,G,XP
- - Tempo de Formulagdo: 1 semana
' . - Alcance: toque '
Alvo: o préprio mago

~ Duragéo: permanente

 Teste de Resisténcia: nenhum

" Resisténcia 2 Magia: nio ;
- Com este poderoso ritual, o mago se tornari imortal, sem a
. necessidade de sacrificios temporirios ou tituais de manutencdo.

A explicagio dada pelos sibios é que o Mestre do Caminho dos
- Humanos compreende tio profundamente a sua propria essén-
. claque conseguiu ser deslocado da propria Roda dos Mundos.
- Par finalizar o ritual, o feiticeiro precisa isolar-se completamnen-
. te do mundo (a maioria dos magos escolhe escalar as mais altas
. montanhas de sua regiio sozinho e meditar em seu topo) e pas-
. sarvima semana com preparativos, concentrando a prépria essén-
. cia do universo em seu corpo. No sétimo dia, 0 mago sacrifica




- permancéntemente uma parte de sua esséncia e finaliza os rituais, -

retornando A civilizagio. ;

Tiste ritual protege o mago contra doengas naturais e envelheci-
mento, mas ele ainda pode ser morto por causas nio-naturais como
ferimentos, venenos, golpes, rituais, doengas migicas e outros.

Daemon: esse ritual custa 2 pontos de magia permanente.

620: esse ﬁtual custa 5000 XP

' -;Imumdade Demomaca

Abjura¢io
Intender Arkanun 9
Componentes: V, G, M (um pouco de gordura de deménio)
Tempo de Formulagio: 1 hora
~ Alcance: toque
-Alvo: 1 pessoa
Duragio: até o nascer do sol
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
‘O mais poderoso ritual do Caminho de Arkanun, a Imunida-
de Demoniaca confere 20 mago exatamente 0 que 0 NOMe sugere:
total e completa imunidade a qualquer tipo de poder demoniaco.
'_ Uma vez ativado o ritual, nenhum deménio da Roda dos Mun-
 dos pade tocar ou afetar diretamente o mago de maneira nenhuma,
 incluindo qualquer tipo de ritual, poder ou influéncia demoniaca,
~ mesmo provenientes de seres de Atkanun, Infernun ou Tenebras.

Infecgao
Necromancia
Criar Arkanun 4
Componentes: V, G, M (uma gota do sangue do mago)
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: toque
Alvo: 1 criatura com ferimentos
Duraggo: ver descrigio
Teste de Resisténcia: nenhum
* Resisténcia 4 Magia: nio
~ Tiste feitico s6 pode ser conjurado sobre uma ferida aberta (a
 vitima precisa ter perdido pelo menos 1 PV em um ataque). Infec-
¢io faz com que a ferida nio cicatrize mais (o Mestre marca o golpe
_que originou aquela ferida e esses PVs subtraidos nio podem

- mais ser curados normalmente).
- Apenas magias de cura mistica podem ser uuluadas emes--

- mo assim, cada um deles curard apenas 1 PV por magia, até
_ que todos os PV's do ferimento sejam curados. Somente en-
~ tdo o ferimento serd fechado cancelando o ritual Infeccio.

| Inf‘erno de Gelo

Lvocagao [fno]
Criar/Controlar Ar/ Agua 4
Cdmponentes \’
- ﬂmnha)
"Tempo de Formulagao. 1 A(;ao

, M (um pouco de orv alho recoﬂndo pela :

- Alcance: 30m.
Area- 3m de raio
= Duragio: mstantanea /1 rodad.l / mvel : : :
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduiz rnr:mde / xeﬂew :
xo0s (AGI) anula
Resisténcia 2 Magia: sim e sim i
A verdadeira origem desta magja € controversa, Alguns mago:; S

afirmam que seus primeiros usudrios seram barbaroa de uma

tribo desconhecida, que se escondem nos pontos mais remotos o

_ das Montanhas Uivantes — mas histérias mais exageradas dizem -

que eles receberam esta magia de Beluhga, um dragao bmnco que :

. supostamente vive ali.

Fsta magica permite ao usuario chspar.u pelas mios uma pe- .
quena salva de pontas de gelo, afiadas como facase gehd‘\s como
uma nevasca, sobre uma drea de 3m de raio. As pessoas dentroda
irea de efeito sofrem 1d6 pontos de dano com direito a teste de
fortitude (CON) para reduzir o dano a metade p.u:a c.lda mvel do:': :
mago, até um méximo de 15d6. :

Como efeito extra, 0 alvo deve fazer um teste de reﬂaos (4 j&Gl) .
se falhar ficar congelado durante uma rodada por nivel do mago,
incapaz de atacar, esquivar ou usar magia. o =

Iniciagdo

Fncantamento (Compulsio) [agio mental| [dependmte do 1d10maj'

Entender Spiritum 3

Componentes: V, G, M, FD (o simbolo sagrado do deus)

- Tempo de Formulagio: ver descricio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragéo: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio :

Este é o ritual de iniciagio a qual todos os paladinos e clérigos
precisam pas:m: para serem efetivamente considerados paladinos
e clérigos. I mais uma festividade do que um ritual, sendo que
para cada deus os versos, o desafio e a fonna dai micmg:ao i
completamente diferentes. 2 ; '

Daemon: para persou*agem que recebam Pontos de l*e esse

ritual oficializa a posi¢io do personagem dentro de sua :ehgmo:‘_: e

dando dlrexto a partit de entio aos Pontos de l*e

Insmudade

Encantamento (Compul:.ao) [agdo meuml]
Eatender/Controlar Humanos 4 :
Componentes: V, G, M (o cérebro de uma. pesma msma e
pogdes especiais), XP :
Tempo de Formulag:ao 12 homs

Alcance: toque
© Area: 100m de raio ..

Duragio: permaneme (D) e
Teste de Resisténcia: vontade (WILL). anula
Resisténcia a Magla sim:© j
- Com este ntual, o mftgo é cap.u de encantar uma fonte: de: a.gua




de tal forma que todos aqueles que beberem da dgua (a até 100
metros do local onde este ritual for realizado) fiquem insanos em
3d6 horas, com sua Sab, Int e Car (INT, CAR e PER) reduzidos
em 2d6. Caso algum desses Atrdbutos chegue a zero, a pessoa
entra em estado catatdnico, incapaz de realizar qualquer agdo a nio
ser balbuciar ou proferir palavras desconexas, Para realizar este
perigoso ritual, o feiticeiro deve preparar o cérebro de uma pessoa
comprovadamente insana, misturando-o com pogdes especiais.
Em seguida, coloca a massa resultante dentro do corpo de dgua
escolhido (pogo, fonte, cisterna...), Caso 0 mago queira desencan-
tar este ritual, as pessoas afetadas pela dgua recuperardo sua sani-
dade em 2d6 dias. '

A dgua mistica perde seus efeitos se for levada para mais de
100m da fonte onde foi colocado o cérebro.

Daemon: este ritual consome 5 pontos de magia, que ficam
armazenados na dgua durante o processo do ritual.

d20: esse ritual custa 500 X1

Invigibilidade

Transmutacio

Controlar Luz 4

Componentes: V, G, M (talco)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 1 criatura

Efeitos: toma a pessoa invisivel

Duragio: 10 minutos / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

i um dos rituais mais desejados pelos magos, pois no se trata
de uma ilusiio. O feiticeiro salpica talco sobre sua pele e roupas e
desaparece em pleno ar. O mago é capaz de manter-se invisivel no
mdximo por algumas horas, podendo prolongar esse periodo
com gasto de enerig a extra, mas se for atacado (sofrer um ponto
de dano) ou se fizer alguma agiio mais complexa ou esforgo fisico
(incluindo atacar), ailusio é quebrada ¢ o mago aparece.

Esta magia ¢ baseada na distorgfio da luz ao redor do mago,
tornando-o invisivel. Por essa razio, dgua, chuva, poeira, tintas e
outras formas de detecgio primitivas funcionam como maneiras
eficazes de se localizar um feiticeiro que esteja usando esse rirual.

Invisibilidade a Mortos-Vivos
Abjuracio
Controlar Spirdtum 4
Componentes: V, G, M (po de prata e pé de ossos de zumbi)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque
Alvo: 1 criatura
Duragio: 1 rodada / nivel (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Funciona da mesma maneira que o rtual de Invisibilidade,

M43 Apenas para Mortos-vivos, espiritos e outras criaturas com.

inteligéncia menor que 10. Os mortos-vivos ignoram a presenca

do feiticéiro, agindo como se ele nio estivesse presente. Porém,
caso o mago ataque algum deles, a magia perderd o efeito.

Invisibilidade Avangada

Transmutagio

Controlar Luz 5

Componentes: V, G, M {pé de prata)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 rodada / nivel (1J)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Funciona basicamente da mesma forma que o ritual de
Invisibilidade, com a diferenga que o mago pode sofrer danos,
conjurar magias, atacar ou realizar agdes complexas e continuar
invisivel pela duragdo do rituall

O que torna o feiticeiro invisivel € a distor¢io da luz ao seu
redor, portanto elementos como dgua, chuva, poeira, tintas e
outras formas de detecgio simples funcionam muito bem para
achar um mago que esteja usando esse ritual,

Invisibilidade Mental

LEncantamento (Feitico) [acdo mental]

Iintender Humanos 5

Componentes: V, G, M (pé de ossos llumano:J

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Funciona da mesma maneira que a Inmsxblhdade com a dife-
renca que este ritual apaga o feiticeiro da mente das pessoas que o
observam. Dessa forma, ele nio deixa rastros, nio pode ser detec-
tado por dgua, chuva ou por outros meios mecanicos. O ritual faz
com que o mago seja “esquecido’ pelas vitimas, b

A linica desvantagem é que o ritual $6 funciona se as vitimas
nio estiverem procurando especificamente pelo mago. Se estive-
rem, para cada rodada que permanecerem procurando, os alvos
podem fazer um tste de vontade {W]_LL vs. WILL do mago) para:_: =
voltar a enxergi-lo.

O feiticeiro é capaz de mantez-se mvlslvel no MAXimo por Algu-
mas horas, podendo prolongar esse perdodo com pontos extras

- de magia, mas se for atacado (sofrer um ponto de dano) ouse:
fizer alguma acio mais complexa ou esforco fisico Gncluindo ata-

car), o efeito € quebrado e o mago aparece.

Invocagao da Fémx

Conjuracio ﬂnvocacao)
Criar Animais/Metamagia 7
Componentes: V, G, M (uma pena de fénix)




Tempo de Formulagio: 2d6 rodadas

Alcance: ver descricio

Efeitos: conjura uma fénix

Duracio: ver descri¢io

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: niio

Esta magia pode ser usada apenas por Personagens que possu-
am o Cédigo de Honra dos Herdis e/ ou da Honestidade, inclu-
indo paladinos. Através dela é possivel invocar o lendéirio pissaro
fénix, que leva algumas rodadas para atender ao chamado.

As aves fénix sdo criaturas muito inteligentes e nobres; elas nio
obedecem a ordens, mas estario sempre prontas a lutar por uma
causa justa. Ias partirio pacificamente quando entenderem que sua
ajuda niio é mais necessdta ou quando a causa deixar de ser nobre.

Um personagem s6 pode realizar esta magia outra vez apds
um ano ¢ um dia, '

Invocagdo do Elemental

Conjuracio (Invocacio)

Controlar/Entender Caminho Flemental 6

Componentes: V, G, I (ferramentas misticas adequadas)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: ver descrigio

Efeitos: invoca um elemental

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O uso de circulos de protegio é extremamente recomendado.

Lista magia é muito semelhante 4 Criacio de Flementais, uma
vez que faz surgir um ser madgico feito de um dnico elemento. A
grande diferenca é que, em vez de apenas criar uma forma anima-
da e ndo vivente, a magia invoca uma criatuta viva de um outro
plano. Essas criaturas sio conhecidas como elementais.

LElementais sio criaturas tnicas (dois elementais nunca sio iguais)
assim como humanos. Portanto eles possuem suas proprias capaci-
dades gostos € temores, dentro do que se imagina para um elemental.

Os elementais sio seres inteligentes, eles niio precisam de su-
pervisio constante pot pacte do invocador para executar ordens.
Infelizmente, um elemental arrancado de seu plano de origem
tem como tmico desejo retornar 0 mais rapido possivel. Para isso
ele tem duas opedes: cumprir uma missio para o invocador em
troca de liberdade ou entio matd-lo — o que provocaria o cance-
lamento da magia, libertando a catura. O mais comum € que o
elemental ataque primeiro e, se achar que o invocador é poderoso
demais para ser vencido, sé entio vai seguir suas ordens.

Um elemental que tenha sido escravizado por longos periodos
pode tentar se vingar antes de voltar para casa. Contudo, existem
casos raros de elementais que se tornam amigos do invocador e
retomam pacificamente sempre que ele chamar. L% o caso de Slinn,
o elemental do ar que acompanha Raven Blackmoon.

‘Cadalnvocagio de Flemental corresponde a uma magia diferen-
te. [ixistem versdes raras desta magia que permitem combinar dois
Caminhos para invocar elementais diferentes, muito mais podero-
sos: elementais do magma, do vicuo, do relimpago € outros.

98

Magias e efeitos que nfio afemm criaturas magicas também nido
afetam elementais. :

Daemon: os Atributos, Pericias € habilidades especiais de ¢ada
elemental ficam a cargo do Mestre, mas nunca sio menores do
que o Focus da magia {ex.: um elemental conjurado porum ritual
de Focus 6 terd todos os seus Attdbutos em 6D). Elementais
invocados também podem ter poderes extras por Focus eleva-
dos, dependendo do [focus original do invocador.

Invocar Demdnios |

Conjuragio (Invocagio)

Criar/Controlar Arkanun 2

Componentes: V, G, M (um citculo desenhado com carvio

vegetal), F/I'D (um braseiro de prata)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: verdescrciio

Efeitos: conjura um imp

Duragio: 3d6 x 10 minutos + 10 minutos / nivel (ver descng‘lo)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Com estes rituais, 0 mago pode conjurar, através de um peque-
10 circulo desenhado de carvio, um deménios, que o servirdo
pela duragio do ritual. Neste pedodo, 0 mago pode pedir a ele que
realize alguma missdo como, por exemplo, lutar, vigiar um prisi-.
oneiro ou auxiliar um ritual,

Os demdnios siio convocados através do Pacto Necromintico.
de Florenga e, caso o mago tente fazer algum mal a eles, as criatu-
ras poderiio sair do controle do mago e ataci-lo {caso o feiticeiro
pretenda usd-los como sacrificio, por exemplo). Fora isso, estio
sob total controle do mago.

Quando sio destruidos ou quando o tempo acaba, os demd-
nios sio mandados de volta para Arkanun, intactos. A descricio
dos deménios pode varar enormemente, mas sempre se asse-
melhando a um pequeno girgula ou demonio tradicional.

Daemon: Focus maiores conjuram respectivamente 2, 4 8 imps,

Invocar Demd&nios i

Conjuracio (Invocacio)

Crdar/ Controlar Arkanun 3

Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em s'mgue)

Tempo de Formulagao 10 minutos

Alcance: ver descricio

Efeitos: conjura um sernez

Duragiio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Daemon: Rituais que utilizem Focus maiores podem conjurar - .
respectivamente 2,4 ¢ 8 sernezs. '

Invocar Demdnios Il

Conjuracio (Invocagiio)
Crar/Controlar Arkanun 4




Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue)

Tempo de Formulagio: 15 minutos

Alcance: ver descricio

Efeitos: conjura um bergahazza

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Daemon: Focus maiores podem conjurar respectivamente 2, 4
e 8 bergahazzas.

Iwocar Demdnios IV

Conjuragio (Invocagio)
d Criar/Controlar Arkanun 5
Componentes: V, G, M (pentagrama
desenhado em sangue)
Tempo de Formulagio: 20 minutos
Alcance: ver descricio
Efeitos: conjura um daemon
Duragio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Daemon: Iocus maiores podem
conjurar respectivamente 2, 4 e 8
daemons.

Invocar Demédnios V

Conjuragio (Invocagio)

Criar/Controlar Arkanun 6

Componentes: V, G, M (pentagrama

desenhado em sangue)

Tempo de Formulacido: 30 minutos

Alcance: ver descrcio

Efeitos: conjura um general

Duragdo: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Daemon: Rituais que utilizem Focus
maiores podem conjurar respectivamen-
te 2,4 e 8 generais.

H

Invocar Demdnios VIl

Conjuracio {Invocagio)
Criar/Controlar Arkanun'8§ :
Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue)
Tempo de Formulagio: 1 hora '
Alcance: ver desccio
Efeitos: conjura umn lamazuus
Duragiio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: ndo
Daemon: Focus maiores conjuram respectiva- -
mente 2 e 4 lamazuus

Conjuraciio (Invocacio)
Criar/lintender Arkanun 8
Componentes: V, G, I (uma peque-
na maquete de um labitinto, feito de
bronze) : ;
Tempo de Formulagio: 2 horas
Alcance: ver descrgio
Efeitos: conjura Jakharte
Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia; nenhum
Resisténcia a Magia: nio e

I muito recomendado o uso de .
circulo de protegio vs. demonios de
Infernun quando conjurar este ritual.

Este ritual permite a0 mago con-
vocar uma forma do deménio
Jakharte para conversar. O.demdnio
dos labirintos poders aparecer para
vet o que o mago deseja, mas ficard
extremamente itritado se os moti-
vos foram futeis. Nesse caso, poderd
aprisionar para sempre em seulabi-
rinto O MAago € quem mais estiver na.
sala. Jakharte conversard como mago.
por algumas rodadas, tendo de

_retornar ao labirinto apés isso.

Invocar Demdnios VI

Conjuragio (Invocacio)

Cdar/Controlar Arkanun 7

Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue)

Tempo de Formulagio: 45 minutos

Alcance: ver descri¢io

Efeitos: conjura uima besta de Halzazee

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Daemon: locus maiores conjuram respectivamente 2, 4 e 8
bestas de Halzazee

Invocar Kaelthorn

Conjuracio (Invocagdo)

Curiar/Entender Spiritum 8

Componentes: V, G, I (uma pequena balanga enferrujada, com :
wma moeda em um prato e sangue no outro)

Tempo de Formulagio: 2 horas

Alcance: ver descog¢iio

Efeitos: conjura Kaelthorn

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio




1% extremamente recomendado o uso de circulo de protegiio
versus demonios de Infernun

Este ritual permite a0 mago convocar uma forma do demonio
Kaelthom para conversar. O demdnio vendedor de almas podera
aparecer para ver o que o mago deseja, poderd negociar poder,
riqueza , rituais ou outros favores em troca de almas, sacrificios e
outros bens, mas se os motivos forem flteis ou a proposta for
muito pequena, o demdnio ficard irado. Nesse caso, poderd con-

~jurar uma pequena horda de semezses para destruir o mago €

quem mais estiver com ele.

Kaelthomn conversari com o mago por algumas rodadas, inde-
pendente da proposta ser boa ou ruim, tendo de retornar ao seu
castelo de espiritos apéds algum tempo.

Invocar Revella

Conjuragio (Invocacio)
Criat/Entender Spititum 7

Componentes: V, G, I (um pequeno braseiro com ervas espe-

clais, que cram uma bruma mistica azulada)

Tempo de Formulagio: 2 horas

Alcance: ver descrigio

Efeitos: conjura Revella

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

L extremamente recomendado o uso de circulo de protecio
versus deménios de Infernun

Liste otual permite a0 mago convocar uma forma da entidade

demoniaca Revella para conversar. A criatura das brumas podera

aparecer para ver o que o mago deseja, mas ficard extremamente
irritada se 0s motivos forem flteis. Nesse caso, poderd aprisionar
0 mago para sempre em loucura ou apagar a sua mente e de
qualquer pessoa que estiver acompanhando o feiticeiro.

Revella conversard com o mago por algumas rodadas, tendo de
retornar as brumas apos isso.

Invocar Saraphmael

Conjuraciio (Invocagio)

Criar/Entender Spiritum 8

Componentes: V, G, I (uma pequena balanga com um pouco

de sangue em um prato e uma pedra preciosa no outro)

Tempo de Formulagdo: 2 horas

Alcance: ver descrigio

Efeitos: conjura Saraphmael

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

E extremamente recomendado o uso de circulo de protec¢io
versus anjos de Paradisia,

Liste ritual permite a0 mago convocar uma forma do areanjo

- Saraphmuel para conversar. O anjo mercador de almas escutard

com atencio A proposta que o mago lhe fizer, mas ficard furioso se
as razdes da invocagio forem tolas ou a oferta muito baixa. Nesse
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caso, podera destruir 0 mago € quem mais estiver em sua compa-
nhia. Independente do pacto ser aceito ou nio, Saraphmael con-
versard com o mago por4 algumas rodadas, retornando a sua torre
apds esse tempo.

Invulnerabilidade a Cortes

Abjuragio

Controlar Terra/Metamagia/Humanos 5

Componentes: V, G, I'/FD (um amuleto da sorte, fe1t0 com

uma gema de rubi)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descrigiio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual torna o feiticeiro imune a golpes de qualquer
tipo de arma cortante ou perfurante. Espadas, langas, macha-
dos, setas e flechas simplesmente niio causam qualquer tipo
de dano ao personagem enquanto ele estiver sob o efeito
deste ritual. Considere que ele possul 101 pontos extras para
resistir apenas a cottes, perfuracoes.

Fiste ritual nio protege o mago de socos, pancadas, quedas,
gases, luzes, sons, venenos, icidos ou qualquer outro tipo de
ataque, sendo imune apenas as laminas de metal. O efeito visual
desta magia sio fagulhas que se soltam da pele do personagem
toda vez que ele é atingido por armas cortantes ou perfurantes.

Isqueiro

Livocagio [fogo]

Crar Fogo 1

Componentes: G

Tempo de Formulagdo: 1 agiio

Alcance: S5m

Efeitos: cria uma pequena chama

Duragio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Lste € o primeiro truque que qualquer mago conhecedor do
Fogo aprende. O mago estala os dedos trés vezes e uma chama

semelhante ao de um isqueiro aparece em seus dedos. A chama -

pode ser usada para acender um cigarro ou mesmo ser arremessa-
da a uma distancia de até 5m. Se for usada dessa maneira, a chama
causa até 1d6 pontos de dano em uma pessoa ou pude atear fogo‘ :
em materiais inflamdveis.

Kronenbier

Transmutacio

Controlar Agua/Plantas 1
Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque




Alvo: 1 liquido

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste feitico simples permite camuflar o odor e 0 gosto de dlco-
ol em uma bebida. Pode ser realizado de duas maneiras. A pri-
meira é acrescentando o gosto e o cheiro de dlcool em uma bebida
nio-alcodlica, por exemplo, melhorando o gosto de um drinque
ou para enganar alguém (o mago bebe dgua ou suco, mas o cheiro
e 0 gosto serio de uma bebida alcodlica).

A segunda maneira é camuflar o dlcool para que ele NAO aparega.
Desse moclo; é possivel embebedar uma pessoa sem ela saber, fa-
zendo com que vinho ou cerveja paregam suco ou mesmo dgua.

Kudzu

Conjuracio (Cdagdo)

Car Plantas 9

Componentes: V, G, M (algumas sementes)

Tempo de Formulago: 20 minutos

Alcance: Om

Area: 100m:de raio

Duragfo: 2 horas / nivel + 2 horas para desaparecer

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Um dos mais devastadores efeitos do caminho das Plantas, o
Kudzu cria literalmente uma selva em alguns minutos. O mago
abre os bracos e grita as palavras do encantamento, enquanto
plantas, cipds, folhagens e drvores brotam de todos os lugares
possivels e imaginarios, transformando os 100m ao redor do
feiticeiro em uma verdadeira floresta tropical.

A floresta permanece ativa durante duas horas por nivel do
maga. Apos o término da duracio do dtual, a floresta vai lenta-
mente diminuindo, perdurando por mais duas horas até que
todo o material vegetal tenha morrido e se dissolvido.

Lagrimas de Hyninn

Abjuracio

Entender Metamagia 4

Componentes: V, G, M (determinadas runas que devem ser

desenhadas no aposento)

Tempo de Formulagdo: 15 minutos

Alcance: Omn

Alvo: 1 aposento ou sala

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Os clérigos de Khalmyr afinnam que esta magia foi criada para
combater o crime. Por outro lado, sacerdotes da ordem de Hyninn
juram que na verdade ela existe para testar as habilidades dos
ladroes. Sua verdadeira ongem, contudo, ninguém sabe.

Esta magica pode ser lancada apenas sobre aposentos. Uma
vez realizada, qualquer ladrdo em seu interior tera suas habilida-
des reduzidas: todos os testes envolvendo crimes ou suas especi-

alizagdes sofrem um redutor de -3 (-15%), tornando muito dificil
um teste bem sucedido. S6 os ladrdes mais habilidosos conse-
guem trabalhar nessas condigées!

Para ativar a magia, o feiticeiro ou clétigo desenha a runa de-
Hyninn em algum local do aposento. Este desenho pode estar

presente de qualquer modo, seja um entalhe, um risco feito com

giz, um desenho riscado na poeira ou qualquer outro. Uma vez
ativada a magia permanece até que o desenho seja apagado ou
destruido de alguma forma. Fsta magia estd ativa em virios caste-
los e palicios importantes de Arton. '

O dnico problema deste ritual € que afirmam que o proprio
deus Hyninn é capaz de enxergar dentro de qualquer aposento
que contenha sua runa, ativada por este ritual, por mais protegicdo
que ele estiver. Lsto setia considerado um absurdo, se por algum
motivo estranho o mago ndo precisasse anmazenar pontos de
magia neste ritual. Todos os rituais precisam de algum tipo de
“combustivel” para funcionar. Se as Lagrimas de Hyninn niio.
vém dos pontos de magia, da onde vem este poder?

Lama

Transmutacio

Controlar Terra/Agua 2

Componentes: V, G, M (uma pedra)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Area: Sm de raio

Duragio: 1 minuto / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Liste feitico faz com que a terra se tome lama, afundando tudo que
estiver sobre ela em Zem para cada nivel que o mago possua, dentro
de uma drea de 5m de raio. Cﬁrrogas, cavalos e até mesmo pessoas
ficarfio presas na lama, que voltard a endurecer ao final do dtual.

Daemon: A terra prende o que estiver atolado com Forgaigual a
2 por nivel do mago, até o miximo de I'R 20 (um mago de 6° nivel
faz com que o atoleiro segure as viimas com FR 12 e assim por
cliante...) Para sair, a vitima faz um teste de R vs. I'R do atoleiro.

d20: para sair do atoleiro, a vitima precisa fazer um teste de forga
contra CD 10+2 por nivel do mago (até um miximo de CD 30).

Langa Infalivel de Talude

Evocagio [energia|

Criar/Controlar Luz/ogo 1

Componentes: V, G, M {um pouco de silica)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 caatura por langa

Durac¢iio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

LEsta magia simples permite cgar uma langa luminosa que surge
a0 lado do mago e é imediatamente disparada, explodindo ao
atingir o objetivo. Iissa lanca sempre acerta o alvo (nio é necessi-

Kol




rio nenhum teste), causa 2 pontos de dano e ignora totalmente
qualquer tipo de CA (IP).

Fim niveis mais elevados, 0 mago pode criar mais langas (2 lancas
10 3° nivel, 3 lancas no 5" nivel, 4 langas no 7 nivel € 5 langas acima
do 9° nivel). As lancas podem ser dirigidas contra alvos diferentes.

Leitura de Labios

Adivinhagio [dependente do idioma]

Entender Ar/Luz 1

Componentes: G

Tempo de Formulagfo: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa que esteja falando

Duragio: Concentragio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Iista é uma magia muito simples, mas que pode ser preciosa.
Ela permite ouvir perfeitamente as palavras de qualquer criatura
que esteja em seu campo de visdo. Além de sua utilidade Sbvia em
espionagem, Leitura de Libios serd bem atil para o mago que
deseja conhecer as magias de seus inimigos — pois permite ouvic
com perfei¢io as palavras mdgicas que eles murmuram.

Leitura de Labios pode ser combinada com Seatidos Iispeciais
(seja a magia ou a Aprimoramento de mesmo nome) para enxergar
ainda mais longe, desde que o alvo esteja dentro do alcance padrio.

Leitura de Mentes

Adivinhacio [agio mental] [dependente do idioma]

Entender/Controlar Humanos 5

Componentes: V, G

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

- Colocando as mios sobre a cabega de uma vitima, o mago

_pode tentar “arrancar” informagdes de sua mente. O processo é

doloroso e demorado (a vitima precisa set mantida imobilizada
_durante o ritual).

O mago pode tentar arrancar uma informagio por rodada e testa
vontade contra CD 20 (5d6 contra WILL da vitima). Caso venga,
conseguird a informagio desejada. Se perder, conseguiri uma infor-
magio falsa (se a viima tiver algum tipo de treinamento contra

- magjas de manipulacdo mental), negaciio ou outra informagio que
a vitima esteja pensando (o Mestre faz o teste em segredo).

Lembranga
;‘\L’ﬁ\'i:[]ll’l(_;':l()
Fntender Humanos 2

Componentes: V, G, I (um cordio am‘lrmdo no dedo)
Tempo de Formulagio: 1 agio

o2

Alcance: o proprio mago

Efeitos: lembra algum fato importante

Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia:nio

Fista magia foi criada por um feiticeiro elfo muito velho que ja
estava ficando caduco e precisava desesperadamente lembrar-se de
onde havia colocado os diversos pergaminhos, pogdes ¢ ingrédi—
entes em seu vasto laboratorio. :

Uma vez conjurada, o personagem é capaz de lembraz-se per-
feitamente de um fato do passado, desde que ele tenha essa me-
méria (nio pode ser usado para casos em que a meméria do
personagem tenha sido afetada por alguma magia). Note que este
ritual s6 afeta as lembrangas ativas do feiticeiro.

Por exemplo: com o ritual, 0 mago pode lembrat-se de onde
guardou as chaves de seu cofre, mas se as chaves foram roubadas
de seu bolso sem que ele percebesse, o feitico NAO fard com que
¢le saiba disso e localize as chaves. '

Lembrancas permite a0 mago lembrar-se do rosto de pessoas que
estavam em wma sala, de ndmeros, codigos ou ingredientes que
tenha lido em algum lugar, de detalhes especificos de uma cena etc.

Lembrete

Transmutacio

Lintender Spiritum 1

Componentes: V, G, M (um pedago de pergaminho)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Efeitos: ver descrigiio

Duragio: 1 semana / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: nilo

Para realizar este ritual simples, o mago precisa escrever o lem-
brete que deseja em um pergaminho, conjurar seu espirito-
guardiio e queimar o pergaminho enquanto recita a data em que i
o lembrete deverd ser comunicado a ele (sem exceder uma semana.
por nivel). Por ex'emplo‘ “Aniversirio de Gandalf” ou “Fecha-
mento do Portal para Arcidia®. ' :

Na hora e data especificada, o mago serd avisado pclo:, espintos
de seu lembrete, exatamente como escreveu (até um miximo de
25 palavras). A Qinica maneira do mago nio receber sua mensa-
gem é se algo grave acontecer a0 seu espirito guia ou se 0 mago
estiver em um local inacessivel a espiritos e, nesse caso, ndo receber
amensagem pode ser o menor dos problemas do feiticeiro.

Leque Cromético de Mandrégora
llusiio (Sensacio)
Criar/Controlar Luz 2 ; I
Componentes: V, G, M (um frasco com dlversas tintas rmsruw'

radas) .

Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: o proprio mago
Alvo: todos os oponentes em um raio de 30m




Duragio: Des (AGI) rodadas (D)
Teste de Resisténcia: nenhum
. Resisténcia 4 Magia: nio

Fiste ritual chinés foi desenvolvido pelos magos mandarins

muitas geracoes antes do Nazareno, como uma forma de arte e
~demonstracio de poder. Este ritual cria na frente do mago uma

cortina cintilante com cores muito fortes, que acompanhario seus

movimentos formando uma imagem residual de luzes, que acom-
' panham o movimento do mago durante a duragio do ritual.

O mago deve executar um kati (demonstragio de combate de
kung-fu) durante o efeito do ritual, que pode estender-se por até
Des (AGI) rodadas. :

O efeito odginal era puramente ornamental, mas os combaten-
tes de kung fu descobriram que ao usar este feitico durante um

- kati, seus oponentes tinham dificuldades em acerti-los (considere
que a imagem residual confunde os atacantes, causando uma pe-
nalidade de -2 (-10%) em qualquer jogada de ataque contra o .
mago que esteja executando este ritual).

Se o mago precisar parar o kati durante o ritual por algum
motivo, o feitico sera cancelado.

Leque Cromético (versao militar)

Tusio (Sensacio)
Criar/Controlar Luz 5
Componentes: V, G, M
{um frasco com diversas tintas misturacas)
_ Tempo de Formulagdo: 1 acio
. Alcance: o proprio mago
Area: 3m de raio
Duragio: Dés (AGI) rodadas (1D)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: niio
Também desenvolvido pelos magos chineses, muitos anos
antes de Cristo, este ritual funcionava tanto como uma demons-
tragdo artistica como ostentagio de poder, até ser “descoberto”
como forma de combate.
Uma cortina cintilante com cores fortissima aparece na freate
do mago, que cegara qualquer alvo que esteja dentro de um raio de
"3 metros. U kati (demonstragio de kung-fu) deve ser executado
pelo mago durante o efeito do ritual, que estende-se por AGI
rodadas (este ritual pode ser executado durante uma luta, pois o
kati é uma espécie de combate fisico contra maltiplos oponentes).
Cada um dos alvos pode fazer um teste de vontade (\WILL)
cada vez que olhar para o mago, para escapar do efeito deste ritual.
Caso falhe, ficari cego por 1 rodada por nivel do mago. Uma das
formas de se evitar este efeito € lutar as cegas contra o mandatim.
- Se, por qualquer motivo, a execucdo do kati for interrompida
~durante o ritual, o feitico serd cancelado.

Levitagao
Transmutacio
Controlar Ar2
Componentes: V, G, M (uma pena de pombo)




Tempo de Formulagio: 1 Agdo

Alcance: Toque

Alvo: uma crdatura ou objeto

Duracio: uma cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Com a forca dos mantras, o feiticeiro & capaz de levitar objetos
ou pessoas através da concentragio. O peso do objeto levitado
depende do nivel do mago (mdximo de 25kg por aivel).

Uma vez levitado, o mago pode deslocar o objeto com veloci-
dade semelhante ao caminhar, em qualquer direcio que deseje
(inclusive para cima e para baixo).

Licantropo

Transmutacio .

Criar Spiritum/ Humanos/ Animais 6

Componentes: V, G, F/FD (um crucifixo de prata)

Tempo de Formulago: 1 semana

Alcance: ver descricio

Alvo: 1 pessoa aleatoriamente escolhida

Duragio: 1 més / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia:nio

Fiste ritual macabro foi criado pela Irmandade de Tenebras para
causar o pinico em vilas ou cidades durante a Tdade Média, mas
seu uso foi tio bem sucedido que ele atravessou os séculos, po-
dendo ser encontrado até nos dias de hoje.

O feiticeiro precisa de sete dias para conjurac o ritual, que deve
ser iniciado na lua minguante. Quando terminar, uma pessoa
aleatéria serd infectada com licantropia temporatiamente.

Para determinar quem é a pessoa, considere apenas as 100 pessoas
mais proximas do feiticeiro (inclundo ele mesmo, que serd o 00) e
jogue 1d100. O resultado indicari exatamente quem fol infectado.

A pessoa que for infectada se transformard em um lobisomem
nas proximas noites de lua cheia, pela duragio do ritual. A Gnica
maneira de curar a pessoa é matando o feiticeiro que conjurou o
encantamento ou esperando o tempo do ritual passar.

Daemon: o mago armazena dois pontos de magia em sua
vitima, pela duragio do ritual, podendo redrd-los quando desejat,
apesar disso cancelar os efeitos do feitico.

Ligagao Arcana

Adivinhacio

Entender Metamagia 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: togque

Alvo: 1 objeto

Duragiio: 1 hora / nivel

‘Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Iiste ritual faz uma ligagio mistica entre o mago e um objeto
escolhido por ele, durante um curto periodo de tempo.
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Tista conexiio pode ser utilizada para marcar um objeto ou
criatura, para'encontrar posteriormente um objeto, em qualquer
local do mesmo plano de existéncia (a ligagio é rompida se o
objeto for levado para outro plano), ou para enviar avisos ou
qotas. 11 muito usado em armas migicas, livros, veiculos ou ob-
jetos importantes que ndo devem ser perdidos.

Daemon: o ritual pode ser estendido se um ponto de magia
Acar armazenado na ligagio :

Ligagoes Negras

Necromancia

Fntender/Controlar Trevas/Humanos/Spiritum 6

Componentes: V, G, M (uma pogiio feita de ingredientes raros)

Tempo de Formulagio: 1 fase lunar

Alcance: toque :

Alvo: 1 cadéver morto hi menos de 2 semanas

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

5 um dos muitos métodos de se criar um zumbi, Um liquido
especial precisa ser derramado sobre um corpo morto ou sobre o
timulo em que o corpo estd (a receita para se prepararo liquido estd
descrita no ftual e demora uma fase lunar inteira para ficar pronta).

O corpo é deixado sozinho € o mago deve retornar uma vez a -
cada comeco de noite, durante sete noites. Ao final desse tempo,
© COLPO SE EIgue Para Servir 40 mago. i

Um zumbi criado por este método continua a apodrecernor-
malmente, decompondo-se ¢m pouco ‘mais de um ano de exis-
téncia. Cada pogio consome cerca de 25 pegas de outo (250 florins)
em material e é suficiente para criar 1d3 zumbis.

Daemon: o mago transfere para 0 corpo 0s 7 pontos de magia
necessarios A taxa de um por noite, que ficam armazenados no
zumbi. O feiticeiro receberd de volta seus pontos de magia 4 tazio
de um ponto a cada trés dias. A principal vantagem deste ritual 4
que o zumbi criado niio permanece com pontos de magia arma-
zenados em seu corpo, como a maioria dos mortos-vivos criados
através de rituais.

Limpeza

Transmutagao

Controlar Terra 2

Componentes: V, G, ¥ (um espanador)

Tempo de Formulagéo: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: elimina toda a sujeira do corpo do mago

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fste ritual maravilhoso pemite a um aventureiro limpar toda a
sujeira (seja ela terra, lama, poeira, sangue ou outros) que estejaem
Sen COIpo como se nunca tivesse existido. Mesmo as piores man-
chas de terra ou lama saem como em um passe de mégica enquanto
o feiticeiro espana o pé para fora das roupas ou armaduras do alvo.




Lingua de Serpente

Transmutagio

Controlar Animais/Humanos 3

Componentes: V, G, M (veneno de cobra)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: cria wina lingua serpente

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 3 Magia: nio

Eiste ritual pode ser feito por qualquer mago maligno e é im-
pressionante de ser observado. O mago ingere algumas gotas do
veneno da mamba negra (uma espécie de cobra africana muito
venenosa) ou de outra serpente venenosa que o mago tenha
pesquisado para o ritual e em uma rodada, sua lingua se transfor-
ma em uma serpente do mesmo tipo, com até 2m de compri-
mento que pode ser usada para atacar os opomnentes como um
ataque extra pot rodada.

Enquanto durar o rdtual o mago é incapaz de falar,

Daemon: a lingua ataca com 60/0 e causa 1d3+3d6 pontos de
veneno por atague — a vitima pode fazer um teste de CON para
reduzir o dano do veneno 4 metade. A lingua-serpente possui
12PVs e IP 1 e se for destruida, o mago recebe 1d3 pontos de
dano e o efeito ¢ quebrado.

d20; a lingua ataca com os valores de combate desarmado do
mago, causando 1d3+3d6 pontos de dano por veneno. A cada
acerto, o alvo pode fazer um teste de fortitude para reduzir o dano
do veneno 4 metade. A lingua serpente tem 12 PV e BA +2
(considere sua CA como 2 a mais que a do mago) e se for destruida
causa 1d3 pontos de dano a0 mago ¢ o efeito migico é encerrado.

Lobo Aleijado

Necromancia

Criar Animais/Humanos 3

Componentes: V, G, M (um pedago de osso do animal corres-

pondente)

Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: 20m

Alvo: 1 criatura que tenha ossos

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) parcial

Resisténcia a Magia: nio

Para a realizacio deste ritual, 0 mago estala seus dedos e quebra
o pedaco de osso em sua mio. Nesse instante, a vitima faz um
teste de fortitude (CON vs. 10+nivel do mago) ou tem sua mem-
bro (pata, perna, ou braco) quebrada com um audivel estalo. O
membro afetado deve ser sorteado aleatériamente entre todos os
que a vitima tiver.

Mesmo que o teste seja um sucesso, a vitima sofre 1d6+3 pon-
tos de dano devido 4 dor no local sorteado. Caso falhe no Teste,
além da fratura exposta, a vitima recebe 2d6 pontos de dano
adicionais, Uma fratura como essa demora cerca de um a dois
meses para set curada normalmente. .

Localizagdo Precisa do Ser

Adivinhacio

Lintender Metamagia 8

Componentes: V, G, F//I'D) (um objeto pessoal da vitima e

um mapa)

Tempo de Formulagio: 15 minutos

Alcance: ver descricio

Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Liste rtual foi desenvolvido pelos ciganos nos primeiros séeu-
los depois de Cristo e permite localizar com grande precisio uma
determinada pessoa. 'ara 1350, o mago desliza seu dedo sobre o
mapa, enquanto segura o objeto pessoal da vitima na outra m#o
(pode ser uma unha, um fio de cabelo etc)).

Quando o mago passar o dedo sobre a exata localizagio da -
vitima, ele sentird a sua presenca. Este ritual é tdo preciso quanto
for a escala do mapa utilizado e funciona em qualquer tipo de
mapa, desde que a vitima esteja no mesmo plano que o feiticeiro.

Localizar a Presa

Adivinhag¢io

Entender Animais 2

Componentes: V, G, I' (uma ponta de flecha)

Tempo de Formulacio: 1 acio

Alcance: 1Kin :
Efeitos: aponta na dire¢do em que estd um determinado animal
Duragdo: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Esta magia simples faz com que o mago saiba a exata localiza-

¢iio de um determinado animal que esteja procurando. Ele sim-
plesmente coloca a flecha na palma da milo, recita as palavras ma-

gicas ¢ a seta mostrard a diredio a seguir. Conforme o mago forse
movimentando (ou se 0 animal se movimentat), a flecha ird mover- -~
se em sua mio, indicando a nova posiciio da criatura, '

Caso o mago nio esteja procurando por um animal especifico,
mas por uma espécie, a flecha apontard a edatura (do tipo escolhi-

do) que estiver mais proxima do mago, Apenas criaturas naturais

podem ser localizadas através deste rirual.

Localizar a Presa Mistica
Adivinhacio
Entender Animais/Metamagia 2
Componentes: V, G, I' (uma ponta de flecha)
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: 1Km ; ;
Efeitos: aponta na diregiio em que estd um determinado animal -
Duragdo: 10 minutos / nivel '
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio
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Tista magia € uma versio aperfeicoada de Localizar a Presa, mas €
capaz de localizar também animais mitolégicos, monstros ou enti-
dades que estejam 2 até 1km de onde o mago estiver. O procedi-
mento é o mesmo: coloca-se a flecha na palma da mao, as palavras
magicas silo recitadas e a seta mostrard a diregdo a seguir. Conforme
2 movimentacio do mago (ou do animal), a flecha mdicard a nova
posicio da criatura, movendo-se na mio do feiticeiro.

Localizar Cadaveres

Adivinhacio

Lintender Spiritum 4

Componentes: V, G, '/FD (o nome verdadeiro da pessoa)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: ver descrigio

Alvo: 1 cadaver

Duragio: instantanea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Dizem que este dtual foi desenvolvido por Thyatis para seus
clérigos, mas que se tornou rapidamente conhecido nos outros
reinos, principalmente nos locais onde havia muitas guerras. Fsta
magia faz com que o feideeiro conhega a localizagio precisa de um
cadiver, desde que conheca seu verdadeiro nome.

O mago recita os versos do ritual enquanto pronuncia o nome
da pessoa que deseja encontrar e adquire o conhecimento do local
onde o cadiver estard. Este ritual funciona nio importando o
tempo que a pessoa esteja morta (por isso foi utilizado muitas
vezes para localizar tumbas e mausoléus antigos).

Quanto mais préximo o mago estiver do local, maior a precisio

da resposta. Se ele estiver distante, a resposta pode ser “trés dias de
viagem para o norte”, mas se estiver proximo, o resultado pode ser
“Debaixo da terceira drvore™ ou “Vinte passos para o oeste”.

Se o alvo escolhido estiver em outra dimensio, tver sido
destruido (desintegrado, mutilado ou queimado), ou ainda viva
(se¢ja porque ainda nio morreu ou porque fol ressuscitada), o
ritual niio funcionard.

Loucura de Atavus

Lncantamento (Feitico) [acio mental]

Eatender Humanos/ Arkanun 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duracio: 1 hora

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Iista magia pode ser lancada apenas por magos ou clérigos
lIoucos {ou seja, que possuam o Aprimoramento Negativo
Insanc). O alvo deve fazer um teste de vontade (WILL): se falhar,
também ficard insano durante uma hora — ou menos, se 2 magia
for cancelada. Isso impede a vitima de fazer a¢des coerentes ou de
agir em conjunto, mas ndo impede de fazer magias.
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Luar

livocagio [luz]

Criar Luz 2

Componentes: V, G, I'/ID (uma pedra de jade)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: Om

Area: 5m de raio

Duragiio: 1 rodada / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Iiste feitico simula a luz de uma lua cheia sobre o mago, em
uma drea de Sm de raio por nivel do feiticeiro. A luz do luar € uma
luminosidade azulada que praticamente anula todas as outras
cores dentro da drea de efeito. Criaturas sensiveis a luz recebem
1d2 pontos de dano por rodada enquanto estiverem sob aluzdo
luar conjurado pelo mago. Esta magia 56 pode ser conjurada 2
noite e em ambientes abertos.

Luz de Tochas

Tivocacio [luz]

CoarLuz 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 20m

Alvo: ver descricio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula
Resisténcia a Magia: sim

Tiste ntual permite 20 mago char em um objeto, pessoa ou drea
uma fraca luminosidade, equivalente & chama de uma tocha, sufi-

ciente para ler ou para illuminar um caminho.
Caso seja colocada nos olhos de uma pessoa e ela falhe o teste
de fortitude (CON), ela ficara cega pela duragéo do ritual.

Machado

Conjuragiio (Cracio)
CrarTerra 3

Componentes: V, G, F/FD (um pequeno amuleto na forma_. s

de machado e uma capa ou sobretudo)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: ctia urn machado

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Desenvolvido pelos feiticeiros da Ordem Luft, este ritual crm: &
um machado viking ornamentado de dentro de uma capa ou - |
sobretudo (sem este fetiche, o machado nio consegue se materi-
alizar no plano fisico). ' : -

O machado barbaro causa 2d6 pontos de dano, mas o femceh

ro/ guetreiro precisa acettar o ataque como uma |ogada normal

(pericia Machados).




Madeira para Bronze

Transmutagio

Controlar Plantas/Terra 6

Componentes: V, G, M (umn pedago de bronze)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 objeto de madeira ou uma drvore

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual permite 20 mago transformar grandes quantidades
de madeira (uma drvore frondosa, por exemplo) em bronze soli-
do. O feiticeiro consegue transformar até 20kg de madeira em
bronze por nivel. Apds a duragiio, o objeto reverte 2 sua forma
natural sem danos permanentes.

Dizem que existe uma versio desenvolvida por um mago
insano capaz de transformar as ents (0 povo-drvore) em mons-
tros metilicos terriveis através de uma versio modificada (e ainda
mais poderosa) deste dtual.

Daemon: Caso o feiticeiro deseje manter a transformagio por
mais tempo, um ponto de magia fica armazenado na madeira
durante um ano e um dia. Ao término desse petiodo, o ponto de
magia retorna 20 mago € o objeto oudrvore fica permanentemen-
te transformada em bronze. O mago pode reverter o processo
retirando o ponto de magia da drvore antes de um ano se passar.

MaelStorm

Conjuracio (Criaciio)

Criar/Controlar Ar 8

Componentes: V, G, ¥/FD (um cajado feito de carvalho)

Tempo de Formulagdo: 7 rodadas

Alcance: 1km

Area: 800m de raio

Duragio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhun

Resisténcia a Magia: nio

Desenvolvido como a “menina dos olhos” da Escola de Luft,
este ritual permite a0 mago conjurar uma tempestade de ventos,
chuyas, granizo ou neve, de acordo com a versio utilizada, com
forga suficiente para Arremessar Pessouas Ou MesMmo Virar Carros e
destruir telhados.

A conjuragio da tempestade demora sete rodadas e em cada
rodada os ventos se tornam mais e mais fortes, as nuvens se
fecham nos céus e raios come¢am a aparecer.

Daemon: considere que o vento possui FFR 8D. Caso o persona-
gem possua Crar Luz 6 ou mais, ele pode conjurar um raio elétrico
dos céus a cada dez minutos, capaz de atingir qualquer alvo dentro
do raio de 1km, causando 6d6 pontos de dano. A vibma pode fazer
um teste de AGI para reduzir ¢ dano a metade.

Magia Perdida

Universal

Entender Humano/Metamagia 6

Componentes: V, G, M (uma tatuagem especialmente prepa-

rada), XP

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: toque

Alvo: 1 mago desacordado

Duragiio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O objetivo desta magia ¢ apagar da mente de um mago as
palavras, gestos ¢ fetiches necessrios para realizar uma magia es-
pecifica. Ela costuma ser utilizada como prevengio (para “tirar de
circulacio” algumas magias menos recomenddveis) ou punigio,
para remover magias perigosas das mentes de magos criminosos
ou encrengueiros — uma pritica comum na Academia Arcana e
em tribunais de todo o reinado e também no Arkanun Arcanorum.
Além de perder para sempte o conhecimento sobre determinada
magia, 2 vitima nunca mais serd capaz de reaprendé-la (salvo se
reverter este efeito). )

Magia Perdida pode ser aplicada apenas sobre vitimas inconsci-
entes (estar acordado torna qualquer um imune). Para realizar o
procedimento, € preciso que o mago saiba exatamente qual magia
pretende apagar da mente da vitima — e ele préprio também
deve conhecer essa magia. Uma tatuagem deve ser feita sobre a

pele da vitima, para selar o ritual. :
I possivel reverter este ritual, mas geralmente através de com-
plexos rituais de desencantamento e Metamagia ou com efeitos. . :
muito poderosos como Desejo ou Milagre. :
Daemon: um ponto de magia fica armazenado na vitima du-
rante um ano ¢ um dia.

d20: essa magia custa 400 XTI




Mégica Silenciosa de Talude

Transmutagio [sénico]

Controlar Ar4

Componentes: V, G, F/FD (um pequeno sino)

Tempo de Formulag¢io: 1 rodada

Alcance: 30m

Area: 1m de raio por nivel

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula

Resisténcia a Magia: sim

Liste ritual cria um campo circular de raio Im por nivel do mago
ao redor do alvo escolhido, onde nenhum tipo de som pode ser
proferido ou escutade.

Nenhum ntual que necessite de versos de ativacdo pode ser
executado dentro dessa regido. Por outro lado, ataques sonoros
ou parecidos niio podem ser executados nessa drea de efeito.

O alvo da magia pode ser uma criatura. Nesse caso, ela faz um
teste de reflexos (AGI) para ver se conseguiu escapar do efeito. Se
conseguiu, o centro do ritual permanece o ponto onde ela estava
orginalmente. Se nilo conseguiu, o centro da magia serd 4 propoa
criatura e se moverd junto com ela pela duracio do titual.

Maldigdo de Allihanna

Necromancia

LEntender Plantas 4

Componentes: V, G, M (um galho de arvore)

Tempo de Formulagiio: 2 rodadas

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa que esteja fazendo mal 4 natureza

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Esta maldicfio foi criada pelos druidas da deusa Allihanna e pode
ser utilizada contra qualquer pessoa que tenha causado mal a nature-
za. Uma vez langada, a vitima passa 2 carregar uma aura que assusta,
irrita, afasta e amedronta qualquer erdatura da natureza (incluindo
druidas, rangers € outros Personagens ligados 4 floresta).

Todos os animais sio afetados por esta maldigio, tornando-se
agressivos contra a vitima. Além disso, a prépoa floresta parece atra-
palhar os planos do amaldicoado: cipés mudam de posigio para
atrasar seu passo, fogueiras niio acendem porque os galhos recusam-
se a queimar, frutas apodrecem, galhos se quebram fazendo barulho
quando a vitima quer andar em siléndio e assim por diante...

A maldicio permanece enquanto o feiiceiro manter a energia mis-
tica (2 pontos de magia armazenados na vitima), mas em alguns casos
odano causado pelo alvo i natureza é tio grande que a propoa Allihanna
concede esta maldicio, sem nenhum custo a seus sacerdotes.

Maldigdo de Circe

Transmutacio
Crar/Controlar Humanos/Animais 6
Componentes: V, G, M (umna taga de vinho)

108

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: 20m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: permanente (D casoa duragfio nio passede 1 anoe 1 dia)

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: sim : ;

Lista maldi¢io foi desenvolvida pela feiticeira grega chamada
Circe e transforma uma pessoa em wm porco. A pessoa precisa
beber pelo menos um gole da taca de vinho para o ritual fazer
efeito. O tinico contratempo € que a pessoa precisa beber o vinho
de livre € espontinea vontade, nio podendo ser forcada a tal.

A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON vs, WILL+nivel
do mago que realizou o ritual). Caso a pessoa permanega na for-
ma de suino por um ano ¢ um dia, serd transformado permanen-
temente, sendo impossivel sua reversio 4 forma humana.

Daemon: A pessoa armazena 3 pontos de magia enquanto
estiver na forma de porco. O mago que realizou 2 maldigio pode
reverter o rtual quando quiser, bastando remover os pontos de
magia armazenados,

Maldigdo de Nimb

Lncantamento (Compulsio)

Criar/Entender Metamagia 4

Componentes: V, G, I'D (o simbolo de Nimb)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia A Magia: nido

Lista maldi¢io é rogada geralmente por ¢lérigos do deus Nimb,
mas fo1 aprendida por outros feiticeiros e clérigos de outros deu-
ses também, por sua eficiéncia.

Uma vez rogada, a vitima passa a ser assolada por um azar
incrivel, seja no jogo, no amor, nos negbceios, no clima etc. Pelas
préximas horas, tudo o que o alvo fizer ou quiser fazer serd toma-:
da por uma maré de azar, A cada acontecimento importante, o
Mestre deve fazer um teste de CAR da vitima para decidir o azar.

O ritual dura cerca de uma ou duas horas por nivel ou um
acontecimento a cada dois nivels do feiticeiro que conjurou o
ritual, ou que acontecer primeiro. Este ritual ndo afera Persona-
gens com CAR igual ou maior que 16.

Maldigdo de Pedraak

Necromancia

Eatender/Controlar Humanos 7 i
Componentes: V, G, M (um talismi especialmente preparado)
Tempo de Formulagio: 1 hora |
Alcance: 10Km .
Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio




Iiste ritual causa alucinacdes horriveis e pesadelos na vitima,
que pioram a cada noite, culminando com a morte da pessoa. O
ritual consome um talisma especialmente preparado também é
necessitio para este dtual fazer efeito.

O talismi deve ser passado para a vitima sem que ela perceba,
~ mas uma vez entregue, mesmo que destruido pela vitima, a mal-
‘di¢io nio serd interrompida. O mago deve sempre permanecer 2
menos de 10km da vitima ou o ritual é quebrado.

A vitima perde 1 PV por noite (além de niio recuperar nenhum
PV ou Ponto Herdico) e 1d3 pontos de INT e CAR, até a morte
por fraqueza (quando seus Vs chegarem a zero) ou loucura (quan-
do qualquer um desses Atributos chegar a zero).

O tnico modo de se livrar desta maldigdo é lavar-se com o
- sangue do mago que a langou; devolvendo o talisma para o mago
ou afastando-se mais de 10km do feiticetro.

Daemon: o ritual 5 pontos de magia do mago que estd recitan-
do a maldi¢io por noite.

d20: 2 magia precisa ser renovada diaramente. Uma vez
estabelecida a maldicio, basta 20 mago preparar a magia e lanca-la
em qualquer lugar para manter a maldicdo funcionando.

Maldigdo do Leproso

Necromancia

Controlar Humanos 8

Componentes: V, G, M (um pedago da pele de um leproso)

Tempo de Formulagdo: 1 dia

Alecance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 3 meses

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) parcial

Resisténcia 4 Magia: nio

Este ritual foi desenvolvido por um vampiro nosferatu nos
primeiros anos do século X1 e, através de encantos e recitagdes,
transforma a vitima em um leproso, consumindo seu corpo e
destruindo sua pele com o passar do tempo.

A cada semana, durante um periodo de 3 meses (12 semanas),
a vitima precisa passar um teste de fortitude (CON vs. WILL do
mago) ou perderd 1d2 pontos de CADA um dos Atributos For,
Des e Con (CON, I'R, DEX e AGI) ¢ 1d3 pontos de CAR.

O corpo da vitima vai ficando cada vez mais deformado pela
doenca e, mesmo que 2 vitima sobreviva, serd expulsa de sua comu-
nidade e evitada a qualquer custo. Caso ela sobreviva ao periodo,
recuperara 1d2 pontos em cada um de seus Atributos Fisicos a cada
semana, até chegar novamente aos seus Atributos originas.

Daemon: A vitima armazena 5 pontos de magia durante 2
Duracgio do ritual (12 semanas).

Manah

Conjuragio (Cracio)

Cuar Plantas 8

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 2 horas
Alcance: Om

Area: 200m de raio

Duragio: 1 dia

Teste de Resisténcia: nenhum :

Resisténcia a Magia: ndo _

Eiste ritual faz chover pio sobre uma regiiio de até 200m de raio,
suficiente para alimentar um pequeno batalhdo. O pdo possui um
sabor agraddvel e permanece em condigdes de consumo por 1 dia.
O que nio for consumido até o final da duragio do ritual dissol-
ve-se em seguida. :

Manah s6 pode ser realizado durante o dia, sob sol forte.

Manopla

Necromancia

Criar/Controlar Humanos 6

Componentes: V, G, I (tatuagens especiais)

Tempo de Formulagao: 1 agao

Alcance: 30m

Efeitos: controla os membros do corpo do mago

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

A partit do dominio desta técnica, o mago é capaz de controlar
seus membros (mios, bracos, pernas ¢ outros) mesmo que eles
estejam decepados e até mesmo recoloci-los no local ou costura-
los a0 corpo (desde que tenham sido arrancados hi menos de 3d6
rodadas ou se tiverem pontos de magia armazenados neles).

Apenas a cabega e o trax precisam estar juntos (embora exis-
tam tituais mais poderosos, que deram origem a lendas de magos
cujas cabecas podenam ser separadas de seus corpos).

A regeneracio de membros perdidos também faz parte dos
rituais especificos da Escola de Tenebras. Para ativar esse ritual, o
mago necessita de algumas tatuagens especiais que precisam ser
feitas em cada um dos membros que deseja podet separar. A
tatuagem tem 2 forma de uma pequena runa. :

Manter o Circulo

Abjuragio

Lintender Terra/Metamagia 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 circulo qualquer

Dutagfo: permanente (ID)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

liste feitio simples é extremamente valioso e protegido com
citimes pelos magos que o possuem. Uma vez conjurado sobre
um circulo desenhado no chio (um circulo de conjuracio, -
banimento etc.), este ritual faz com que o circulo nio se quebre de

maneira alguma. Caso alguém passe o pé sobre o circulo ou o

corte com uma espada ou algo semelhante, o circulo simplesmen-
te se reconstruird, e em termos de jogo, considere como se ele
nunca tenha sido quebrado realmente.
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A tinica maneira de quebrar um circulo protegido por este ritual
é cortando o circulo com uma arma de ferro frio. Nesse caso, o
metal absorve toda a Metamagia (e quem estiver segurando a
arma recebe 2d6 pontos de dano) € o circulo pode ser quebrado.

‘Maos de fogo

Evocaciio [fogo]

Criar/ Controlar FFogo 2

Componentes: Y, G, I (um anel de rubi)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: o proprio mago / 4m

Alvo: ver descrigio

Duragiio: 1 cena / instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum / reflexos (AGI) reduza metade

Resisténcia & Magia: sim ¢ sim

Este ritual faz com que as mios do mago fiquem flamejantes
como uma tocha, causando 1d6 pontos de dano adicionais por
ataque bem sucedido utilizando as mdos.

Um segundo uso desta magia é usar a tocha criada para
arremessi-la contra um oponente a até 4m de distincia. Nesse
caso, o fogo sai das indos do feiticeiro até o alvo, acertando-o
automaticamente e causando 2d6 pontos de dano. A vitima pode
fazer um teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano i metade.

Maos de Sszzaas

Transmutacio

Controlar Humanos/Animais 3

Componentes: V, G, M (uma gota de sangue de serpente)

Tempo de Formulagio: 1 rodada / mio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Lste hornpilante feitico foi um presente do deus das serpentes
para seus adoradores, embora muitos atribuam este ritual a
Megalock ou Allihanna. O mago molha os dedos indicadores no
sangue da serpente escolhida e seus dedos transformam-se em
serpentes (do mesmo tipo do sangue). As cobras possuem até
60cm de comprimento ¢ podem fazer até 2 ataques por mio por
rodada (4 ataques 10 todo) contra até 2 oponentes diferentes. O
dano causado pela mordida da serpente é de 1d3+veneno (que
varia de acotdo com a serpente escolhida). Cada serpente possui 3
Vs e pode ser atacada individualmente. Cada serpente destruida
- causa 1 ponto de dano ao conjurador.

Para recolher o sangue pata o material deste feitigo, considere
que cada serpente verdadeira possui sangue suficiente para 6 aplh-
cagdes deste dtual (cada mio conta como uma aplicagio).

Méos_ Espectrais

Conjuracio (Criagiio)
Criar/Controlar Spiritum/Metamagia 2

11O

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: 20m

Efeitos: cria uma mio magica

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a2 Magia: nio ;

Este ritual permite a0 mago criar méos translicidas e espectrais,
que podem ser usadas como se fossem suas proprias mos (para
lutar 2 distdncia, mover objetos ou até realizar uma magia de
toque em wm oponente longe etc.). '

A mio tem 5°V's e pode flutuar a até 20m de distincia do mago.
Este dtual cha uma ligagio arcana entre a mio espectral e o feiticeiro,
o que permite a ele canalizar ftuais de toque através desta magia.

Maos Espirituais

Conjuragio (Criagio)

Lintender/Controlar Spiritum 9

Componentes: V, G, IY/FD (uma luva branca)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 100m / nivel

Efeitos: cda uma mdo mégica

Duragiio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Iista magia poderosa permite ao feiticeiro realizar magias de
toque em um alvo distante. As mios espirituais podem se afastar -
do feiticeiro até 100m por nivel e possuem um boénus de +3
(+15%) em sua jogada de ataque.

As mios espirituais sio invulneriveis a armas migicas com
bdnus menor que +2 e recebem apenas metade do dano de efei-
tos e rituais. Além disso, podem tocar em fantasmas, espiritos e
entidades espirituais e podem ser utilizadas para carregar consigo
magias de qualquer nivel. ]

Caso o ataque com a mio espiritual ndo acerte na primeira
tentativa, a magia armazenada nela ndo € perdida, podendo o
mago tentar novamente pela Duragio do ritual. '

Mapa de Sangue

Conjuraciio (Cracio)

Controlar Metamagia 5

Componentes: V, G, M (sangue do conjurador), I (adaga)

Tempo de Formulagio: 4 rodadas :

Alcance: toque

Efeitos: cria um mapa

Duracio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio pimE

Este ritual necromintico é realizado da seguinte maneira: o perso-
nagem que esta realizando o ritual mentaliza a regifio que deseja
mapear enquanto cotta os bragos com uma adaga especialmente
preparada. O sangue do mago que cai sobre o chio ou sobre um
pergaminho escorrerd até formar o mapa da regiio mentalizada.




Este ritual causa de 1 a 4 pontos de dano ao mago, dependen-
do da precisio e do tamanho do mapa que o feiticeiro deseja
desenhat em sangue.

Mapeador Astral

Conjuracio (Criacdo)

Entender/Controlar Spiritum 3

Componentes: V, G, M (papel, pena e tinta)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Efeitos: cria um mapa dos arredores

Duragio: ver descrigio

_ Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nfio

Um dos mais interessantes tuais de dominagdo e encanta-
mento envolvendo espiritos, o Mapeador Astral conjura um pe-
queno espirito guia do Plano Astral e pede a ele que desenhe os
arredores da regiio onde 0 mago e seu grupo estio. O mapa pode
ser desenhado em qualquer escala que o espirito achar convenien-
te, respeitando o tamanho do papel e as dimensées da drea onde
os Personagens estio.

O espirito vasculha a sala, anotando portas, janelas e objetos,
mas nada que esteja camuflado, invisivel ou oculto de uma obset-
vagdo superficial. O observador astral agiri como um NPC que
sobrevoa a sala anotando tudo o que vé no papel. A impressio que
os observadores tém € que o pergaminho e a pena sairam voando
ao redor da sala e retornaram as mdos do feiticeiro apds um tempo.

Marca Pessoal

Abjuracio

Codar Spititum 4

Componentes: V, G, M (uma gota do sangue do mago)

Tempo de Formulag#o: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 objeto

Duracdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nfo

Liste efeito prende espintualmente um objeto ao mago. Enquan-
to seu espirito permanecer na Orbe da Terra, o objeto s6 fundonard
se o proptio mago tentar utilizd-lo. Se, por algum motivo qualquer,
o espirito do mago sair da Orbe da Terra, o efeito cessard, mesmo
que 0 mago retorne em seguida. Obviamente, cada objeto s6 pode
ter uma Marca Pessoal. Geralmente, a marca é colocada em espadas,
acagas ou outras armas magicas, em anéis, pergaminhos, chaves ou

cajados misticos, para impedir seu uso por estranhos.
Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar.

Marcha da Coragem

Abjutagio [s6nico]
Entender/Controlar Ar/Humanos 4




Componentes: V, G, I' (um instrumento musical)

Tempo de Formulagdo: 1 a¢io

Alcance: Om

Area: 40m de raio

Duragdo: Concentracio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Eista rara magia é utilizada principalmente por bardos, pois sua
mnvocagio exige a habilidade de tocar algum instrumento musical
(ou seja, a Pericia Artes ou as especializagdes proprias). Linquanto
estd ativa, a marcha impede que os aliados do invocador dentro da
drea de efeito (40 de raio) sejarn afetados por qualquer forma de
medo, natural ou mégico. Iila também impede e/ou cancela ime-
diatamente os efeitos da magia Pinico.

Marionete

Transmutagio

Controlar Plantas 4

Componentes: V, G, M {um galho de arruda)

Tempo de Formulagdo: 1 agdo

Alcance: toque

Alve: 1 planta nio inteligente

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O mago entra em sintonia com alguma drvore proxima e passaa
comandi-la como se fosse uma marionete, com a arvore imitando
seus exatos movimentos. 1ila ataca com a pericia de vombate desat-
mado do mago e, dependendo do tamanho da devore afetada, pode
causar até 3d6+3 pontos de dano por ataque (até 7° nivel = dano por
atacque 2d6; niveis 8°12° = 2d6+3; nives 13°-16° = 3d6; niveis 174+
= 3d6+3). A drvore nilo pode se afastar de sua posicio original.

Marionete Humano

Encantamento (Compulsio)

Controlar/Entender Humanos 5

Componentes: V, G, M (cordas usadas por uma marionete)

Tempo de Formulagdo: 1acio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Esta magia poderosa ndo afeta 4 mente, mas controla total-
mente o corpo de uma criatura. A vitima deve fazer um teste de
vontade (WILL vs. WILL do mago): se falhar, cada movimento
seu estard sob total controle do feiticeiro.

A vitima ainda tem consciéneia de tudo que acontece A sua
volta, podendo ver, ouvir e até falar com certo esforgo (mas nio
pode langar magias). Contudo, seu corpo vai realizar apenas os
movimentos que o mago deseja. A vitima pode ser manipulada
pata se movimentar, lutar, usar habilidades de combate... enfim,
fazer qualquer coisa de que seja capaz. Nio hi como resistir.
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T4 absolutamente necessdro que o mago observe a vitima para
controlar seus movimentos (coisa que ele prefere fazer & distincia,
¢ claro). Se a qualquer momento ele perder contato visual, nio
pode mais controlar a vitima — mas ela estard paralisada, incapaz
de se mover até que a magia termine, seja cancelada ou até que o
mago recupere o controle,

Se um alvo nesse estado faz qualquer coisa que viole um Cédi-
go de Honra, deve fazer um teste de vontade (WILL). Se a vitima
ganhar, a magia ¢ cancelada — mas ela desmaia, com seus PVs
reduzidos a zero,

Masmorrs Férrea do Arbitrio

Encantamento (Compulsio)

Controlar Humanos 5

Componentes: V, G, I'/I'D (pequenas pulseiras de prata)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: 10m

Area: 3m de naio

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim “

Segundo as lendas, este complexo ritual foi desenvolvido por um
mago chamado Paulo Egidius, que viveu na cidade do Cairo no
século XII. Este ritual permite a0 mago paralisar até 3 pessoas, com
direito a um teste de vontade (WILL vs. 5d6) para se libertar. Para
1880, 0 feiticeiro faz um arremesso das pulseiras para ver quantas
conseguiu acertar (wma para cada pessoa a até 3m uma da ocutra).

A pessoa atingida pela pulseira ¢ mandda imével e incapaz de
se movimentar, falar ou realizar qualquer outra acio que envolva
movimento {(nem mesmo fazer magias) por 3d6 rodadas.

Qualquer ataque realizado em uma pessoa imével conta como
wn acerto automitico (o atacante faz o ataque apenas para verificar
se 0 acerto foi critico ou nio).

Mata-Dragao

Evocagio [energia]

Criar/Controlar 'ogo/Trevas 9

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue de dragiio negro) :

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 100m

Area: 50m de raio (efeito reduz a cada 5m)

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz i metade

Resisténcia a Magia: sim

Também conhecida em algumas regides como “Dragon Slayer”
ou “Dragon Slave”, esta é uma das mais poderosas magias de
destrui¢io conhecidas. O mago dispara através das mios uma
carga de energia explosiva que causa 10d10+10 pontos de dano
no ponto de impacto! e

O dano é reduzido em 1d6 para cada 5m de distancia, até um’
limite maximo de 10 pontos de dano a 50m. As vitimas dentio:g i
dadrea de efeito podem fazer um teste de fortitude (CON) para -
reduzirem o dano i metade,




Invocat esta magia leva duas rodadas — ou seja, ela s6 pode sex
lancada no final do segundo turno (perdendo automaticamente a
iniciativa, se estivet em combate),

Se, durante sua execucio o mago for atacado, interrompido ou
obrigado a realizar qualquer outea agio, a magia serd perdida (mas
a magia nfo serd gasta),

Nio custa lembrag seria muito sauddvel para aguele que realiza
amagia (e seus aliados) manter-se a mais de cinqienta metros do
ponto de impacto..,

Mau olhado

Necromancia

Controlar Arkanun 3

Componentes:V, G, M (um pedago de unha ou cabelo da vitima)

Tempo de Formulagdo: | rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragiio: 1 semanae 1 dia

Teste de Resisténcia: nenhum

Registéncia 2 Magia: nio

Fste é um dos rituais mais bisicos do Caminho de Arkanun,
Consiste em rogar uma praga contra um adversario, 20 mesmo
tempo em que o mago canaliza a esséncia maligna de Arkanun
para a realizagio desse mal.

O ritual confere a vitima um tremendo azar durante uma
semana e um dia. O tipo exato de azar fica a cargo do Mestre
e pode se manifestar de diversas maneiras (azar nos jogos, no
amor, nos negdcios etc.).

Daemon: o mago armazena 2 pontos de magia na vitima para
manter esse efeito durante o tempo de duragio do ritual.

Mediunidade

Conjuragiio (Invocagio)
Controlar Spiritum 4
Componentes: V,G
Tempo de Formulagio: 3 rodadas
Alcance: o proprio mago
Efeitos: permite que um espirito incorpore o mago
- Duragido: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: ndo
Este ritual torna o corpo do mago ou da bruxa uma espécie de
canal para que algum espirito escolhido possa falar e agir através
do corpo fisico de um mago. Os Atributos For, Con e Des (FR,
- CON, AGI e DEX) permanecem os mesmos, mas Int, Sabe Car
- (INT, WILL, CAR, PER) passam a ser os do espirito .que estd
incorporando o feiticeiro. As peticias € habilidades que a entidade
_possui também podem ser utilizadas pelo personagem (que du-
rante a duragdo do ritual, torna-se um NPC).

O feiticeiro entra em uma espécie de transe, enquanto suaalma é
~afastada do corpo por algum tempo. nquanto isso, um espirito
- pode “possuir” o corpo daquele feiticeiro e conversar com os outros
investigadores ou resolver algum problema para 0 médium.

[iste ritual & extremamente perigoso, pois o mago perde total-
mente o controle sobre o proprio corpo, enquanto durar o feitigo,
Somente quando o espirito retotnar a0 Reino dos Moztos € que o
mago acorda do transe. O espitito que tomard o corpo do mago
deve ser criado pelo Mestre, mas geralmente é uma entidade que
possui uma certa afinidade com o feiticeiro (pode ser um amago
mentor ou colega morto)

Megalo'n

Transmutacio

Controlar Metamagia 1 i :

Componentes: V, G, I'/FD (um amuleto na forma de uma

balanga) '

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo:l criatura

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Ligta magia toma uma criatura maior e mais forte ao ser tocada pelo
mago. O aumento depende do nivel do mago: cada 3 niveis aumenta
em 50% o tamanho da criatura (mas nio sua velocidade); e concede .
um bénus de +3 em For e Con (FR e CON). Roupas, armas ¢ |
armaduras que estejam com a criatura também sio ampliadas, -

O tamanho ampliado pode ser mantido durante algumas 10~
dadas. Esgotado esse prazo, o mago pode o efeito (o que exige
um novo toque). Uma vez que o feiticeiro ndo pode recuperar
suas capacidades migicas ripido o suficiente, € impossivel manter.

‘0 Megalon por petiodos muito longos de tempo.

Diz a lenda que esta magia recebeu o nome de seu crmdor
Megalon, um antigo e absurdamente poderoso sumo-sacerdote

de Megalokk, o deus dos monstros. Usando-a em conjunto com -

Permanéncia, ele criou, no passado, versdes gigantescas de criatu-
ras normais como lagartos, insetos, aranhas e escorpides. Esses
monstros titdnicos e inicos sdo conhecidos como “megalontes”

e ainda podem ser encontrados vagando em lugares indspitos.
Vencer um megalonte estd entre os maiotes deaaﬁos que um f
aventureiro poderia enfrentar. : AR

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tém direito a a
um teste de vontade (WILL vs. WILL do rnago) p'ua anularo
efeito. Ao realizar Megalon, 0 mago pode reverter os efeitos de.
Mikron na mesma pmpon;ao

Melhores Graos
Adivinhagio
Entender Plantas 1
Componentes: V,G
Tempo de Formulagdo: 1 rodada
Alcance: toque-
Alvo: 1 saco de grios
Duragfo: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 3 Magia:nio




Um dos mais tteis ritnais (e 20 mesmo tempo mais simples),
esta magia faz com que o mago seja capaz de selecionar os melho-
res griios dentro de um saco, separando grios podres, avariados
ou inlpfestﬁveis. Para isso, o feiticeiro separa o contetdo de um
saco sobre uma mesa e agita sua mio sobre os grios, jogando-os
em um fecipiente. Todos os grios que nio estiverem no padrio
determinado pelo mago serfio arremessados para outro local en-
quanto os grios perfeltos serio separados magicamente.

Mensagem em Sangue

Transmutagio [dependente do idiomal

Entender Atkanun 5

Componentes: G, M (pele humana, um pentagrama, uma pena

vermelha e sangue fresco)
‘Tempo de Formulagfio: 10 minutos

Alcance: ver descri¢io

Efeitos: envia uma mensagem pata um deménio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

O mago precisa de wna pena vermelha especialmente embebida
em sangue fresco. Com essa pena, o feiticeiro pode escrever uma
mensagem de até 25 palavras em pele humana. A seguir, coloca a
mensagem dentro de um pentagrama e queima a pele e a pena.

A mensagem chegard imediatamente as mios de um deménio
escolhido pelo mago, no Inferno (até o sétimo cn:culo) em
Arkanun ou em Infernun.

Mensagens

Transmutacio [dependente do idioma] [sonico]

Entender/Controlar Ar 5

Componentes: V, G, M (uma pena de pombo)

Tempo de Formulagfo: 1 rodada

Aleance: 1Km
. Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea
- Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Este feitico foi criado para que os magos de batalha pudessem se
~ comunicar durante os cercos aos castelos na Idade Média, Basta um
mago colocar as mios em concha sobre a boca, recitar as palavras do

~_ ritual e sussurrar a mensagem, olhando para o alvo. Em segundos,

o vento cartegard a mensagem até o alvo, que a escutard em alto e
bom som (apenas o alvo escutard a mensagem; para outras pessoas,

~ nilo serd mais alto do que um sussurro). E claro que o alvo precisa

compreender a lingua em que a mensagerm foi enviada.

- Mesas Girantes

- Conjuragio (Invocagio)
- Criar Spidtum 1
Componentes: V, G, F (uma mesa)
Tempo de Formulagfo: 1 rodada
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Alcance: toque : .

Efeitos: petmite que um espitito se comunique através diviramen, o

Duragdo: 1 cena ;

Teste de Resisténcia: nenhum:

Resisténcia 3 Magia: nio

Liste ritual foi desenvolvido pelos Estudiosos do Umbral como
uma das primeiras evidéncias de que os espititos realmente exis
tem. Eile faz com que o ambiente em uma sala fique piop;_'cib a
agio de espiritos ou outras entidades astrais. Seu uso comum € .
fazer com que uma mesa (ou qualquer outro objeto) fique sob
controle de um espirito que esteja no mesmo ambiente (a perso-
nalidade do espirito fica a cargo do mestre). o

Através deste ritual, o espirito pode passar mensagens ou co-:
municados rudimentares para o grapo em que 0 Mago estd, ape--
sar do processo demorar um pouco.

Mesclar-se nas Sombras

Transmutacio

Entender Trevas 4

Componentes: V, G, M (um pedago de carviio)

Tempo de Formulag¢io: 1 a¢io : =

Alcance: o prprio mago

Efeitos: transforma-se em sombras

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

liste ritual faz com que o mago utlize as sombras de um:
aposento para mesclar-se com o Reino das Trevas, desaparecendo
da Terra por alguns instantes. Enquanto estiver mesclado as som-
bras, o mago pode deslizar pelas paredes e frestas como se fosse
uma sombra verdadeira, com velocidade de até 10m/s. ; '

Com este titual, 0 mago pode escalar paredes e até mesmo desli-
zar pelo teto. O Ginico problema é que ele se torma vulneravel a
ataques baseados no Caminho da Luz: tais magias causam um dado
a mais de dano no feiticeiro, podendo até mesmo destrui-lo.

Na forma de sombra, 0 mago recebe dano se estiver em lugares ilumi-
nados: 1 ponto por rodada com claridade de tochas, 1d3 porrodada sea
sala estiveriluminada com claridade criada por magias e 1d6 por rodada

€1 contato com o sol, sem direito a Teste de Resisténcia,

Ataques fisicos causam apenas 1 ponto de dano porataque ©
bem sucedido, mas em compensagio, 0 mago nio pede atacar ou
usar outros rituais enquanto estiver na forma de sombra.

Metano
Conjuragio (Criacio) . o
Crar/Controlar Ar3 - : o g
Componentes: V, G, M (certas ervas especiais) =

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m :

Area: 2d6m

Duragfo: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio




Fiste é um ritual traicoeiro e muito perigoso. Através da fermenta-
~ ¢do de ervas encontradas em algumas florestas élficas, o mago €
capaz de gerar grandes quantidades de um gis invisivel e altamente
inflamdvel As ervas sio dispostas no local onde serd o centro do
ritual e comegam a fermentar em 1d6 rodadas. A partir desse perio-
do, formam uma nuvem de gis inflamavel com 2d6m de raio. Os
vapores se expandiriio até ocupar toda a rea de efeito e permanecem
aproximadamente até a altura dos joelhos. Os vapores sio mais
pesados que o ar, por essa razdo, podem escoar por buracos ou
esgotos, estacionando nos locais mais baixos de vales e cavernas.
Qualquer chama que seja trazida para o interior da nuvem cau-
sard uma explosio de 6d6 pontos de dano em toda a extensdo do
vapor, queimando todos que estiverem dentro da drea de efeito
(inclusive o feiticeiro e seus aliados).
Tiste ritual é utilizado como armadilha dentro de cavernas e
' masmorras e muito procurado por criaturas que possuem
infravisio ou visio noturna.

Microondas

Fvocagio [energia] [eletricidade]
Crar/Controlar Luz 2
Componentes: V, G, ! (um rubi)
Tempo de Formulagéo: 1 agio
Alcance: 30m
- Alvo: 1 criatura ou 1 objeto metdlico
Duragiio: instantinea
Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula
Resisténcia 4 Magia: sim
Fiste ritual moderno causa dano por quei-
madura interna, cozinhando o alvo “de dentro

para fora”. A vitima parece inteira, mas esti total-
mente queimada internamente. Cada versio desse ritual
causa um dano propotcional ao nivel do mago (niveis até 4° =
2d6; niveis 5°-6° = 3d6; niveis 7°-8" =4d06; niveis 9°-10° =5d6 e
_niveis 11°+ = 6d6). A vitima pode fazer um teste de fortitude
(CON) para reduzir o dano 4 metade.
Se o alvo estiver utilizando armadura metilica ou carregando
~muitos objetos de metal, eles desprenderiio faiscas e pequenos
raios elétricos que atingirio todos os objetos que estiverem a até
Im de raio da vitima, causando adicionais 2d6 pontos de dano

por eletricidade a cada um deles.

Mikron

Transmutagiio
Controlar Metamagia 1
Componentes: V, G, I'/FD (um amuleto na forma de uma
balanca)
_ Tempo de Formulagio: 1 rodada
- Alcance: toque
Alvo:l criatura
Dutacdo: 1 cena
. Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
' Resisténcia a Magia: sim

Fixatamente oposta a Megalon, esta magia torna uma criatara
menor e mais fraca a0 ser tocada pelo mago. A redugio depende
do nivel do mago: cada 3 niveis reduz em 50% o tamanho da
criatura (mas nio sua velocidade); e concede uma penalidade tem-
poriria de -3 em I'ore CON (FR e CON). Roupas, armas e arma-
duras que estejam com a criatura também sio reduzidas. .

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tém direito a . :
um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para anular o - :
efeito. Ao realizar Mikron, o mago pode reverter os efe1tos de
Megalon na mesma propo:(;'to

Milagre Demoniaco

Universal
Controlar/Entender Me thmngm/ Spirtum 7
Componentes: V, XP
Tempo de Formulagdo: 1 agio
Alcance: ver descrigio
Efeitos: ver descricio
Duragio: ver descricio
Teste de Resisténcia: ver descri¢io
Resisténcia 4 Magia: sim
Milagre Demoniaco é, acima de tudo, . :
um ritual que ndo vale a pena ser reali-
zado. Ele nio pode ser realizado pot. -
personagens bons ou que tenham fé .
em religides boas.
Na pritica, o Milagre Demomaco éum
pacto realizado com Algum Anjo Caido - §
da casta Recipere. Como se sabe, os
reciperes sdo os negociantes de almas d6 céu.
. Quando caem e se tornam demonios, acabam
formando o mais ganancioso e bem sucedido. tlpo
de negociador de todos os planos conhecidos.
Possui a vantagem de ser rapido e pratico evitando as comple~
xas negociacGes inerentes a0s pactos demoniacos. Por outro lado,
a4 magia sempre trard prejuizos para os que a conjurarem. Entre -
outras coisas, um Milagre Demoniaco pode ser usado para: .
o Trazer uma cratura de volta a vida, mediante o S'lcnf" c10_" :
ritualistico de uma outra. :

* Cancelar o efeito de qualquer doenga, Magm ou maldu,m -
mediante a aplicacdo de uma doenga Magm ou nmldlgao amda :
mais forte em outra pessoa. :

¢ Eliminar uma Desvantagem de até -2 pontoa, trocando po
outra de maior valor. i :

* Ganhar um ponto de Atributo, a0 custo de dom pomos de
outros Atdbutos. 5

* Trocar uma arma magica por outra de menor forga magica. :

Um Milagre nunca pode ser usado para: |

* Pedir algo que desafia 2 vontade dos deuses. :

» Pedir Milagres ou Desejos ou outros Milagres Demon.ncos. e

O uso desse ritual é poder tirar os personagens de alguma
complicagio. Por exemplo, a0 se trocar uma Fispada +4 ':pof um
Machado +3, embora haja claro prejuizo na troca, pode sera {imica
maneira de vencer um oponente. O mesmo racioci:ﬁd:pdde seri:

s



aplicado a Atributos, Pericias, Talentos (Aprimoramentos) ou
quaisquer outras caracteristicas do personagem.

O Mestre deve se lembrar que, em casos de sacrificios, sempre
serdo pedidas as vidas de pessoas conhecidas e aliadas dos perso-
nagens, O mesmo vale para doengas ¢ maldigdes, Neste caso, a
magia 36 se completa quando o sacrificio for realizado. Caso os
personagens desistam no meio do caminho, 08 componentes
gastos niio siio recuperados,

d20: essa magia custa 500 XTI

Miniatura de Chumbo

Transmutagio

Criar Terra/ Humanos 9

Componentes: V, G, M (raspas de chumbo)

Tempo de Formulagio: 20 minutos

Alcance: toque

Alvo: 1 eriatura ime nlizada

Duragio: permanente (1)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: nio

Para este poderoso ritual funcionar, a vitima precisa ter sido
derrotada em um combate justo pelo mago ou por seus compa-
nheiros ou lacaios ¢ estar totalmente imobilizada através de al-
gum ritual como Paralisagio ou Masmorra Iérrea do Arbitrio,

Para finalizar este ritual, o mago fraga wn circulo com raspas de
chumbo ao redor da vitima e recita os versos e encantamentos
finais. Quando comegar, os pedacos de chumbo formario fios a0
redor da vitima enquanto ela diminui de tamanho. Se a vitima se
mexer ou for movida durante a conjuragdo do ritual, o feitico serd
completamente anulado.

No final da magia, a vitima serd transformada em uma minia-
tura de 3 ou 4 cm de altura, de chumbo, na posi¢io exata que

“estava durante o ritual. Apenas a magia Desencantar ou Desejo

poderio restaurar a vitima a sua forma original. Enquanto estiver
transformada, a vitim.: udo envelhecerd, mas também nio serd
capaz de realizar nenhuma agio mental, como se estivesse em
animacio suspensa,

Misseis Incandescentes

Livocagio [fogo]
Criar/Controlar Fogo 1
- Componentes: V
Tempo de Formulagdo: 1 acio
Alcance: 30m
Alvo: até 5 criaturas em um arco de 45
Duragio: instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz i metade
Resisténcia & Magia: sim
Liste ritual faz com que um dardo flamejante para cada 2 niveis
do mago (até um maximo de 5 dardos) sejam criados nas mios
do feiticeiro e disparados em direcio a um ou mais alvos escolhi-
dos dentro de um atrco we 45°. Os dardos flamejantes atingem os
alvos sem a necessidade de um teste de acerto, causando 1d6+1

116

pontos de dano cada, As vitimas podem fazer um teste de refle-
x08 (AGI) para diminuir o dano pela metade.

Moldar-se & Parede

Transmutagio

Lntender/Controlar Terra 5

Componentes: \, G, M (um pequeno pedago de mdrmore)

Tempo de Formulagfo: 1 agio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: permite atravessar pareces

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: niio

Iiste antigo ritual persa é muito utllM'ldO pelos assassinos
membros da Sociedade de Hassan, Com ele, o mago é capaz de
literalmente “atravessar paredes”, como se elas fossem constitui-
das de material permedvel. Apds a passagem do mago, a parede
volta a0 normal, como a superficie da dgua apés o mergulho de
uma pessoa. Apenas o conjurador pode atravessar a parede, pois
ela se fechard ao redor de seu corpo conforme o mago for afun-
dando. Para todas as outras pessoas, a parede continua sélida.

[iste ritual ndo afeta estruturas ou apoios de uma construgio,
ou seja, 0 mago nio serd capaz de utilizd-lo para derrubar vigas ou
colunas de pedra, apenas atravessi-las, O Gnico problema sério
com este ritual € se ele for interrompido enguanto o mago estiver
dentro da terra, o que poderd causar sua morte ou mutilagio,

Mondculo da Compreensdo

Adivinhacio
Entender Humanos 2

Componentes: \'

um padre)
Tempo de Formulacdo: 1 rodada
Alcance: toque

, E/ED (um mondeulo abengoado pot

Efeitos: permite compreender outros idiomas

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

IListe ritual € usado para compreender linguas estranhas. O
mago encanta o monoculo e, quando o colocar, podera enten-
de o que estd escrito em qualquer texto (desde que tenha sido

. escrito em qualquer lingua humana e nfio em cédigo, runas ou

linguas extraplanares).
Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar.

Monstros do Pantano

Conjuragio (Invocagio)

Criar/Controlar Animais/Metamagia 6

Componentes: V, G, M (um pedago de pele de troll, cmbelndo_ :
em vinagre)

Tempo de Formulagzo: 1 rodada




Alcance: Om

Efeitos: conjura 1d3 trolls

Duragio: 1 cena ;

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com esta magia € possivel invocar em qualquer lugar, dentro
de 20m de raio, 1d3 trolls para lutar pelo mago. Trolls sdo craturas

humandides feitas de matéria vegetal, com garras, presas e um

altissimo poder de regeneracio: eles recuperam 2 PVs por rodada.
Mesmo depois de reduzido 2 0 Vs, os restos de um troll sempre
vio regenerar até reconstituir a coatura completa. A Gnica forma
de realmente mati-los é com fogo ou 4cido, pois eles nio conse-
guem regenerar esse tipo de dano.

Trolls invocados por esta magia surgem no mesmo turno,
magicamente, ndo sendo necessirio que existam na regiio. les
11io obedecem ordens: atacam quaisquer criaturas 4 vista, exceto o
préprio mago (mmas podem atacar seus aliados!). Caso a batalha
termine, a magia seja interrompida ou nio existam oponentes
para enfrentar, os trolls desaparecem.

Morte da Alma

Necromancia [morte|

Controlar Spiritum 6

Componentes: V, G, I (uun objeto pessoal da vitima)

Tempo de Formulg¢io: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragiio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Liste poderosissimo ritual ataca diretamente o espirito da vid-
ma. O corpo é preservado, mas o espirito recebe um poderoso
ataque de energia mistica. A vitima sofre 6d6 pontos de dano,
com direito a teste de vontade (WILL) para reduzir o dano a
metade. Se a vitima morrer devido a este efeito, seu espirito é
destruido no processo.

A grande vantagem deste tipo de ataque em relac¢fio aos demais
é que pessoas comuns ndo perceberio nenhum tipo de anomalia,
acreditando que a vitima tenha sofrido um ataque cardiaco ou
algo semelhante.

Contudo, este ritual deixa marcas profundas em Spirtum e
essas marcas podem ser vistas ou rastreadas por outros espiritos
que porventura passern por aquele local (as vibragoes podem ser
sentidas a 100m por ponto de dano causado por esse ritual).

Morte do Lago ou Rio

Necromancia [morte]

Controlar Agua 9

Componentes: V, G, M (um frasco (2 PVs) do sangue de um
draggo)

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: toque

Alvo: um corpo d “igua

Duragdo: 1 semana / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 3 Magia:ndo =

Liste ritual arruina as dguas de um lago ou racho, tornando-as
impuras para o consumo, para a vida aquitica e para as plantas e
animais nas redondezas. O lago também passa a ter um fedor
caracteristico, tornando-se escuro e lamacento,

O ritual pode set quebrado pelo préprio mago, por magos sufici-
entemente poderosos, ou com a morte do feiticeiro que o conjurou..

Daemon: o lago absorve outros 5 pontos de magia, que per-
manecem nele pela duragio do dtual.

Mover Ob jetos

Transmutacio

Controlar Ar2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 aciio

Alcance: 30

Alvo: 1 objeto

Duragio: instantinea / 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Como o prdoprio nome deste ritual jd especifica, é o efeito mis-
tico de levantar, mover ou emputrar objetos através da forga mis-
tica. Com este ritual, que envolve apenas gestos, o mago pode
abrir ou fechar portas, levitar livros, mover objetos pequenos,
apagar velas e muitos outros efeitos.

Mover Objetos pode ser realizado de forma brusca (niveis até

¢ = Porga 2d6; niveis 4°-5” 3=I'orca 3d6; niveis 6°-7° =l orca 4d6;

niveis 8°-9° =[‘or¢a 5d6 e niveis 10°+ =Tor¢a 6d6) ou com extre-
ma precisio de movimentos (niveis até 5° = Forga 1d6; niveis 6°-
9 = Forga 2d6 e niveis 10°+ = Iorga 3d6); por essa razdo, para um
leigo, este ritual se assemelha A levitagdo ou mesmo a telecinesia.

Movimentar as Sombras

Ilusdo (Sombra)

Controlar Trevas 1

Componentes: V, G

Tempo de Formulagfo: 1 agio

Alcance: 30m

Efeitos: usa sombras para mover objetos

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Este € um dos primeiros rituais que os feiticeiros que lidam com
as sombras aprendem. Com ele, 0 mago € capaz de modificar e
movimentar sua sombra da maneira como quiser. Além disso, a
sombra poderd deslizar objetos como se tivesse Lot (I'R) 6.

A sombrando precisa de uma fonte luminosa pata ser gerada e
se for atingida diretamente por alguma magia de Luz ou por
fogo, a sombra recebera 1d6 pentos de dano por rodada e quan-
do chegar a 6 pontos se dissolvera, detrubando qualquer objeto
que esteja deslizando.
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Mudanga de forma

Transmutagio

Controlar Humanos/Arkanun 5

Componentes: V, G, M (etvas especiais)

Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: o proprio mago

Efeitos: altera a forma do mago

Duragio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual permite ao mago alterar sua forma fisica de uma
maneira permanente e da forma que escolher. Para 1ss0, 0 mago
deve invocar o poder da entidade transmorfa Ballak e repetir as

frases do ritual por 3 rodadas. A transformagio demora uma
rodada inteira para acontecer.

A nova forma literalmente surge de dentro do mago, rasgando
sua pele como se fosse um inseto saindo do casulo. O mago sofre

- 1d3+2 pontos de dano com a transformagio (Pontos Herdicos
ndo podem ser utilizados para absorver esse dano).

A novaaparéncia passa a sexa forma “normal” do feiticeiro. Se
ele quiser voltar a sua antiga forma antes do término da duragio,
deve fazer o ritual novamente. A nova aparéncia pode imitar até

~ mesmo pessoas especificas escolhidas pelo feiticeiro, que sio copi-
~ adas com 70% de perfeicio.

Todos os Atributos da nova forma permanecem os mesmos do
mago. Ao final da duragio, a pele criada pelo ritual descama e cai,
como a pele de uma serpente, dissolvendo-se em poucas horas.

Daemon: O ritual consome 5 pontos de magia e, desses, dois

LE

ficam armazenados nessa forma até que o ritual seja dispersado. |

Multiplicagao de Paes e Peixes

Conjuracio (Criagiio)

Criar Animais/Plantas 6

Componentes: V, G, FD (uma cruz)

Tempo de Formulagio: 3 minutos
. Alcance: toque

Efeitos: cria pies e peixes

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum
. Resisténcia a Magia: nio

Petmite ao feiticeiro dividir um pdo e wm peixe em 32 ples e 32
_ pelxes exatamente iguais ao odginal. S6 pode ser feito com peixes
- -preparados especialmente para a alimentagio (mortos e sem esca-

mas). Os alimentos devem ser consumidos imediatamente, caso
contrario, serdo dissolvidos em poucas horas.

Mundo dos Sonhos
Tusio (Fantasma)
Entender Spiritum/Humanos 7
- Componentes: V, G, M (um objeto pessoal da vitima)
Tempo de Formulagio: 30 minutos
. Alcance: 30m

LE

Alvo: 1 pessoa

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WI1LL) mula

Resisténcia a Magia: sim ;

Muitos grupos de aventureiros qcredxtzmm viver perigos imen-
sos, horrores indescritiveis ou prazeres gloriosos, quando na ver-
dade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos Sonhos & um
tipo diferente de ilusio, que afeta diretamente:a mente do alvo..
Fila faz a vitima acreditar que estd vwendo uma outra :eahdade ;
totalmente controlada pelo mago.

Personagens presos no Mundo dos Sonhos acredium com
todas as forgas que ainda estdo no mundo real, Todos os seus
poderes, habilidades e magias parecem normais, mas podem
ser alterados (ou eliminados) de acordo com o desejo do
mago. Embora seja uma poderosa experiéncia, nada que acon-
tece no Mundo dos Sonhos teri qualquer efeito fisico no.
mundo real — para todos os efeitos, é apenas um: sonho. -
Personagens que morram durante o sonho despertam unedi- ;
atamente, sem nenhum dano.

Qualquer dano sofrido pela vitima no mundo real cancela ime-
diatamente a magia. Ela pode ser sustentada durante z\pepas_uﬁla_ '
hora por nivel do mago — mas, como nos sonhos o tempo
passa de forma diferente, um mago pode fazer suas vitimas acre- =
ditarem que se passaram muitos anos. : :

A magia funciona melhor quando langada sobre criaturas que, =

estejam adormecidas ou inconscientes. Criaturas despertas tém -
direito 2 um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para
notar que a realidade foi alterada. Combates ou aventuras ocorri-
dos no Mundo dos Sonhos niio rendem pontos de experiéncia.

Comenta-se que a magia Mundo dos Sonhos ¢ usada para testar .

aventureiros e observar seu comportamento, antes que sejam acei-
tos para realizar missdes importantes — ou em organizagdes como
a Ordem de Khalmyr, a Ordem da Luz, o Protetorado do Reino e
outras. Existe também uma lenda sobre um poderoao mago vam-,
piro que mantém uma aldeia inteira adormecida hé séculos, tcndo
sonhos felizes, enquanto ele se alimenta de sen mmguc

Muralha de Chamas

Evocacio |fogo]

Criar/ Controlar Fogo 4

Componentes: V, G, M (um carvio especial)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Area: até 10m de comprimento por 3m de altura

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fordtude (CON) anuLl

Resisténceia 4 Magia: sim :

O fetiche para esse ritual é um pedago de carviio que tenha Sldo : '
retirado de uma fogueira que tenha sido usada para queimarum .
ser humano (mesmo que apenas alguns poucos PVs).

O mago tisca a muralha no chiio, na forma que desejar (até um
maximo de 10m de comprimento) em um rsco continuo. Ao reci
tar 0s encantamentos de Salomio, os desenhos feitos com o carvao - -
incendeiam-se, criando urma barreira de chamas com 3m de altura,




Qualquer pessoa que tentar atravessar a muralha receberd pon-
tos de dano de acordo com o nivel do mago (até 8° nivel = 446,
niveis 9°-12° = 5d6 e niveis 13+ = 6d6). As chamas causam
também 1d3 pontos de dano por rodada a qualquer pessoa que
esteja a menos de Tm.

Muralha Divina

FEwvocacio [fogo]

Criar/Controlar Fogo 8

Componentes: V, G, FD (um cajado)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 100m

Area: um retingulo de 30m x 6m

Duragio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum
~ Resisténcia 2 Magia: nio

Dizem que esta magia foi desenvolvida por um dos
antigos profetas no Ligito. Quando invocada, uma chuva
de fogo cai dos céus em uma regido escolhida pelo
conjurador (esta regifio é delimitada por uma linha imagi-
niria de até 30m), causando 1d6 pontos de dano por nivel
do mago (até um miximo de 10d6) em todas as pessoas
que estiverem a até 3m de distincia desta linha,

Apds a chuva de fogo, os pedagos incandescentes formam
uma barreira de fogo com 3m de altura e qualquer pessoa que
tente atravessar a barreira recebe 5d6 pontos de dano. A mu-

 ralha permanece ativa por até 10 minutos por nivel.

Este ritual s6 pode ser conjurado em dreas externas,

Nanguim

LEvocacio [escuridio|
Cdar Trevas 3 ' A
Componentes: V, G, I (um saquinho de veludo preto) ’
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque
Area: ver descrcio
Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: ndo
Este ritual foi desenvolvido pelas bruxas adoradoras de
Luvithy durante o século XVI. Consiste em retirar trevas de
wn pequeno saco de veludo negro e espalhd-las com gestos
bruscos na drea desejuda. As sombras tomat-se-do escuras
e espessas como nanquim, obscurecendo a visio de todas
as pessoas presentes na atea de efeito. Mesmo infravisio
e visdo noturna sio afetadas pelas trevas deste ritual.
Lxistern muitas versdes deste ritual, com padrées
- de efeito que lembram teias negras, espirais, tinta
~ espalhando-se na dgua, glébulos de escuridio,
liquidos e muitos outros. ;
- O raio de efeito deste ritual depende do nivel do
- mago que o conjura: até 5 nivel = 3my; niveis 6°-7°
= 6m; niveis 8%-9° = 12m; niveis 10°+ = 20m..




‘Necromancia

Necromancia

Lntender Spititum/Arkanun 3

Componentes: V, G, M (ver descr¢io)

Tempo de Formulagdo: 15 minutos

Alcance: ver descricio

Efeitos: conjura um espirito

Dutagio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O mago se torna capaz de, através de Lomplexos rituais envol-
vendo oferendas (rum, comida, charutos e sactificios), conjurar
espiritos do Baixo Umbral (chamados pelos hindus de Entida-
des Cthonianas e pelos necromantes de Loas), para servirem aos
seus propésitos. Lisses espiritos possuem formas assustadoras,
disformes e horrendas, normalmente sendo associados a bichos-

- papdes ¢ outros contos do folclore infantil.

Iisses espititos possuem Atributos iguais a um tergo do nivel
do mago em d6 e podem realizar diversos tipos de missoes (espi-
onagem, trabalhos de obsessiio ou causar transtornos).

Os espiritos-baixos alimentam-se dos pontos de magia de
quem 0s conjurou e is vezes podem ficar presos ao mago. Muitos

 dos rituais macabros do voodoo foram desenvolvidos através do
estudo da necromancia pelos sacerdotes e pelos vampiros asimani.
Muitas das vitimas dos rituais voodoo podem ser chamadas para
servir a0 mago através deste ricual,

Os rituais de necromancia sdo considerados formas de magia

negra e o Arkanun Arcanorum costuma nio aprovar tais rituais,

Ninho de Vermes de Arkanun

Necromancia

Criar Arkanun 5

Componentes: V, G, M (uma minhoca viva, que deve ser

engolida pelo mago)

Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: 30m

- Alvo: 1 criatura

Duragfo: 1 rodada

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

[iste ritual permite a0 mago conjurar uma ninhada de vermes
de Arkanun diretamente dentro de uma vitima. O ritual leva 3
rodadas inteiras para ser realizado e qualquer distarbio cancela o
ritual, apesar de consumir os pontos de magia. O ritual faz todas
as veias dos bragos do mago incharem durante todo o ritual (1d3
pontos de dano por rodada, que nio pode ser absorvido nos
Pontos Herdicos).

A infestagiio causa A vitima muita dor, pois os vermes se mul-
tiplicam muito rapidamente e comegam a rasgat uma saida até os
orificios da vitima (boca, nariz, ouvidos e outros). A saida de
todos os vermes demora trés rodadas e a vitima sofre 2d6 pontos
de dano por rodada. Se o mago for atingido ou perder a concen-
tragio, o ritual € cancelado.
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Norte

Adivinhagiio

Fntender Metamagia 1

Componentes: V, G, M (un pedacinho de ferro)

Tempo de Formulagido: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: aponta o notte magneuco

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: ndo
- Resisténciaa Magla nio

O mago umedece o dedo indicador dt.reno ¢ coloca o pedago de
ferro equilibrado sobre ele. O pedago ficard alinhado com o norte:
magnético, da mesma maneira que uma bussola funcionatia, nio
importa onde o feiticeiro se encontrar. :

Este ritual funciona apenas na Terra.

Nova Aparéncia

Transmutacio

Controlar Humanos 4

Componentes: V, G, M (a cera de uma vela especial), XTI°

Tempo de Formulagdo: 30 minutos

Alcance: o proprio mago

Efeitos: muda o rosto do mago

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio ;

Com este ritual, 0 mago é capaz de alterar sua forma (altum i
peso, formato do rosto, cabelos, cor e formato dos olhos, forma
das mios, etc.). O mago deve mentalizar sua nova forma (que
deve ser obrigatoriamente do mesmo sexo) e recitar os versos do.
ritual. O mago passa a cera derretida da vela sobre o rosto e en-
quanto a cera estiver endurecendo, seri moldada magicamente sua
nova forma. O ritual pode ser quebrado pelo mago a qualquer
momento ou se receber mais de 2PVs de dano em um golpe (que
quebrard a “casca” de cera magica que recobre o mago)

Daemon: 5 pontos de magia ficardo armazenados no fc.ttlgo

d20; esse ritual consome 200 XP.

Nuvem de Gafanhotos

Conjuracio (Convocagio)

Criar Animais 4

Componentes: V, G, M (um gafanhoto)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 100m

Area: 10m de raio :

Duragio: 1d6+1 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum / fortitude (LON) ;muia

Resisténcia a Magia: nio i

Iista magia amaldicoada faz com que uma nuvem de gaﬁmhotos?
seja conjurada do Plano Astral para a regiio onde o mago esteja, em
um ponto onde ele escolher, Tudo em um raio de 10m ao redordo
ponto escolhido serd atacado pela praga de gafanhotos. Os insetos




devoram qualquer tipo de plantagio que esteja na drea em 1d6-+1
rodadas, além disso, qualquer pessoa que esteja no perimetro de
efeito sofre 1 ponto de dano por rodada e nio consegue se movi-
mentar direito (como se fossem afetados pelo titual de Lentidio).

Seres vegetais que estejam na drea de efeito recebem 1d6 pontos
de dano por rodada mas podem fazer um teste de fortitude (CON)
por rodada para reduzirem o dano 4 metade.

Nuvem de Poeira

* Evocacio
Criar Terra4
Componentes: V, G, M (um saquinho de veludo roxo, cinzas
de um animal sactificado)

Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: 30m

Area: 8m de raio

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) parcial

Resisténcia a Magia: nio

De dentro de um saquinho de veludo roxo, o mago joga no ar as
cinzas de um animal sacrificado rtualisticamente e essas se transfor-
mam em uma cottina de poeira capaz de cobrir uma drea com 8
metros de raio. A poeira permanece em suspensdo durante uma cena,
podendo detectar seres invisiveis ou prejudicar a respiraciio (cada viti-
ma tem direito a um teste de fortitude (CON) ou recebe 1d3 pontos
de dano por asfixia por rodada enquanto estiver dentro da nuvem).

Old Billy the Kid

Evocagio |fogo]

Controlar IFogo 6

Componentes: V,C

Tempo de Formulagéo: 1 agio

Alcance: 50m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum;reflexos (IDEX) pam reduzira metade

Resisténcia 2 Magia: nenhum; sim

Semelhante ao rtual Culatea, mas o mago pode utilizar suas
DUAS mios e realizar o efeito em duas armas simultaneamente
(ou duas tentativas em uma mesma arma). O mago deve estar
com as duas mios livres para realizar este ritual corretamente.

Olhar de Minerva

Adivinhagio

Entender Humanos/Spiritum 2

Componentes: V, G, I'D (o simbolo de Minerva)
Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: 5m

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Tista antiga magia romana permite a0 sacerdote ou feiticeito
detectar se uma pessoa estd sob os efeitos de algum tipo de domi-
nagio mental, influéncia dos espititos ou hipnose, O feiticeiro
deve olhar diretamente nos olhos da pessoa e se concentrar por
trés rodadas. No final desse periodo, ele saberd se a vitima possui
algum tipo de poder ou ritual influenciando sua vontade.

Liste ritual permite detectar a influéncia, mas nio neutralizi-la.

Olhar de Pedinte

Encantamento (Ieitico) [agio mental|

Entender Spititum 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulacdo: 1 agio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: eleva os testes de carisma do mago

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: nio

Liste ritual faz com que o feiticeiro (na verdade ele funciona
melhor com feiticeiras) fique com o conhecido “olhar de cachorro
sem dono”, o que aumenta seus testes de Cadsma em +5 (+25%)
se estiver pedindo algum favor ou objeto. Também faz com que
todos os observadores sintam uma tremenda pena ¢ compaixdo
pela feiticeira (ou mago). Se alguém tiver algum motivo real para
desconfiar do mago, ele teri direito a um teste de vontade (WILL) ‘
para evitar a influéncia mégica.

Note que este ritual ndo afeta o fisico, mas o lado espiritual das
vitimas e, portanto, nio pode ser detectado magicamente. Olhar de

Pedinte nio funciona se o conjumdox possuir FR 14 ou maior ou

CON 14 ou maior.,

Olhar de Peniténcia

Encantamento (I'eitico)

Eatender Humanos/Spiritum 5

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: ver descrigiio

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) reduz a met'lde

Resisténcia a Magia: nfio ! i

Muitos sibios dizem que este ritual foi um presente dos An- o
jos da Puni¢io” da Cidade de Prata como uma forma de castigar
assassinos, ladroes e torturadores, Para realizar esta magia, o feiti-
ceiro precisa ser capaz de olhar o alvo diretamente nos olhos e
recitar os versos do ritual (que demoram uma rodada).

A vitima sentird na propria pele todo o mal que tenha causado
a outros seres vivos. Assassinatos, torturas, mutilacées e quais-
quer outros atos malignos retornam i mente do alvo, c.lLladndo—
Ihes terriveis dores,

O alvo ficard completamente indefeso por uma rodada por ato
maligno que tenha cometido, enquanto vivencia a dor que causou
em outras pessoas. O ritual causa 5d6 pontos de dano divididos
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entre as cinco primeiras rodadas, mas esse dano nio é verdadeiro.
Caso o alvo chegue a 0 PV, ele desmaia, acordando 3d6 rodadas
depois. Os PVs retort.a 1o a ele lentamente apds seu despertar. O
alvo tem direito a um teste de vontade (WILL vs. 51D) para dimi-
nuir sua dor pela metade.

Olhar Verdadeiro
~ Adivinhagio
Criar/intender Metamagia 3
Componentes: V, G, I' (uma adaga especial, um olho humano
e amuleto de ouro e prata)

Tempo de Formulagio: 6 horas

Alcance: toque

Efeitos: cria um amuleto magico

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Eiste ritual permite a confecgio de um amuleto que da a seu
usudrio o poder de enxergar criaturas transformadas como real-
mente sio. Também permite discernir a verdade de ilusdes.

Para a realizaciio deste ritual, 0 mago deve arrancar um olho de
uma pessoa com uma adaga especialmente preparada para este
ritval. Em seguida, o globo ocular € encaixado em um amuleto
feito de owro e prata e preparado para o ritual. O amuleto somen-
te funcionard enquanto a pessoa cujo olho foi arrancado estiver
viva. Pode ser o proprio olho do mago que esti fazendo o ritual.

Daemon: O mago transfere para o amuleto 1 ponto de magia
permanentemente.

d20: esse rtual consome 500 XTI

Olhos Agugados das Trevas

Conjuracio (Convocagio)

Crar Animais/ Arkanun 3

Componentes: V, G, I (um bastio ¢ um cdlice)

Tempo de Formulaggo: 1 agio

Alcance: ver descricio

Efeitos: cria um gatw

Duragiio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

~ Conhecido de todas as bruxas da I[dade Média, este ritual per-
mite 20 mago ctiar um gato ou outro felino de pequeno tama-
aho. O animal ndo é considerado mégico e precisa necessariamen-
te pesar menos de 5 kg

‘Existem rituais semelhantes para a criacio de outros animais,
como cachorros, lagartos, serpentes, corvos e corujas.

O animal conjurado serve como familiar da bruxa, coiando uma
espécie de elo emocional com ela. A criatura obedece todos os co-
mandos dados pela feiticeira. Muitos estudiosos da Igreja dizem
que o felino estd sempre possuido por algum espirito maligno. Nio

. sesabe ao certo o quanto de verdade existe nessa afirmagio.
Daemon: 1 ponto de magia permanece armazenado no animal
durante um ano e um dia.
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Olhos da Vitima

Adivinhacio

Fatender/Controlar Humanos 3

Componentes: V, G, M (os olhos de um morto)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Efeitos: ver descricao

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo :

Com este ritual, o feiticeiro é capas de vislumbrar os (ltimos atos
de uma pessoa antes de ser assassinada. O mago enxerga uma roda-
da no passado por nivel, sob o ponto de vista da propria vitima (ou
seja: se ela ndo viu seu assassino, 0 mago também niio o ver).

Olhos das Trevas

Transmutagio

lintender Trevas 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulag#io: 1 rodada
Alcance: o proprio mago

Efeitos: permite enxergar 1o escuro
Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio

As iris dos olhos do mago tornam-se negras como nanguime o

feiticeiro passa a ser capaz de enxergar petfeitamente no escuro. Com
o tempo, a maioria dos feiticeiros da Irmandade de Tenebras e dos
magos das Sombras desenvolve naturalmente esta habilidade.

Olhos de Coru ja

Adivinhagio

LEntender Animais 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagéo: 1 rodada

Aleance: 200m

Efeitos: permite visualizar uma drea por cima

Duragio: 1 cena i

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio _

Fiste ntual foi desenvolvido pelos adoradores de Diana durantea
Antigludade. Através dele, pode-se observar a floresta através dos
olhos de uma coruja que esteja voando na regido proxima ao acam-
pamento do feiticeiro. Muitos combates foram ganhos por causa
deste ritual e da observagio aérea do campo de batalha, Durante o
ritual, os olhos do mago tornam-se idénticos aos de uma coruja. -

Olhos de _Méd_ico

Adivinhagio
Entender Humanos 3
Componentes: V, G, M (um cilice com vinho)




Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa *

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfico)

Resisténcia 4 Magia: sim (benéfico)

Este ritual simples permite 20 mago descobrir doengas em
uma pessoa. Para isso, basta 20 mago derramar o conteddo do
cilice sobre a pessoa e as partes infectadas por algum tipo de
doenga ou parasitas ficam imediatamente arroxeadas em contato
com o vinho, Fste ritual s6 funciona com doengas naturais,

Olhos Suspeitos

Adivinhagdo

Entender Arkanun 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Efeitos: localiza um deménio em uma multidio
Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
Resisténcia 4 Magia: nio

Permite a0 mago localizar um deménio do
 Inferno dentro de uma multidio apenas pas-
sando os olhos por entre os rostos. Mais
cedo ou mais tarde, o mago e o demonio
cruzario olhares.

O demoénio pode fazer um teste de vonta-
de (WILL wvs. 3D) para evitar o efeito desde
que SAIBA que alguém o estd procurando, mas
se falhar, fatalmente seus olhos se encontrario com
os domago que langou este ritual. Se existirem mais de
um demdnio do Inferno na multidio, o Mestre faz um teste
aleatorio para verificar qual deles o mago descobriu (ndo precisa
ser necessariamente o que estava procurandot).

Ordens da floresta

Adivinhacio

Entender Animais 8

Componentes: V, G, M (um pouco de comida ¢ grios)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 500m de raio

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: ndo

Eiste é um dos rituais mais valorizados pelos druidas e clérigos
‘dos deuses da natureza, Iile permite ao mago chamar todos os
mamiferos e passaros de pequeno e médio porte que estejam em
um raio de até 500m e reuni-los ao redor de si. Em seguida, pode
- conversar com todos eles, fazendo com que suas palavras sejam
- compreendidas por todos perfeitamente. O ritual nio garante
_ que eles obedegam a0 mago ou sigam suas ordens, mas clérigos

da natureza poderosos o suficiente para conjurar este ritual prova-
velmente j4 serdo respeitados pelos animais da floresta.

Ordens de Batalha

Fvocagio [sonico]

Entender Ar7

Componentes: V, G, M (uma tinta especial)

Tempo de Formulagdo: 5 minutos

Alcance: Om

Alvos: 6 pessoas / nivel em até 500m de raio

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste fabuloso ritual foi projetado para dar ordcns aos soldados
dentro de um campo de batalha. Com ele, o mago pode dar ordensa
até 6 pessoas por nivel. Uma vez ativado o ritual, as palavras do mago
sdio ouvidas em alto & bom som por todas as pessoas que tiverem -

sido marcados previamente com a tinta preparada pelo feiticeiro
dentro de um raio de 500m, ndo importando o barutho
externo. Os combatentes ¢scutam as palavras do
mago mesmo se ele estiver sussurrando,
Apenas efeitos migicos como Siléncio ou -
magias de prote¢io contra som podem atra-.
palhar este ritual o

Oui ja
Adivinhagdo
Criar Spiritum 1
Componentes: V, G, I' {um t.lbulel.ro de
Ouija) :
Tempo de Formulagio: 15 minutos
Alcance: toque

Efeitos: ver descri¢io

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio 4 o
Este é um dos rituais basicos do Caminho dos Espiritos. At

vés de uma tibua com desenhos das letras do alfabeto e simbolos

misticos, o feiticeiro € capaz de invocar espiritos para conversar. -

Como este ritual € extremamente primitivo, ndo é possivel
determinar com exatiddo a natureza dos espintos conjurados (ﬁ
personalidade do fantasma fica a cargo do Mestre). O persona-

gem pode fazer uma pergunta para cada dois niveis que possua.

Ouro dos Trouxas
Conjuracio (Criagio)
Entender/Cnar Terra 1
Componentes: G
Tempo de Formu]a(_;ao 1agio
Alcance: toque,

Efeitos: cria 1d6 moedas / mvel
Dutragdo: 1 hora / nivel

123




Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual simples faz aparecer nas mios do mago 1d6 moedas
por nivel que possua. As moedas sdo réplicas perfeitas de qual-
quer tipo de moeda que o mago escolher (mesmo bronze, prata,
ouro ou as complexas ligas modernas podemmn ser falsificadas). As
moedas permanecem na terra por uma hora por nivel do mago,
dissolvendo-se totalmente em seguida.

Iiste é o Gnico ritual conhecido (entre os niveis mais simples)
que consegue simular ouro magicamente (magias espontineas
niio conseguem fazerisso). A tinica forma de detectar o embuste
é colocar as moedas em um prato de ferro frio (por essa razio,
muitos estabelecimentos que lidam com magos possuem pratos
semelhantes para depdsito das moedas).

Panico

Encantamento (Compulsio) [agio mental] [medo)

Lintender Humanos/ Spiritum 3

Componentes: V, G, I' (uma miscara)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 100m

Area: 30m

Duragio: 1 rodada / nivel (ver descri¢io)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Quando esta magia é langada contra wna cratura, ela deve fazer
um teste de vontade (WILL). Se falhar, vai ficar apavorada e tentar
fugir do mago de qualquer maneira, o mais ripido que puder.

Uma vitima em pinico nio pode usar qualquer manobra, Vanta-

gem ou magia — exceto aquelas que ajudem em sua fuga, como
esquivas, aceleragiio, transporte, teleporte...

O pinico vai durar até que a magia termine ou até que a vitima saia
do Alcance damagia (o que pode ser dificl, se o mago comecar uma
perseguicio...). Personagens ou criaturas que por algum motivo se-
jam imunes ao medo — como certos clédgos, ou Personagens sob
efeito de [ria — nunca sio afetados por esta magia.

Paralisia

Encantamento (Compulsio) [agio mental]

Controlar/Entender Humanos 3

Componentes: V, G, M (um pedago de madeira)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa + 1 pessoa a cada 3 niveis acima do 6°

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

1ista é uma magia pacificadora, usada por magos para encerrar
lutas sem matar ou para deixar a vitima indefesa antes de ter a
cabeca esmagada pela clava...

Cada vitima desta magia deve ter sucesso em um teste de von-
tade (WILL vs. WILL do mago). Se falhar ficard paralisada, inca-
paz de se mover, falar ou usar magia. Qualquer ataque feito contra
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um oponente paralisado acerta automaticamente. Contudo, ata- -
car a vitima provoea o imediato cancelamento da magia.
ara cada 3 niveis acima do 6°, 0 mago pode tentar paralisar uma -

* vitima extra, mas todas tém direito ao teste de vontade (WILL).

Criaturas que tenham Telepatia ainda podem usi-la para se
comunicar, mesmo neste estado.

Parede das Sombras

[usio (Sombra)

Coar Trevas 7

Componentes: V, G, M (uma ametista negra)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 100m

Area: 100m de comprimento x 2m de altura

Duragfio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 2 metade

Resisténciaa Magla sim

Liste feitico conjura uma parede de trevas com até 100m de
compamento {moldada da maneira que o mago desejar) e 2m de
altura. A muralha é formada de trevas absolutas, impenetr{wel a
qualquer tipo de luz ou luminosidade. @

Objetos podem atravessar a barreira normalmente, mas rece-
bem 1d6 pontos de dano devido ao frio sobrenatural. .Qualquer
criatura viva que atravesse a mutalha, além de receber 3d6 pontos
de dano. A criatura pode fazer um teste de fortitude (CON) para
reduzir o dano @ metade é drenada em 3d6 pontos de For, Cone
Des (FR, CON e AGI). Caso algum desses Ambutoa chegue a
zero a vitima cai inconsciente no chio. :

Além disso, as vitimas saem da barreira desorientadas, perma-
necendo confusas por 1d3 rodadas. A muralha torna-se pratica-
mente invisivel durante a noite ¢ ja foi usada com sucesso contra
exércitos, que calam como moscas ao atravessar a barreira erguida
pelo Lich Hazzlik,

Parede de Espinhos

Conjuragio (Criacio)

Criar Plantas 4 il

Componentes: V, G, M (um espinho de rosa e sangue do mago)

Tempo de Formulagio: 1 agiio '

Alcance: 30m

Area: 5m de comprimento x Im de largura

Duragfo: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) redn.u ametade

Resisténcia a Magia: sim ‘

Para a realizaciio deste ritual druida, o mago precisa furar seu
dedo com o espinho e espirrar uma gota de sangue no__solo'. Uma
barreira de espinhos se erguerd do ponto onde o sangue tocou o . .
solo {(somente funciona em um solo fértil). e

Os espinhos siio resistentes e causario 2d6 pontos de dano a
quem tentar atravessar a barreira forcando a passagem. Para cortar .
a barreira sem se machucar, sio necessirios 24 pontos de dano
(ndlo € preciso rolar o ataque: 0 acerto é automitico), mas a parede‘ e
de espinhos possui CA 8 (IP 5).




Parlamento das Arvores

Universal

Entender Plantas 9

Componentes: V, G, M (um circulo de conjuragio adequado)

Tempo de Formulagio: 1 semana

Alcance: Om

Efeitos: convoca o Patlamento das Arvores

Duragio: o tempo que for necessdrio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia & Magia: niio

Eiste rtual druida s6 pode ser realizado durante o solsticio de
inverno e uma vez por mago a cada década. Ele retse todas as
drvores ou espécies de drvores mais importantes de um bosque
para discutir assuntos que sejam de importincia para a floresta e
pata a terra (as decisdes tomaclas pelo Patrlamento podem nio ser
totalmente favordveis 40 mago que as chamou), As Arvores per-
manecem animadas por uma ou duas semanas, mas podem
retornar a seus lares antes disso, caso o assunto esteja encerrado.

Passaro de fogo

Conjuragio (Invocagio)

Criar/Lntender Animais/Fogo 1

Componentes: V, G, M (alpiste)

Tempo de Formulagéio: 1 agio

Alcance: 30m

Efeitos: cria um pdssaro inflamado

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Este ritual interessante conjura um pequeno passaro de fogo.
‘Hste pdssaro é semelhante a um candrio, mas com as penas
avermelhadas e que brilham como brasas. O passarinho acompa-
nha o magoe por algum tempo e pode ser utlizado para virias
acoes. A mais importante € a de sinalizar c6digos para tropas, pois
o passaro € capaz de desenhar com fogo qualquer tipo de runa e
sinais (mesmo A noite) que o mago desejar. O passaro de fogo
também pode ser usado para colocar fogo em telhados de patha ou
materiais inflamdveis. Lle possui 1d6 Vs e ao final do ritual (ou se
for destruido) ele se dissolverd, retomando ao Plano Astral.

Passeio do Cagador

- Transmutagio
Entender/Controlar Plantas 3
Componentes: V, G, M (uma folha da floresta)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
Duragio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: niio
Desenvolvido pelos rangers para auxiliar seus companheiros nio
tdo habilidosos, o Passeio do Cagador faz com que um Alvo esco-

lhido fique tiio envolvido pela floresta que seja capaz de andar pela
mata sem fazer nenhum barulho, quebrar galhos e plantas ou per-
turbar animais e aves, Este ritual também elimina o cheiro do mago.

Patas de Aranha E

Transmutaciio

Criar Humanos/Animais 4

Componentes: V, G, M (uma aranha)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

O fetiche para este ritual, que a maioria dos magos consideta
nojento, consiste em comer uma aranha viva, mantendo-a presa
em sua boca pela Duragéo do ritual.

O mago passa a ser capaz de escalar paredes ou de se pendurar
do teto como se fosse uma aranha durante esse periodo. Ao final
no ritual, ele precisa cuspir a aranha ou receberd 1d2 pontos de
dano por uma picada.

Liste efeito mistico pode ser proiongado com gasto extra de
pontos de magia (mas a aranha precisa permanecer viva dentro do
mago ¢ dizem que a sensagio nfio é nada agradavel).

Paz dos Animais

Encantamento (Compulsio)
Entender/Controlar Animais 1
Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 aciio
Alcance: Om

Area: 10m de raio

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio

Um dos rituais simples da floresta, faz que os animais que o
druida conjurar nio se ataguem pela Duragfo do feitico. Dessa.

forma, o mago pode convocar uma reunidio entre ledes e ovelhas -
para conversar sem que os ledes ataquem os outros animais. Hste

ritual NAO conjura os animais, apenas afeta os que estio em urn-' A

raio de 10m do mago.

Pegadas de Animais

Tlusio (Sensacio)

Entender/Criar Animais/Humanos 1 :
Componentes: V, G, M (pelos ou penas do ammal EbCOl.'[I.ldO)
Tempo de Formulagao. 1 rodada s ;
Alcance: o préprio mago

Efeitos: modifica as pegadas do mago
Duragido: /2 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magja: nio




Iista magia interessante faz com que as pegadas do mago tor-
nem-se as mesmas pegadas do animal que ele escolheu, pela du-
racdo do ritual. Dessa maneira, o feiticeiro pode andar pela mata
deixando rastros que confundem seus seguidores. O mago pode
“trocar’” de animal uma vez a cada dois niveis que possua, desde
que dentro da duragio do feitico.

Pegadas Luminosas

Adivinhacio

Cuiar Spidtum 1

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: 30m :

Alvo: as pegadas de uma pessoa

Duragio: 101 passos

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Tiste ritual consiste em chamar um espirito para seguir uma pes-
son. [ile fard com que as pegadas dessa pessoa aparegam com um
leve brilho, caracteristica do material astral que o fantasma deixa na
Terra, que apenas o mago é capaz de enxergar. Outras pessoas que
possuam magias relacionadas a espiritos (Entender Spidtum 3+)
também podem enxergar estas pegadas com um teste de Int (PER).
O ritual dura por algumas rodadas ou se a vitima completar 101
Passos, o que acontecer primeiro. As pegadas permanecem por uma
hora para cada dois niveis do feiticeiro, desaparecendo em seguida.

Pele de Camaledo

Transmutacio
Controlar Humanos/Animais 2
Componentes: G
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
Duracio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Iiste ttual é muito eficaz se utilizado em florestas, desertos ou
outras superficies camufladas. A pele do feiticeiro adquire a mesma
textura do fundo onde estd, concedendo ao mago uma invisibilidade
de 70% (90% se estiver escondido nas sombras ou durante a noite).

Pele de Méarmore

Transmutagio
Controlar Terra/ Humano 3
Componentes: V, G, F (runas desenhadas no corpo do mago)
Tempo de Formulagio: 2 rodadas
_ Alcance: toque
Efeitos: cria uma pele protetora
‘Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
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Ao desenhar certas runas em seu corpo, a pele do mago adquire
tonalidades proximas do mirmore e confere protegio contra ata-
ques cinéticos, balisticos, fogo, fiio e eletricidade enquanto duratr o
ritual. Enquanto estiver nessa forma, contudo, sofrerd redutores
em Agi (AGI e DIX) iguais ao redutor de dano (IP).

Caso a Des (AGI ou DEX) do mago fique menor do que 1, ele
ficard imével pela duragio do ritual.

coloragio
mirnmore branco
marmore verde

redutor de dano IP
2/ 42 4
3/43 6
4/ +4 9
5/+5 10

Niveis
Até6”
70'_9(}
10°12°
137+

marmore cinza
granito

Pele do Carvalho Ancido

Abjuracio

Criar Plantas/ Humanos 2

Componentes: V, G, M (uma casca de carvalho)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: cria uma pele de plantas

Duragio: 1 cema

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Iiste rtual foi desenvolvido pelo mago Paolo Egidius como
uma forma de protecio dupla dentro das florestas. A Pele do
carvalho ancido faz com que o personagem (e todas as suas’
vestimentas € equipamentos) sejam recobertos por limo, galhos,
folhas e plantas, bem como sua pele adquire as texturas de uma
casca de carvalho.

O ritual fornece BA +3+1 pornivel até o miximo de +10 (IP
2+1 por nivel até o maximo de §). Ao mesmo tempo, 0 mago
recebe um redutor equivalente em Des (AGI e DEX),

Pena de fausto

Transmutacio

Controlar Arkanun 6

Componentes: V, G, M (sangue do mago), I (uma pena especml)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: ver descrigio

Alvo: 1 demonio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Este ritual exige uma pena especialmente prep'xrada & muito
afiada com Focus (Fetiche). O mago passa a ponta afiada no pulso
e escreve com seu sangue o nome verdadeiro de um deménio que

conheca (isto causa 1 ponto de dano ao mago). Quando o papel
for queimado, o deménio sentird o chamade, ndo importa onde

ou em que plano estver. :
Este ritual nio confere ao demébnio poder (ou vontadt:) para

chegar ao lugar do chamado, apenas o avisa que o mago deseja 8

falar comele.




Pena dos Rumores
Advinhacio
FEntender Spiritum 2 ‘ :
Componentes: V, G, M (uma pena, papel e tinta)
Tempo de Formulagio: 15 minutos

Alcance: ver descricdo
Efeitos: transcreve os principais rumores em um pergaminho
Duragiio: ver descrigio .
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio :
Outro feitico envolvendo espititos, a Pena dos Rumores é um
dtual que os magos fazem quando chegam 2 uma cidade nova.
Através da conjuragio de espititos menores, eles colocam pergami-
- nho e papel no chiio enquanto recitam os versos do ritual e a pena vai
escrevendo os rumores comuns 2 cidade (o que ndo significa de
maneira nenhuma que sejam verdades, apenas o que o povo estd
comentando, lendas e relatos que sio comuns 4 cidade).
A pena transcreve um rumot a cada trés niveis do mago e mesmo
se virios magos fizerem este ritual, nfio conseguirdo muitas vana-
¢6es damesma histdria, Os rumores ficam por conta do Mestre, que

A davaly

o o 8w »
. — Y §

. pode utilizar este ritual coma gancho para Aventuras,

Pequenas Cuias

Criacio (Cura)

Entender Luz/Agua 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagédo: 1 aciio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)

Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica)

Elste € um ritual simples. Através de suas mios, 0 mago trans-
fere a energia vital de seu corpo para um aliado. O mago gasta 1PV
(1 PV e 1 ponto de magia) para doat 1d3 Pontos de Vida para o
aliado. Eiste ritual pode ser feito no préprio mago (que nesse caso,
nio perde os PVs do custo do ritual).

Pequeno Companheiro
Conjuragio (Convocacio)
Entender/Controlar Animais 3
Componentes: V, G, M (um pedago do alimento do animal)
Tempo de Formulagdo: 2 rodadas
Alcance: ver descricio

Efeitos: conjura um animal para um pequeno favor

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia:nio ~ s

Este ritual foi dado inelzl deusa Allihanna aos seus adoradores,
como um presente especial. Através desta magia, o persona-
gem pode pedir a alguma criatura da floresta (um coelho,
marmota, esquilo ou outro anjmalzinho)_ que lhe faga um




favor qualquer (levar uma mensagem, um objeto, espionar um
grupo de pessoas etc.) e em troca lhe dd sua comida preferida,

Fiste ritual s6 funciona se as intengdes do mago forem sinceras,
ou seja, se 0 mago nio pretender de ferir ou matar a criatura
propositalmente.

Pequeno Teleporte

Transmutaciio [teleportaciio]

Entender/Controlar Metamagia 2

Componentes: V

Tempo de Formulag@o: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: 1 objeto

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto)

Resisténcia 4 Magia: sim (objeto)

Lista magia foi desenvolvida por um feiticeiro chamado David
Blake durante a década de 20 e permite ao mago realizar pequenos
teleportes de objetos inanimados de dimensdes muito reduzidas
(tamanho miximo de uma carta de baralho, anel, chave ou pulsei-
ra) em pequenas distincias (para dentro de garrafas, bolas de bas-
quete, potes fechados, paredes ou vidros que estejam a até 2m de
distincia do conjurador).

- Pequeno Teleporte é utilizado quase que exclusivamente em
'shows de magica e ilusionismo, mas pode ser realmente Gtil em
uma hora de necessidade,

Percepgdo Onisciente

Adivinhagio

Entender Humanos/Spiritum 9

Componentes: V, G, I (um cranio de cristal)

Tempo de Formulag3o: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 20m de raio

Duragiio: 1 cena

. Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com esta poderosa magia, o feiticeiro torna sua consciéncia
totalmente expandida com a drea a0 seu redoy, tornando-se lite-
ralmente onisciente dentro de uma drea de 10m de raio por nivel.
- O feiticeiro é capaz de perceber toda e qualquer forma de vida,
barulhos, cheiros, movimentos e tempetaturas, bem como espi-
ritos e seres sobrenaturais de qualquer espécie que estejam dentro
da drea de efeito.

Biste ritual ndo permite a leltum da mente ou das intengdes das
entidades observadas, apenas confere a0 seu tealizador todas as
percepcoes fisicas e espirituais dentro dos limites do feiti¢o,

Daemon: qualquer feitico ou ritual de ofuscacio precisa passar
em um teste de poder vs. 9D para continuar em efeito dentro da
- drea. Poderes e capacidades naturais precisam passar em um Teste
de WILL vs. 91D para continuarem em efeito,

- d20: os feiticos de ocultagio precisam passar em um teste con-
tra CDD 35 para resistirem a0 efeito de Percepeio Onisciente.
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Pernas, Patas e Asas

Adivinhagio

lintender Metamagia 1

Componentes: G, M (uma pedrinha de dbaco)

Tempo de Formulagio: | rodada

Alcance: Om

Area: 100m de raio

Duragido: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio ot

Este ritual foi desenvolvido pelos pastores de Arton par A con-

tar rapidamente seus rebanhos, mas foi adaptado por aventurei-
ros para um ritual muito simples e pritico para contat tesouros,
exéreitos ou mercadorias,

A magia permite ao feiticeiro enumerar perfemmmte detenm— i
nado tipo de objeto e criatura, mas apenas as que o proprio mago
poderia contar (ela ndo detecta soldados invisiveis, por exemplo)
nem ¢ capaz de detalhar ou discemir entre objetos (o ritual nio
distingue orcs de trolls. O mago pode desejar contar TODOS os
soldados, apenas os ores ou apenas os trolls. Caso queira fazera
separacio, terd de utilizar este ritual virias vezes). »

Pés de Macaco

Transmutagio

Criar Animais/Humanos 2

Componentes: V, G, M (uma banana)

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pesson

Duragdo: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a4 Magia: ndo : )

FEste ritual faz com que os pés de uma pessoa que o mago
toque (pode ser o proprio mago) tornem-se semelhantes aos de-
um macaco, permitindo a0 mago usar seus pés como se fossem
verdadeiras mios (com Destreza igual a metade de sua destreza
normal). O mago pode usar os pés para se segurar em gd].hos,.
para ajudar em escaladas ou até mesmo parq lutar.

Pesadelo

Transmutagio

Criar Animais/Spiritum 6 :

Componentes: V, G, M (circulo de invocaciio adequado é uma

asa de uma fada) ;

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 cavalo

Duragio: até onascer do sol e

Teste de Resisténcia: nenhum / forntude (CON) anuh

Resisténcia a Magia: sim / nio i

Fste ritual transforma um cavalo comum em um Pes‘ldelo
uma criatura mistica bastante temida no norte da Lumpa O cou

ro do animal fica enegréudo sua crina qve.tmelhadq seus olhos o




comecam a soltar fumaga e suas patas ficam afiadas como liminas
(bbnus de +5 para dano). Este ritual precisa ser realizado 4 noite
e dura até o amanhecet, O cavalo precisa fuer um teste de fortitude
(CON) pela manhi ou motreri,

Pescaria

Conjuragio (Convocagio)

Criar Animais 2

Componentes: V, G, I' (uma vara de pescar)

Tempo de Formulagfo: 1 hora

Alcance: 50m de raio

Efeitos: melhora uma pescaria

Duragdo: 1 manhi ou 1 tarde

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

A magia Pescaria faz com que o feiticeiro ou seus aliados te-
nham uma manhi (ou tarde) de sorte e consigam pescar peixes
suficientes para uma refeigiio (para uma pessoa) a cada dois niveis
do mago (desde que tenham peixes suficientes na irea).

Peste

Necromancia

Criar Trevas/ Agua /Humanos 8

Componentes: V, G, M (a mio decepada de uma crianga)

Tempo de Formulagio: 1 dia

Alcance: 30m

Alvo: 5d6 pessoas

Duragio: ver descricao

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Este ritual comeca uma peste em uma vila ou cidade. A peste
atinge odginalmente 5d6 pessoas, como uma febre e atinge seu
ipice em um ou dois meses, espathando-se como qualquer peste
nio magica através do contato com os doentes ¢ pelo ar.

Medidas de prevengio podem diminuir os efeitos da peste.
Uma praga pode matar até dez por cento de toda uma populagio.

Daemon: a peste possul forca de contaminagio de 3D, que deve
ser testada contra 2 CON de quem tiver contato com a vitima pot
pelo menos 5 minutos.

d20: a peste possui CD 22 gquando for testada a resisténcia
contra contaminacio.

Peste Negra

Necromancia

Criar Animais 7

Componentes: V, G, M (um rato negro, um circulo de conjuracio)
Tempo de Formulagdo: 1 hora

Alcance: ilimitado

Efeitos: conjura ratos infectados com Peste

Duraggo: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fste macabro ritual conjura 250 ratos infectados com a bactéria
Yersina Pestis, causadora da peste bubénica, e os solta em uma drea
a0 redor do circulo de conjuragio. A partir desse ponto, 0s tatos
seguirdo seu rumo. Tanto os ratos quanto a doenga nio sio con-

siderados mdgicos e, portanto, ndo podem set desencantudos ol

anulados através de magias comuns.

O tamanho da catdstrofe depende da estagio do ano, da qu,m- bl

tidade de pessoas em contato com 0s fatos, o tipo de cidade e
também da sorte (o proprio mago pode acabar se infectando).

Siga a tabela abaixo para determinar aproximadamente quantas
pessoas seriio infectadas por dia, durante 2d6 dias. Apds o pri-
meiro periodo, a peste afetard 1% da popul,\(;ao por dia (note que
se a cidade em questio for uma cidade portuaria ou comercial,
vitimas infectadas podem acabar saindo da cidade, gerando focos
de infeccdo em outros locais).

Populagio Porcentagem
Até 500 pessoas 5%
De 500 a 1000 3%
De 1001 a 5000 2%
Mais de 5000 1%

Sendo infectadas, as vitimas perdem 1 ponto de IR, 1 ponto de
CON e 1 ponto de AGI por dia até que algum desses Atributos
chegue a zero, quando a vitima morre. Se a vitima nio receber trata-
mento a doenca avanga até matar a vitima. Se receber tratamentos
adequados, 2 doenga para de evoluir e a chance da vitima morreréde
apenas 15%. A peste pode ser tratada por métodos convencionais,

através de magias de cura ou medicina (quando disponivel).

Daemon: a peste negra possui forca de contaminagio de 51, que
deve ser testada contra a CON de quem tiver contato com a vitima.

d20: a peste possui CD 30 quando for testada a resisténcia
contra contaminacio.

Petrificagdo

Transmuta¢io

Controlar Humanos/ Terra 6

Componentes: V, G, M (uma pena de um cocatiiz)

Tempo de Formulagiio: 1 acio

Alcance: 30m

Alvo: 1 criatura

Duragio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anuia

Resisténcia 2 Magia: sim

Esta é a temivel magia que transforma criaturas em pedm Lla_
pode set lancada de duas maneiras: com um contato visual (basta &
vitima olhar para 0 mago) ou ao toque. Em ambos os casos a vitima-
tem direito 1 um teste de fortitude (CON) para negar o efeito. .

Uma criatura transformada em pedra ndo estd necessariamente
morta: ela pode ser revertida ao estado normal através de pogdes,
pergaminhos ou as magias Cancelamento de Mdgm, Curade Mal-
dicio, Desejo ou Milagre. . -

Ao final da dumgao do ritual, as vitimas revertem ao csmdo'
original, A

“estituas” de seres petrificados sio quase

I 2?




indestrutiveis e niio podem ser danificadas com armas ou ataques
normais —- apenas por magia com nivel (IFocus) 5 ou mais ou
armas magicas com boénus acima de +3.

Criaturas como a medusa, o basilisco, o cocatriz e outros mons-
tros tém a petrificagiio como uma habilidade natural, que podem
usar livremente sem gastar poderes mégicos. Perceba que, nesses
casos, a petrificagio NAO é considerada uma magia — e, portan-
to, ndo poderia ser anulada com Cancelamento de Magia.

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar. Caso uma vitima
permanega transformada durante um ano e um dia, ela estard para
sempre pettificada, podendo ser revertida apenas com os mais
poderosos rituais conhecidos.

Piromania

Lvocacio [fogo]

Criar/Controlar Fogo 7

Componentes: Y, G, M (diversos fios de palha)

Tempo de FormulagZo: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 50m de raio

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Lste ritual foi desenvolvido pelo mago insano chamado
Denizen. Os sibios especulam que foi uma versdio deste ritual
que comegou o incéndio de 1666 em Londres.

O feitio Piromania faz com que 7d6 focos de incéndio apare-
¢am em um raio de 50m ao redor do conjurador. Os focos de
incéndio nio sio apagados normalmente, escolhendo alvos infla-
maveis como cortinas ou telhados de palha e permanecendo ace-
sos por algumas rodadas (o suficiente para comegar um incéndio
de proporgoes dantescas se nada for feito).

Piso Escorregadio

Transmutagdo

Criar Agua 2

Componentes: V, G, M (circulo de invocagio adequado e a

lagrima de uma fada)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 20m

Area: ver descrigio

Duragio: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula

Resisténcia 2 Magia: nio

A feiticeira fax um gesto com as mios como quem esta derra-
mando uma jarra cheia no chiio, e um liquido escortegadio e trans-
parente aparecera na regido que ela indicar.

Qualquer pessoa que caminhe ou corra sobre este liquido preci-
sa passar em um teste de reflexos (AGI) ou escorregari.

A drea afetada pela magia € determinada pelo nivel do mago

: {(niveis até 4°= 1m de raio; niveis 5*-6° = 2m; niveis 7°-8° = 4m;

niveis 9°+ = 8m).
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Planta Carnivora

Conjuragio (Invocagio)

Criar Plantas/Arkanun 4

Componentes: V, G, I (uma papa-moscas)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Aleance: Om

Efeitos: conjura uma planta carnivora

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Liste ritual foi um presente de Allihanna e Megalock para seus
druidas. O componente deste feitigo & uma pequena planta carnivo-
ra, que deve ser colocada no chio no local onde o ritual serd finaliza-
do. Quando as tltimas frases do encantamento forem pronuncia-
das, a planta carivora crescerd até cerca de 4m de altura e atacard
qualquer pessoa que o mago indicar (dentro do raio de 4m).

Daemon: a planta carnivora pode morder com 60% e causa
4d6 pontos de dano em cada ataque bem sucedido. Apés algum
tempo, a planta consome todos os autrentes do solo e retorna
20 seu estado original, podendo ser reutlizada em outros rituais.

d20: a planta ataca com bénus base de ataque +5 e dano 4d6.

Plantagao

Transmutagio

Entender/Controlar Plantas 3

Componentes: V, G, M (sementes do tipo desejado)

Tempo de Formulagio: 1 noite

Alcance: toque

Alvo: 1 plantagio

Duragio: até a colheita

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: no

Lste ritual druidico faz com que um determinado campo de
cultivo seja abencoado pelos deuses da fertilidade e da agricultura.
Como resultados, a colheita produziri 50% mais vegetais do que
o normal. O mago deve abencour as sementes que serdo utiliza-
das como material neste feitico e espalhid-las por toda a plantacio,
em um ritual que geralmente dura a noite inteira.

Pé ao Pé

Necromancia

Controlar Humanos/Spiritum 5

Componeantes: V, G, M (dgua benta)

Tempo de Formulagiio: 1 agio

Alcance: toque

Alvo: 1 esqueleto / 1 morto-vivo

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio .

Este ritual permite ao mago transformar um esqueleto em pé.
Se usado em um corpo recém-falecido, impedird que este corpo
seja transformado em morto-vivo posteriormente (zumbis ou
esqueletos). O corpo continuard a decompor-se normalmente,




mas ficard imune a qualquer tipo de ritual ou magia que o frans-
formaria em um morto-vivo,

Alternativamente, este feitigo também pode ser utilizado como
1ma arma contra Mortos-vivos sem mente, nio afetando mor-
tos-vivos possuidos por uma alma (como vampiros, liches ou
possessdes) ou incorpdreos (fantasmas, apaticdes, sombras). Para
isso, basta o mago arremessar contra ele o frasco de dguabentae o
esqueleto atingido seri destruido pela magia.

Podridao

Necromuarcia [morte]

Criar Plantas/ Trevas 6

Componentes: V, G, M (uma pérola negra)

Tempo de Formulagfo: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 6m de raio

Duragéo: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum / fortitude anula

Resisténcia a Magia: nio

Com este malévolo feitico, todas as drvores, plantas € vegetais em
um raio de seis metros ao redor do mago apodrecem e morrem
instantaneamente. drvores mais antigas, animadas ou misticas
podem fazer um teste de fortitude (CON). As plantas se 4
transformardo em cinzas e pd, somente sobrando galhos
retorcidos e cinzas negras. A pérola é consumida no ritual.

Se usado contra Arvores inteligentes (treants, ents ou
drvores-falantes), o ritual causa a elas 5d6 pontos de
dano. Nio funciona contra drvores-mortas-vivas. O
uso deste rtual em uma floresta de fadas é altamente
desaconselhivel.

Ponte de Sombras

Husio (Sombras)

Criar Trevas 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Area: 5m x 1m / nivel (mdximo de 30m x 6m)

- Duragdo: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Eiste feitico conjura sombras do Plano das Trevas para for-
mar uma ponte semi-sélida composta de materal de som-
bras. Andar sobre a Ponte de Sombras é como caminhar sobre
um colchio (apesar da ponte ser s6lida). A ponte é capaz de su-
portar até 50kg por nivel do mago ¢ pode ser estendida a até Sm
de distincia e 1m de largura por nivel (miximo de 30m de com-
primento e 6m de largura).

Ponto de luz

Evocacio [luz]
Crar Luz 1

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: 30m

Efeitos: cria um feixe de Iuz

Duragéo: 5 rodadas (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio .

Um efeito criado apds a década de 70, faz com que um feixe de
luz monocromdtico siga em linha reta de um ponto a outro,
normalmente dos dedos do mago até um alvo escolhido. Geral-
mente usado como “mira laser” de uma arma, embora possa set.
usado para apontar objetos ou criar pequenos desenhosnoar. O
feixe pode ser criado em qualquer uma das sete cores do arco-iris.

Portais

Transmutagao
' Criar Metamagia 5

Componentes: V, G, I'/I'D (um portal)

Tempo de Formulagdo: 1d3+1 horas
Alcance: toque !

Efeitos: abre um portal para outro plano
Duragiio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: niio '
Iiste é o ritual bisico para aabertura de portais
interdimensionais. O mago precisa encontrar dois
. pilares (podem ser um portio, uma porta, duas
Arvores, uma caverna ou qualquer outro), Deverd  §
consagrar o local, em um processo que demora
algumas horas de meditagio e depois atravessaro !
portal de olhos fechados. Ao atravessi-lo, o mago
encontrar-se-i no Plano desejado, em local conhe-
cido (o ritual nio pode ser utilizado para locais que

o mago nio conhega ou nunca tenha estado).

O ritual pode levi-lo a qualquer um dos Planos
Fisicos (Terra, Arcddia, Sonhar, um semiplano, In-
ferno, Arkanun ou Paradisia), mas ndo garante a se-
guranca do mago no local aonde ele chegard. '

Portais (versdo das velas)

Transmutacio
Criar Metamagia 6 el
Componentes: V, G, M (sete velas consagradas),
F/FD (um portal) :
Tempo de Formulagio: 1d3+1 horas
Alcance: ver descricio
Efeitos:abre e mantém um portal
Duragido: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio L el
[funciona exatamente como o Portal, com a diferenga que pode
ser mantido por alguns minutos. Inclui acender sete velas ao
redor de um circulo, com cores especificadas de acordo com cada
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Plano de Existéncia, sentar no interior do circulo e meditar duran-
te o tempo necessdrio, recitando as chaves de ativagio. Ao acabar o
ritual, 0 mago e o circulo estario no local desejado. O ritual dura
até que as velas sejam consumidas, quando o circulo retornaa seu
Plano de origem.

Portal para Metrépolis

Transmutacio
Entender/Controlar Spiritum/Metamagia 8
Componentes: V, G, M(9 velas feitas de gordura de crianga ou
animal), I (um altar, espada e ampulheta)
Tempo de Formulagio: 20 minutos
Alcance: ver descricio i
Efeitos: abre um portal para Metropolis
Duragio: 3 horas / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Lste ritual permite 20 mago romper por um curto periodo de
tempo a basreira interdimensional que separa a Terra de Paradisia.
Durante esse periodo, o mago ¢ mais duas pessoas podem per-
manecer em Paradisia (mais especificamente na cidade de
Metrépolis). Este é um ritual perigoso, pois o mago fica sujeito a
-qualquer dano ou criatura que encontrar em Metropolis.
Durante a estada em Metrdpolis, pelas Leis, qualquer ato reali-
zado por um convidado do mago serd de inteira responsabilida-
de do feiticeiro, que responderd por eles. O periodo de tempo é
contado a partir da ampulheta, na Terra, pois o tempo pode fluir
de maneira diferente dentro de certas regides de Metropolis,

Praga

Necromancia

Controlar Humanos/Arkanun 5

Componentes: V, G, M (uma aranha vitiva-negra)

Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragiio: 1 semana

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Biste ritual macabro foi desenvolvido pelos sacerdotes de Tenebras
durante a Idade Média. A vitima escolhida ¢ atacada com uma praga
mistica que faz com que ela sangre pelo nariz, libios e ouvidos,
perdendo 1 PV a cada dois dias, durante uma semana. O problema
€ que qualquer pessoa que esteja No mesmo aposento que a vitima

- possui uma chance em dez de ser contaminada também a cada vez

que encontra com o doente. Os sintomas s aparecerio um dia apds
o contigio, o que pode agravar ainda mais a contaminagio.

Tirando o mal-estar e o desconforto, o fitual nio causa grandes
danos fisicos, além do sangramento, vomitos e diarréia, mas pode
causar grande terror em uma vila. Uma pessoa que ji tenha sido
infectada torna-se imune a esta doenga até a nova lua cheia.

Daemon: esta doenga nio afeta pessoas que possuam o Apri-
moramento Alma Pura.
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Praga de Kobolds

Conjura¢io (Invocagio)

Criar/ Controlar Animais/Metamagia 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: ilimitado

- Efeitos: conjura kobolds

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio _

Muitos magos e clérigos sio conhecidos por invocar criaturas
para lutar em seu lugar. Praga de Kobolds (também conhecida
como “O Pesadelo de Katabrok”, por razdes desconhecidas...) éa
mais simples dessas magias de invocagio. A magica faz surgir em
qualquer lugar dentro da drea de efeito um grupo de kobolds

Para cada 3 niveis que o mago possuir, a magia invoca 1d6 kobolds,
até um maximo de 4d6. Eles surgem na mesma rodada, magica-
mente, nio sendo necessirio que extstam na regiio. Ndo sentem
medo e lutam até a morte. Infelizmente, também sio incontroliveis:
atacam 40 2¢as0 quaisquer criaturas 4 vista, incluindo aliados do
mago (mas nunca o proprio mago). Por esse motive, magils como
esta sio normalmente empregadas por magos solitarios —ouque
nio se iImportemn com 2 seguranga dos companheiros.

Quando a batalha termina, ou caso nilo existam oponentes por
perto, os kobolds desaparecem. Sendo sustentivel, o mago tam-
bém pode escolher interromper a magia e sumir com as cHiaturas
quando quiser. O mesmo vale para quaisquer outras magias de
invocacio de criaturas.

Pregar a Sombra

Necromancia

Controlar Terra 3

Componentes: V, G, M (pregos enferrujados)

Tempo de Formulagio: | rodada / prego

Alcance: toque

Alvo: a sombra de 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) parcial

Resisténcia a Magia: sim B

Este ritual de Sao Cipriano requer alguns pregos enferrujados.
O mago enterra o prego na sombra feita pela vitima ¢ causaaela -
dor fisica (2 pontos de dano por prego, até o médximo de 1 prego
por nivel). A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para
cada prego; uma vez que consiga passar em un teste, o ritual
deixa de fazer efeito com el por trinta dias e uma noite.

Pregar a Sombra (versdo judaica)

Necromancia

Controlar Trevas 3 :
Componentes: V, G, M (um prego de ferro)
Tempo de Formulagiio: 1 rodada
Alcance: toque




Alvo: a sombra de 1 pessoa

Duragéo: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Esta magia judaica consiste em cravar um prego de ferro na
sombra de um adversirio. Enquanto o prego permanecer naquele
local, a vitima serd incapaz de se afastar do prego, mantendo lite-
ralmente sua sombra “pregada” no chio.

Para conseguir se afastar, a vitima precisa remover o prego do
chiio ou vencer uma disputa de vontade (WILL vs. 6D).

Presenga

Tlusdo (Feitico)

Entender Humanos 4

Componentes: V, G, F/FD (um broclie especialmente preparado)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: Om

Alvo: o proprio mago

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Lisse feitico & utilizado por politicos e conselheiros que desejam
impressionar um grupo de pessoas.

Enquanto estiver sob os efeitos deste ritual, o personagem terd
um bdnus de +1 ponto em CAR para cada dois niveis que pos-
sua, até um maximo de +10.

Previsao

Adivinhacio

Controlar Metamagia 3

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: informa quanto tempo demorard uma atividade

Duragiio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 3 Magia: nio

Este dtual era muito utilizado para matcar o tempo de preparo
de outros dtuais (pogdes, elixires, etc.) quando ainda nio existiam
relogios. Fle permite 4 bruxa saber exatamente o hordtio previsto
para um curso de agio, desde que ndo aconteca nada de extraordi-
naro e imprevisivel. Também pode ser utilizado para calcular o
tempo que wmna sala demorard a inundat, o tempo até uma vela
ser consumida, o tempo até o pdr-do-sol, entre cutras coisas.

Procura pela Erva Selvagem
- Adivinhagio
Lintender Plantas 3

Componentes: V, G, I' {0 nome correto da erva)
Tempo de Formulagdo: 15 minutos

Alcance: 50m 7 nivel

Efeitos: encontra uma determinada planta

Duragio: instantanea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nilo

Este ritual permite a0 mago encontrar um tipo especifico de =

erva, desde que esse tipo de planta exista na floresta onde este
ritual druidico for realizado. Para os ndo-druidas, dentro da flo-
resta, um teste de Int (PIER) de tempos em tempos é necessirio,
para entender os sinais que a natureza fornece ao mago (g&_m]lnos-"
apontando, troncos inclinados etc.).

Protegdo contra a Tormenta

Abjuragio

Controlar Arkanun 5 &

Componentes: V, G, M (runas especiais desenhadas no chﬂo) 3

Tempo de Fcrmulagao. 1 rodada

Alcance: 0m 2

Area: 1m de raio / nivel centrado no mago

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

lista magia foi criada recentemente nos leomtonu:, da Acade-
mia Arcana, apos exaustivos estudos sobre a Tormenta. Ela for-
nece certa proteciio contra os efeitos climdticos da tempestade
mistica. O mago consegue tragar um circulo com até Im de raio
para cada nivel que possua. A magia concede invulnerabilidade
total contra a chuva 4dcida, relimpagos e neblina venenosa das
areas de Tormenta, mas nio funciona contra esses tipos de dano
(icido, relimpagos e venenos) de qualquer outra origem. Protecio’

‘contra Tormenta também ¢é eficaz contra os efeitos da magia Um

Momento de Tormenta.

Os estatutos da Academia decretam que esta magia deve ser
ensinada a qualquer pessoa ou grupo disposto a explorar dreas de
Tormenta, em troca da promessa de wn relatério (caso os explo-

radores sobrevivam). Infelizmente, é uma magia experimentale

ainda ndo foi totalmente aperfeicoada; existe uma chance em trés
(1 ou 2 em 1d6) de que ela pareca funcionar, mas apenas até o
momento de enfrentar o clima infernal da Tormenta...

Protegao contra Arkanun

Abjuragio

Entender/Controlar Arkanun 2

Componentes: V, G, I'/FD (escaravelhos negros)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alvos: o mago + 1 pessoa a cada 2 niveis

Duragiio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio Hide
Liste ritual protege o feiticeiro e uma pessoa escolhida para cada

dois niveis que ele possua dos efeitos maléficos do ritual Sensa— o
¢oes de Arkanun. Cada uma das pessoas precisa carregar consigo

um escaravelho pela duragiio do ritual (se por algum motivo per: :
der o besouro, passard a ser afetado normalmente).

aa




Protegado contra Vampirismo

Abjuragio

Criar/Controlar Humanos 4

Componentes: V, G, F/FD (uma faca ritualistica)

Tempo de Formulagio: 15 minutos

Alcance: toque

Alvo: o préprio mago / 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual necessita de uma faca especialmente preparada, de
preferéncia a faca (ferramenta mistica) do mago que executa este
ritual. Até o 8° nivel essa magia s6 pode ser feita sobre o préprio
mago, mas a partir do 9° outra pessoa pode ser afetada.

Iiste efeito evita que uma vitima vampirizada por um strigoi,
lamiai, ekimmu (em até 3 dias) torne-se efetivamente um vampi-
ro. O método funciona apenas contra as ragas e linhagens de vam-
piros que transformam suas vitimas dando a elas um pouco de
seu proprio sangue.

O mago faz com que o sangue do vampiro seja concentrado
em um dos bracos da vitima. Ele, entio, corta uma veia impor-
tante (em geral o pulso, de modo semelhante a0s suicidas) e
espera 0 Sangue VAMmpirco sair.

A cicatriz do corte feito por este ritual nfio pode ser apagada por
nenhum método que nio as mais poderosas magias de regenera-
¢Ao ou rtuais como Desejo ou Milagre.

Daemon: Para cada ponto de sanguinus utilizado pelo vampi-
ro, a vitima sofreri 1d3 pontos de dano (ndo podem ser usados

Pontos Herdicos para absorver este dano). Caso a vitima chegue

a zero Pontos de Vida durante o ritual, ela morrera.

Protegao Demoniaca
Absorcio
Criar Arkanun/Humanos 3
Componentes: V, G
Tempo de Formulagéio: 1 rodada
Alcance: Om
Alvo: o proprio mago
Duragio: ver descricio
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Este ritual confete a0 mago uma pele escamosa semelhante a
de um deménio de Arkanun. A nova pele leva 1 rodada para
surgir, rasgando a pele original do mago (este é um processo
. dolorido, que causa ao mago 1 ponto de dano).
A pele absorve 10 pontos de dano por rodada (seja por dano
cinético, balistico, fogo, frio ou eletricidade) e permanece pelo tem-
. PO que 0 mago conseguir aglientar: o ritual causa 2 pontos de
dano por rodada.
~ Magos que utilizam este ritual fregiientemente tem a pele co-
berta de cicatrizes, decorrentes das diversas transformagdes.
Daemon: o mago pode gastar 1 ponté de magia para nio
- _sofrer os 2 pontos de dano em qualquer rodada que desejar.

a4

Pulso

Transmutagio

Controlar Ar4

Componentes: V, G, M (uma pena de coruja)

Tempo de Formulagio: 1 aciio

Alcance: Om

Area: 16m de raio -

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Fiste ritual permite a0 mago projetar uma onda de choque centrado.
nele, a partir de seu brago, e capaz de empurrar todos os objetos que.
estiverem ao seu redor. A For (FR) deste ritual a até 2m de distancia
¢ de 8d6, diminuindo em 1d6 para cada 2m de distincia.

Quem estiver dentro da drea de efeito deve fazer um teste de
fortitude (CON vs. I'R do ritual) para nio ser arremessado para:
tris 2d6 metros e sofrer 1d6 pontos de dano.

Putref'agéb

Necromancia [mal] [morte]

Controlar Humanos/ Trevas 6

Componentes: V, G, M (um pedaco de carne podre, que vai se

desmanchando a medida em que o titual se desenvolve)

Tempo de Formulagio: 2 horas

Alcance: toque / 10Km

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Um circulo de protecio versus magias acionado por circunstin-

ias é recomendado.

Através deste complexo ritual, o mago consegue literalmente
apodrecer a carne de uma vitima, fazendo com que ela se torne
nada mais do que um punhado de ossos carcomidos em poucos
dias. Com a realizacio correta deste ritual, 2 vitima comega a perder
2 PV's por dia, que nio pode ser regenerado de forma alguma (a
nio ser por meio de rituais complexos), até sua completa destrui-

¢io. O mago precisa estar a menos de 10km da vitima todo o ;
tempo, caso contririo, o feitico perde o efeito (reduando o dano
para 1 ponto por dia). :

Nio hd nada que a vitima possa fazer, a nio ser matar 0 mago -
que conjurou o ritual, ou teatar realizar o desencantamento. Quan-
do ela mosre ou quando o ritual é quebrado, o mago deve fazer

um teste de vontade (WILL) ou sofrer 0s mesmos efeitos de sua -

vitima (porisso o circulo de protecio é recomendado).
Daemon: Este ritual consome cinco pontos de magia extras,
que ficam armazenados na vitima durante o ritual

Quatro Pregos

Encantamento (Compulsio) [agiio mental]
Controlar Terra 5
Componentes: V, G, M (quatro pregos enferrujados)




Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 pegada de uma pessoa

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

O mago coloca os quatro pregos ao redor da pegada de uma
vitima (que precisa necessatiamente ter sido feita em chio de terra)
e a vitima nio poderi se afastar mais do que 1km daquela pegada
pela duragio do ritual 2 menos que consiga vencer um teste de
vontade (WILL vs. 5D).
~ Seestiver mais distante que 1km da pegada quando o ritual for

realizado (e perder o teste), a vitima serd impelida a ira direcdo dos
4 pregos pela duragio do ritual.

Radio da Policia

Adivinhacio

Entender Ar/Luz 3

Componentes: G, ' (um radio de pilha ou walkman)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 10km de raio

Efeitos: ouve o ridio da policia local

Duragiio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual moderno permite ao feiticeiro sintonizar as faixas de
qualquer tipo de ridio amador (incluindo faixas da policia, bom-
beiros, avides ¢ outras) mesmo que esteja utilizando um simples
walkman ou ridio de pilha.

Raio

Fivocagio |eletricidade]

Criar Ar/Luz 4

Componentes: V, G, M (um ramo de arruda)

Tempo de Formulag3o: 1 agio

Alcance: 20m

Alvo: 1 criatura

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz a metade

Resisténcia a Magia: sim

Eiste ritual cria um raio elétrico das mios do feiticeiro até um
alvo escolhido, a até 20m de distincia. O raio causa dano pelo
nivel do mago (niveis até 8° = 4d6; niveis 9°-10° = 5d6; niveis 11°-
12° = 6d6; niveis 13°+ = 7d6), mas umn teste de fortitude (CON)
da vitima para reduzir o dano pela metade € permirido. Nio fun-
ciona contra Alvos que ndo estejam tocando o solo.

. ‘Raio da Morte

© Evocagio [luz]
CriarTuz 9
Componentes: V, G, M (um diamante)
Tempo de Formulagdo: 1 acio,




Alcance: Om

Area: uma linha de 2m / nivel

Duracfo: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Liste é um dos mais poderosos rituais do Caminho da Luz.
Com ele o mago & capaz de disparar dos dedos de sua mio um
raio da mais perfeita luz branca, que segue em linha reta até 2m
por nivel do feiticeiro, atingindo todas as criaturas que estiverem
em seu caminho. Cada uma delas pode fazer um teste de fortitude
(CON) para se desviar do raio. Caso o raio acerte um dos oponen-
tes, ele causa 9d6 pontos de dano.

O raio é capaz de perfurar qualquer tipo de estrutura, deixando
um buraco em pedra ou metal de até 10cm de protundidade por
nivel, O diamante é consumido no ritual.

Raio Desintegrador

Evocagio [encrgial

Crar Ar/Trevas 6

Componentes: V, G, M (uma pérola negra)

Tempo de Formulaczo: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 criatura ou objeto

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula / fortitude (COY\)

parcial {ver descrgiio)

Resisténcia a Magia: sim

Fista temivel Magia tem o objetivo de destruir por completo
um objeto ou eriatura, reduzindo-a a nada. Apenas um Desejo,
Milagre ou Milagre Demoniaco poderam recuperar qualquer cot-
sa desintegrada com esta Magia.

Caso seja usada contra criaturas (vivas ou nio) ou alvos em
movimento, exige-se um teste de Int ("IER) do mago para acertar
o raio desintegrador. Craturas sempre tém o direito a um teste de
reflexos (AGI) para negar o efeito.

Objetos estiticos ou alvos parados podem fazer um teste de
fortitude (CON) para resistir, uma vez atingidos, mas mesmo
que passem no teste, recebem 5d6 pontos de dano. Se morrerem
do dano causado por um Raio Desintegrador, as vitimas parece-
rio ter sido carbonizados (isso faz toda a diferenga do mundo,
pois, se estiverem com sorte, poderio ressuscitar o corpo destruido
desta maneira).

Objetos magicos — ou que estejam sob efeito de qualquer
Magia — também podem ser desintegrados, mas eles tém o di-
reito a um teste de fortitude (CON) para anular o efeito. Certos
artefatos e outros objetos magicos muito poderosos niio podem

ser desintegrados.

Raio Desintegrador funciona apenas com craturas e objetos
feitos de matéria: ndo pode afetar fogo, eletricidade, magias e ou-
tras formas de energia ou criaturas espectrais ou astrais, mas é
possivel desintegrar aquilo que abastece essa energia, como o con-
bustivel que alimenta o fogo. Assim, um zumbi ou esqueleto
pode ser desintegrado, porque tem un corpo fisico — mas ndo
um fantasma, espirito ou sombra.
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Raios Elétricos
Evocacio [eletricidade]
Criar Ar/Luz 4
Componentes: V,

de metal)

Tempe de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1m de raio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Este ritual cria raios das mios do feiticeiro que se propagam
por uma sala, acertando a todas as pessoas que estiverem entre o
mago e algum anteparo de metal.

O raio causa dano de acordo com o nivel do mago (m\ eis até §°
= 4d6; niveis 9°-10° = 5d6; niveis 11°-12° = 6d6; niveis 139+ =
7d6), mas um teste de fortitude (CON) em cada vitima para redu-
zir o dano pela metade é permitido.

Nio funciona contra alvos que nio estejam tocando o solo.

G, M {um ramo de arruda), I (um anteparo

Raizes

Transmutagio

Controlar Plantas 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: | agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 cdatura

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) anula

Resisténcia a Magia: nio

Lste rirual s6 pode ser executado em uma floresta e faz com que
a raiz mais préxima saia do solo e faga com que o alvo tropece e caia.
A vitima pode fazer um teste de reflexos (AGI) para evitar cair,

Vitimas que tropecermn desta maneira recebem 1d3 pontos de
dano do tombo e possuem 50% de chance de largar objetos que
estiverem carregando.

Rastreio

Adivinhacio

Entender Ar 3

Componentes: V, G, ! (um pano verde)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: togue

Efeitos: localiza o cheiro de uma pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Tiste feitico necessita um pano verde que deve ser colocado
proximo as natinas do mago. ‘

O bruxo totna-se capaz de rastrear o cheiro de wma pessoa :
(desde que ele ja tenha tocado o alvo anteriormente com o mes-
mo pano}, separando-o magicamente dos outros cheiros e for-




mando uma “trilha” que somente o mago pode sentir até a viti-
ma. Essa “trilha” segue o cheiro da vitima, tornando-se mais
forte ou fraca de acordo com o odor do corpo da pessoa (um
odor torna-se cada vez mais fraco e residual com o tempo, desapa-
recendo em um dia). Se a vitima esteve no local nesse periodo, o
mago sera capaz de seguir seu cheiro,

Rastros de Luz

Adivinhacio

Entender Luz 4

Componentes: V, G, I' (um mondculo)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Aleance: 1 ambiente

Efeitos: vislumbra fatos recentes

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com certos versos gregos ou mantras hindus, o mago € capaz
de visualizar o “rastro luminoso” de uma pessoa ou a imagem
residual deixada pela pessoa ou objeto em um ambiente.

Funciona como uma pequena manipulaciio do tempo, capaz
de mostrar a0 mago uma cena ocorrida poucos minutos atrds no
local onde ele se encontra.

A imagem residual de uma pessoa permanece por Sab (WILL)
minutos: cada pessoa deixa wm rastro tdo marcante quanto sua
propria personalidade.

Rede Astral

Transmutagio

Entender/Controlar Spiritum 7

Componentes: V, G, I (um medalhio especial)

Tempo de Formulagio: 10 minutos

Alcance: Um

Area: 100m de raio

Duragio: 1 hora / nivel (D)

Teste de Resisténcia: ver descrigio

Resisténcia a Magia: nfo

A Rede Astral captura qualquer tipo de projegiio astral (um
espitito que esteja ligado ao cordio de prata) que esteja rondando
em uma drea selecionada pelo conjurador. Quanto mais proximo
a projecilo estiver do centro do ritual, mais forte serd a fisgada.
Quando for fisgada, a vitima faz um teste por rodada para tentar
escapar. Se conseguir, ela se afastard 10m do centro da rede. Se
falhar, ela se aproximard 10m do centro do ritual. Uma vez fisga-
dlo, a viima permanece presa pela duragio do ritual ouaté que o
feiticeiro que conjurou o dtual liberte o cative. Mas o mais impor-
tante & a vitima ndo sabe que fol capturada.

Muitas vezes, algum tipo de ilusio e manipulagio mental é
utilizado para que a vitima pense que conseguiu observar alguma
coisa, quando na verdade foi capturada pela Rede Astral.

Iiste ritual é utilizado pelos lluminados para protegerem ms-
talagdes secretas dos olhos curiosos dos viajantes astrais e de ou-
tros magos capazes de realizar espionagem espiritual.

Daemon: a I'R da rede é 10D nos primeiros 10m de distincia
da rede, diminuindo em 11D para cada 10m que a vitima se afasta,
D20: 4 CD para escapar da rede é 40 nos primeiros 10m de distan-
cia da rede, diminuindo em 4 para cada 10m que a vitima se afasta.

Reencarnagdo

Necromancia

Entender Spiritum 8

Componentes: V, G, M (o crinio do Personagem-alvo, um

outro caddver fresco e ervas especiais), I (uma mesa de mép-
more e utensilios especiais)

Tempo de Formulagio: 12 horas

Alcance: toque

Efeitos: reencamma um personagem

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual permite a0 mago trazer uma pessoa de volta a vida,
mas em um corpo diferente do origmnal.

Deve ser feito no maximo um més por ponto de Sab (WILL)
da pessoa apds a sua morte. Por exemplo, até um ano apos a
morte de uma pessoa com Sab (WILL) 12), antes que o espirito
dela se adapte totalmente ao Spiritum.

IPara a realizacdo deste ritual, é necessdrio o crinio da pessoa que
se deseja trazer de volta, em boas condigdes, Deve-se colocar o
crinio em uma mesa de mirmore ao lado de uma pessoa de
tamanho equivalente a0 morto (para que o resultado do ritual
ndo fique desproporcional). Esta pessoa deverd ter sido assassi-
nada da maneira correta, segundo os passos do ritual, a menos de
24 horas do inicio do ritual,

Em seguida, deve ser feito um corte na altura da nuca, remo-
vendo a pele com o méiximo de cuidado possivel, O cranio origi- |
nal da vitima deve ser retirado.

Durante 12 horas, os magos devem preparar por meio de ritu-
ais 0 novo corpo para receber o cranio que estd sobre a mesa. Os
magos recitam os cinticos necessdrios para trazer o espirito para
dentro do cranio ¢ recolocam o crinio na cabega. 4

O mago, entio, deve costurar as costas do corpo e recitar 0s versos
finais do encantamento. No por-do-sol do dia seguinte, o novo
espirito tomari o controle total do corpo. Os Atributos Fr, Des e
Con (CON, FR, DEX e AGI) do cotpo permanecem 0s mesmos,
mas os demais Atributos passam a ser os do dono do crinio,

A ccatniz é permanente e ndo pode ser removida de forma
alguma. Eiste ritual necessita de diversas ervas ¢ matedais especifi-
cos para a confecciio dos instrumentos e preparatérios. A pessoa
que retornar da morte através deste ritual perde 1 ponto de Sab
(WILL) permanentemente.

Daemon: esse ritual consome 15 pontos de Magia para ser reali-
zado, mas o custo pode ser pago por até 3 magos em conjunto.

Regenera:gao

Transmutacdo
Fntender/Controlar Humanos/ Agua/ Luz 6
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Componentes: V, G, M (alimentos especiais e luz do sol}

Tempo de Formulagio: ver descricio (somente durante o dia)

Alcance: o proprio mago

Efeitos: regenera membros perdidos

Duragdo: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: niio

Através de poderosos exercicios de respiracio e meditagio, am-
pliados pelos rituais, o mago é capaz de regenerar membros per-
didos (apenas nele mesmo). Para caleular o equivalente de cada
membro, consulte a tabela abaixo. Os valores sio dados em por-
centagem dos Vs do Personagem e niio sio proporcionais ao
tamanho de cada membro, mas a complexidade dele.

Membro PV’s arredondado para cima
Brago 15%

Mio 5%

Perna 20%

Pé 5%

Durante a conjuragio do ritual, a meditagio e os exercicios nio
podem ser interrompidos, ou o ritual terd de recomegar do ponto
onde parou mais uma semana. O mago deve meditar durante o
dia desde o nascer até o por do sol, com disciplina rigida de hord-
tios. O mago pode usar 4 noite para se alimentar, dormir e fazer
atividades leves como ler e conversar.

Lxemplo: um Personagem de 20 PVs que perca uma perna
(20% de 20 PVs = 4
utilizando este ritual para regenerd-la.

PV) precisard de 4 semanas de meditagio

Daemon: Pontos Herdicos nio sio considerados nessa conta.

Regeneragdo (versdo demoniaca)
Necromancia
Entender/Controlar Humanos/Spiritum 6
Componentes: V, G, M (cadiver fresco, do tamanho do mago),
F (uma mesa de pedra e uma adaga especial)
Tempo de Formulagdo: 6 horas
Alcance: toque
Efeitos: regenera um membro perdido
Duracio: Permanente
. Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio
Para realizar este ritual, o mago deve conseguir um cadiver
aproximadamente do seu tamanho. Fim seguida, deve colocar o
corpo sobre uma mesa de pedra e abrir seu o peito com uma
adaga especial. Depois, deve enterrar o membro a set regenerado
na cavidade aberta. O ritual demora cerca de 6 horas e consome
todas as capacidades misticas do mago: todas as magias prepara-
das ou memorizadas (pontos de magia, no minimo 7).
Durante esse tempo, os drgios internos e ossos da vitima irfio
se dissolver ¢ se converter na matéria-prima que constituird o
novo membro do mago (mio, braco, pérna etc.). Ao final desse
tempo, 0 mago retirard o membro regenerado do interior do
peito da vitima, que estara completamente apodrecida por dentro.
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Regeneragdo em Outra Pessoa

Transmutacio
Entender/Controlar Humanos/ :\gu;l/’ Luz 7
Componentes: V, G, M (alimentos especiais e luz do sol)
Tempo de Formulagio: ver descri¢io (somente durante o dia)
Alcance: o proprio mago :
Efeitos: regenera membros perdidos
Duracio: permanente
Teste de Resisténcia: nenhum
"Resisténcia a Magia: nio :
Através de poderosos exercicios de respitacio e meditagio, am-
pliados pelos rtuais, o mago é capaz de regenerar membros per-
didos em outra pessoa. Os dois precisam realizar o ritual diaria-
mente, pelo tempo necessirio, sem falhar. Os exercicios nio po-
dem ser interrompidos, ou o ritual terd de recomegar do ponto
onde parou mais uma semana. '
Para calcular o equivalente de cada membro observe a tabela
abaixo. Os valores sio dados em porcentagem dos PVs do Perso-
nagem ¢ nio sio propotcionais ao tamanho de cada membro,
mas a complexidade deste.
Membro PV’s arredondado para cima
Braco 15%
Mo 5%
Pema 20%
Pé 5

Durante a conjuracio do dtual, a meditacio e os exercicios nio
podem ser interrompidos, ou o ftual terd de recomecar do p.onlo”
onde parou mais uma semana. O mago deve meditar durante o
dia desde o nascer até€ o por do sol, com disciplina rigida de hora-
rios. O mago pode usar a noite para se alimentar, dorrmt e fazer
atividades leves como ler € conversar. ;

Lxemplo: um Personagem de 20 PVs que perca ufna perna
(20% de 20 PVs = 4 PV) precisard de 4 semanas de meditagio.
utilizando este ritual para regeneri-la. : :

Daemon: Pontos Herdicos nio sio considerados nessa conta.

Regenerar Plantas

Transmutagio

Criar Plantas 2

Componentes: V, G, M (um galho de drvore com folhas)
Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: toque

Alvo: um objeto de madeira, uma drvore ou uma criatura-drvore
Duragio: permanente : : e
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Originalmente projetada para reconstruir florestas : apos incén-
dios ou inundagdes, este ritual provou-se extremamente ttil para
ser usado em combate, :

As versdes mais conhecidas deste ritual regeneram uma drvore
danificada, mas pode-se usar esta Magia para regenerar qualquer




tipo de objeto de madeira (incluindo portas, bats e até mesmo
golens de madeira ou ents). Quando utilizado para regenerar cri-
aturas de madeira, considera-se que este ntual regenere 2d6 Vs
+1 PV por nivel do conjurador.

Reiki

Fscola

Controlar Luz/ Agua /Humanos 3

Conjuragio (Cura)

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 hora

Alcance: 100m / nivel

Alvo: 1 pessoa

Duracio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Este ritual permite ao feiticeiro canalizar suas energias ¢
esperanga em uma onda de energia curativa que afetara
uma pessoa i distincia (até um méximo de 100m
port nivel do conjurador).

Reiki cura 1d6+3 PVs em qualquer alvo
vivo escolhido que esteja dentro do alcance
do rtual,

Reinos das Trevas

Tlusdo (Sombras)

Entender Trevas 8

Componentes: Y, G, M (um frasco

de nanquim)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 10m de raio

Duragio: 1 rodada / nivel (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

As lendas sobre os feidceiros da Ordem de Tenebras serem
capazes de tocar o Plano das Trevas foram originadas a partir deste
rtual. Com ele, os bruxos sio capazes de tecer as propnas som-
bras e<riar pequenos reinos dimensionais na Terra,

O mago comega os rituais esticando os bragos e abrindo bem
os dedos das mios. A partir dos primeiros versos, todas as som-
bras do ambiente tornam-se mais profundas e intensas, obscure-
cendo a visio em um raio de 10m a0 redor do conjurador. Um
observador atento poderd notar diversos pares de olhos
avermelhados mergulhados nessas sombras enquanto elas se tor-
nam mais e mais intensas. Bm uma rodada, todas as pessoas,
abjetos e espiritos que estiverem dentro desta drea e forem esco-
Ihidos pelo mago sio envoltos pelas sombras e desaparecem da
realidade sem deixar vestigios.

Dentro desse plano de escuridio, o mago pode distorcer o

tetnpo e o espaco (sem a necessidade de Metamagial). Além disso,
ele pode deslocar a drea de sombras até 100m por nivel para qual-
_quer direciio que desejar (com a velocidade de 100m/rodada).

Ao final desse tempo (uma rodada por nivel do feiticeiro), o
semiplano de trevas volta a tocar a Terra (0 mago pode encerrar 0
ritual antes do tempo, se desejar). Todos os objetos, pessoas e
entidades escolhidas também reaparecem.

Por exemplo, um mago do 16° nivel pode desaparecer em seu.
semiplano e reaparecer dezesseis rodadas depois, a até 1600m de-
distincia do ponto original.

Reldgio Perfeito

Adivinhacio
Controlar Metamagia 1
Componentes: V,G
Tempo de Formulagio: 1 acdo
Alcance: iimitado
Efeitos: informa a0 mago as horas, com exatidio
Dutagiio: instantinea
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio

Este ritual simples ¢ ripido permite ao mago
saber exatamente que horas sdo, com todos os
ajustes necessitios devido a fusos-hordrios
e horirios de verio, niio importando onde
o mago se encontrat, bastando a ele ser
capaz de olhar sua sombra (se estiver de.
dia) ou para a lua ou a posigio das estre-

las (se estiver de noite). i

Repetigao
Fncantamento (Compulsio) [acio mental]
Entender/Controlar Humanos 5
Componentes: V, G, I (um objeto pesso-
al da vitima)
Tempo de Formulagiio: 1 agio
Alcance: 30m :
Alvo: 1 pessoa
Duragio: 1 cena 4

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Esta maldico terrivel faz com que a vitima escolhida se sinta _5:
compelida a repetir a Gltima agiio que realizou tantas vezes quanto. .
o nivel do mago que conjurou a maldicio. Dessa maneira, sea
vitima arrumou a casa, tomou banho ou mesmo acendeu uma
vela oulamparina, ela se sente obrigada a repetir essas agdes virias .
e viirias vezes (por exemplo, amarrar e desamarrar ugna armadura
seis vezes antes de entrar em combate, para certificar-se que estd
bem presa). Este feitico é tio terrivel que, se for lancado virias
vezes em wma mesma vitima, ela corneca a ficar paranéica e pertur-

bada, comegando a repetir as mesmas agdes multiplas vezes por
vontade prépria, adquidndo tiques e obsessdes.

A vitima niio percebe que estd repetindo a mesma aciio virias
vezes, o que pode itritar as pessoas ao seu redor, sem contar no
constrangimento e na perda de tempo que pode ser precioso.
durante um combate.




Reserva

Encantamento (Compulsio)

Entender/Controlar Metamagia 2

Componentes: V, G, I (uma cédula de dinheiro de valor eleva-

do ou um cartiio de crédito)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: ilimitado

Efeitos: ver descricio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual funciona da seguinte maneira: uma vez realizado, o
feidceiro pode escolher uma das seguintes situacdes: encontrar
uma vaga para estacionar imediatamente ou encontrar uma mesa
livre em um restaurante ou bar, para o nGmero exato de pessoas
que o acompanham (até uma pessoa para cada 3 niveis) no exato
instante em que chegar ao restaurante.

Resisténcia de Helena, A

Abjuracio

Lntender Metamagia 3

Componentes: V, G, M (pé de diamante)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: toque

Alve: 1 objeto de tamanho igual ou menor que uma armadura

Duracéo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Lista magia pode ser langada sobre objetos comuns, nio-magi-
cos e nido maiores do que wma armadura completa. Enguanto
estiver ativa, o ritual torna esse objeto totalmente inquebrivel por
meios mundanos — apenas 4rmas magicas e outras magias po-
derio quebri-lo.

Este ritual € muito utilizado em cristais ¢ outros materiais de-
licados que precisam de protegiio. Langada sobre uma armadura
ou escudo que um personagem esteja usando, 2 magia concede
um efeito igual a CI2 40 (IP 10) contra impactos, exceto para
Magia e armas migicas.

Eista magia € muito rara e dificil de obter. Sua criadora, a maga
Helena, confiou a magia apenas a sua filha Morgane, pertencente
10 grupo Ghost Riders.

Daemon: o guerreiro recebe apenas o dano de impacto (ou o
bonus de ['R do atacante), pois a armadura € invulneravel, mas o
usudrio nio é!

Resistir 8 Tempestade

Abjuracio

Entender Terra 7

‘Componentes: V, G, I (um leque)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: Om

Area: 10m de raio
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Duzragio: 1 hota / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténeia a Magia: ndo

Um dos mais valiosos feiticos aprendidos pelos magos do
deserto, Resistir a Tempestade jd salvou a vida de inGmeras carava-
nas no Deserto da Perdicio. Ele foi designado para proteger uma
drea de até 10m de raio de uma tempestade de areia. Qualquer tipo
de tempestade de areia (mesmo as mdgicas) simplesmente no
consegue penetrar a drea, passando a circular o grupo.

O feiticeiro pode continuar andando, na medida em que o ritu-
al estard centrado nele, permitindo que uma caravana continue sua
viagem mesmo debaixo as piores tempestades de areia como se
nada estivesse acontecendo.

Ressurreigdo da Crianga Morta

Necromancia

Entender Spiritum 7

Componentes: V, G, M (ligtimas da pessoa que matou a cianca)

Tempo de Formulagio: uma noite

Alcance: 5m

Alvo: uma crianca morta acidentalmente

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual funciona apenas em uma crianga de até 2 anos que.
tenha morrido recentemente de forma acidental.

O mago precisa reunir vinte de seus mais fervorosos amigos,
incluindo # pessoa que causou o acidente (todos precisam acredi-
tar na mesma entidade para que o ritual funcione) e devem esperar
até que se complete exatos quatro dias do enterro da cranga. De-
pois disso, devern se dirigir ao cemitério, desenterrar o corpo do
infante e orar juntos por toda a madrugada. Ao taiar do sol, a
crianga serd devolvida a vida.

Este ritual s6 pode ser realizado UMA Unica vez durante toda
a vida do mago. :

Ressurrei¢do em Outro Corpo

Necromancia

Entender Spiritum 7

Componentes: V, G, M (um corpo), XI?

Tempo de Formulagao: ver descrigio

Alcance: togue

Efeitos: traz uma pessoa de volta a vida

Duracgido: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia:nio

Este ritual permite a0 mago trazer uma pessoa de volta i vida.
Deve ser feito no miximo 1 més por ponto de Sabedoria (Forga
de Vontade) da pessoa apds sua morte. Por exemplo, até doze
meses para uma pessoa que tenha Sab (WILL) 12 (precisa set
realizado antes que o espirto dela se adapte totalmente a Spiritum).
Paraa realizagio deste ritual, é necessario o cranio da pessoa que se
deseja trazer de volta, em boas condicdes.




Os feiticeiros preparam um altar especial, no plano astral, onde
realizario a troca dos espiritos. O crinio deve ser colocado em uma
mesa de mirmore a0 lado do corpo de uma pessoa de importincia
equivalente ao morto (ela deveri ter sido assassinada segundo os
passos do situal e seu corpo deverd estar bem conservado). Qual-
quer cicattiz que possua neste momento se tomard permanente quar-
do o rtual for finalizado. Em seguida, deve ser feito um corte na
nuca e a forma-pensamento do crinio da vitima deve ser cuidadosa-
mente retirado no Plano Astral, segundo as instrugées do ritual.
A preparagio deste ritual é de extrema importincia, pois duran-
te todo o desenrolar da conjuragiio, todos os cirurgides estario em
transe e completamente indefesos no Plano Material. Durante
doze horas, os magos devem preparar o corpo pra receber o cra-
nio que estd sobre o altar. Os magos recitam os versos finais do
rtual e conjuram o espirito orginal, que ocupard seu novo corpo.
No pér do sol do dia seguinte, o espirito jd estard com total
controle de seu novo corpo. Os Atdbutos Fisicos (I'R, CON,
AGI, DEX em Daemon, Forga, Destreza e Constituicio em 1D20)
permanecem, mas os Atributos Mentais (os demais) tornam-se
os mesmos do dono do crinio. A cicatriz ¢ permanente e nio
pode ser removida de maneira nenhuma. O crinio original deve
ser pulverizado e misturado ao vinho, que deve seringendo pelo
novo corpo imediatamente, para finalizar o ritual.
d20: este ritual consome 1000 X2

Retrato de Sangue

Necromancia

Controlar Metamagia 5

Componentes: V, G, M (sangue do conjurador)

Tempo de Formulagdo: 3 rodadas

Alecance: toque

Efeitos: cria uma gravura feita com sangue

Duragio: permanente '

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Este ritual necromintico € conjurado através do sangue do
feiticeiro. IZle mentaliza as feicées de determinada pessoa ou local
e, através de um profundo corte em suas veias, o mago deixa seu
sangue escorrer sobre um pergaminho. O sangue ird magicamen-
te formar a imagem mentalizada com precisio e beleza incriveis.
O feiti¢o causa ao mago 1d3+1 ponto de dano.

Revelagao

Adivinhagio

Criar Metamagia 7

Componentes: V, G, M (um pouco do sangue do mago) F
(um circulo de conjuragio tragado em pedra, 5 braseiros)

Tempo de Formulacdo: 1 dia

Alcance: ilimitado

Alvo: 1 objeto

Duragio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a2 Magia: niio

O mago deve se sentar dentro do circulo e recitar os encanta-
mentos apropriados. Depois disso, entrari em transe por um dia.
Apbs esse periodo, o mago saberd exatamente a localizagdo do
objeto desejado, desde que ele esteja no mesmo plano em que o
mago. Se o objeto se mover, 0 mago seguird sua trilha, a nio ser
que o objeto seja teleportado ou mude de plano de éxisténcia.
Nesse caso, o ritual serd cancelado e o mago deverd esperar sete
dias para tentar novamente este ritual. O mago jd deve ter visto e
tocado o objeto para este ritual funcionar.

Daemon: 2 pontos de Magia ficarfio armazenados na “trilha™
entre 0 mago ¢ o objeto desejado.

Ritual da Amizade Duradoura

Iincantamento (Feitico) [agiio mental]

Entender Humanos 4

Componentes: V, G, I' (um objeto pessoal da vitima)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 semana / nivel (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim _

Lste rtual permite enfeiticar uma pessoa de modo que ela pense
que o mago ¢ um de seus melhores amigos. A vitima pode fazer um
teste de vontade (WILL) para evitar, mas nio percebe automatica-
mente que estd sendo encantada. Todas as suas agdes e pensamen-
tos teriio sempre em mente o bem-estar e a felicidade do seunovo
“amigo”. O mago pode liberti-la quando desejar ou se o objeto

pessoal (que deve ser mantido com o mago sempre) for destruido,

O alvo, quando é libertado, seja no final do ritual ou caso tenha
passado no teste de vontade (WILL), pode fazer outro teste de
vontade (WILL) para descobiir se foi vitima de algum feitico.

Daemon: dois pontos de Magia ficardo armazenados na viti-
ma enquanto o titual estiver sendo mantido.

Ritual de fraqueza

Transmutacio

Controlar Humanos 5

Componentes: V, G, M (um objeto pessoal da vitima, que
deve ser destruido quando o titual se completa)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 semana / nivel (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Quando o mago realiza este ritual, sua vitima é acometida de

dores intensas ¢ perde 1d3+1 pontos nos Atrbutos I'r, Cone

Des ('R, CON, DX e AGI). Estes rituais sio cumulativos ¢ se

a vitima chegar a zero em algum dos Atrbutos, entrard em coma -

durante o efeito do ritual, g
Daemon: o mago pode armazenar 2 pontos de magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar.
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Rocha Cadente de Vectorius, A

Livocacio

Controlar Fogo/Terra/Metamagia T

Componentes: V, G, I¥ (um astroldbio)

Tempo de Formulacio: 3 rodadas

Alcance: 100m

Area: 9m de raio

Duragéo: instantanea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade

Resisténcia 4 Magia: sim

Lsta temivel magica faz com que um meteoro caia dos céus
sobre a vitima, causando dano de 6d6 em um raio de 3m e dimi-
nuindo 1d6 para cada 3m do ponto de impacto. O mago ndo
precisa de testes para acertar, mas a vitima tem direito a um teste
de reflexos (AGI) para reduzir o dano 4 metade.

O ritual demora trés rodadas para ser conjurado. Uma rodada
inteira é utilizada consultando o astrolabio ¢ recitando os encanta-
mentos e as outras duras demoram até o meteoro ser arrancado
da Grbita e cair no alvo desejado.

Por motivos 6bvios, esta magia sé pode ser usada ao ar livre.

Eim ambientes fechados, 0 mago nio pode consultar o astrolibio -

(a menos que tenha rituais especificos para enxergar o céu). Se ele
puder enxergar o céu, 0 meteoro caird sobre o alvo especificado,
provavelmente caindo sobre a estrutura que estd entre 0 céu e a
vitima, causando dano na casa ou fortiﬁcag:"lo.

Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de seus
I'Vs com este ataque fica presa embaixo do meteoro; vai precisar
de uma rodada e um teste bem sucedido de IR vs. 24 para se
libertar. Se falhar ndo sofre dano extra, mas 56 poderd tentar de
novo na proxima rodada.

Rompimento Sagrado

Universal

Controlar Spiritum /Metamagia 7

Componentes: V, G, F/FD (uma tesoura de prata)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 clérigo ou fiel de uma religidio

Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Este poderoso dtual pode cortar a conexdo de um clérigo e seu
deus por um breve petiodo de tempo. Quando € utilizado, 2 vitima
precisa passar em um teste de vontade (WILL) ou ficard incapacitada
de utilizar-se dos poderes de seu deus (seja utilizar magias, poderes
garantidos ou até mesmo afastar ou controlar mortos-vivos).

Rosa ou Esterco
‘Evoca(_;'{zo
Crar Ar3
Componentes: V, G, M (uma pétala de rosa)
Tempo de Formulago: 1 agio
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Alcance: 30m

Area: 5m de raio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: sim |

Hste antigo ritual celta era utilizado para perfumar as sacerdoti-
sas antes dos rituais, mas pode ser utilizado para mascarar, alterar
ou modificar qualquer cheito existente, desde a fragrinda de qual-
quer flor que a bruxa conhega até os cheiros mais nauseantes
imagindveis, Nesse caso, as vitimas que estiverem dentro da drea
de efeito (5m de raio) devem fazer um teste de fortitude (CON
vs. 3D) ou passario muito mal devido a enjbos e nduseas. O
cheiro se dissipard uma rodada apés a duragio do ritual.

Rosas e Troncos

Transmutagio

Controlar Plantas 5

Componentes: V, G, M (uma rosa natural)

Tempo de Formulagdo: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 porta ou janela

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio i

O mago coloca delicadamente uma rosa natural (ou seja, uma
rosa que NAO tenha sido criada por magias) bloqueando uma pot-
ta, presa na fechadura ou encostada a0 pé da porta. O tamanho da-
porta, da tranca ou da fechadura ndo importam para o ritual. A rosa,
apesar da aparéncia delicada, segurard a porta trancada como se al-
guém com For (I'R) 5d6 estivesse segurando a porta. Fste € um dos
rituais preferidos dos druidas, por ser muito eficaz.

Rosto lnf'e;'nal

Necromancia

Entender Arkanun 2

Componentes: V, G, M (um escaravelho)

Tempo de Formulacio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: deforma o rosto do mago, afastando inimigos

Duragio: 1 cena ;

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Lista Magia demoniaca faz com que o rosto do préprio mago
seja tomado pelos vapores de Arkanun, deformando-se e derre-
tendo de maneira aterradora. A carne podre e as pastulas (e aaura
que o feiticeiro emana) sio tdo horrendas e repugnantes que qual-
quer criatura com menos de 4 dados de vida (ou niveis) que ob-
servar o Rosto Infernal precisa passar em um teste de vontade
(WILL) ou saird correndo em pinico. '

Qualquer criatura entre 4 niveis e o nivel do mago precisa passar |
em um teste de vontade (WILL) ou ficard em choque, com —4 (-
20%) em todos os testes e ataques. Criaturas com mais dados de
vida do que o nivel do mago nfo sdo afetadas por este ritual. i




Roubar a Sombra

Transmutacio
Controlar Trevas/Spiritum 4
Componentes: V, G, M (um pedago de carbone)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: toque
Alvo: a sombra de uma pessoa
Duragio: 1 cena .
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: sun )
Este curioso ritual cigano permite ao mago literalmente roubar
a sombra de uma pessoa, guardando-a em um cristal negro cha-
madoe carbone. :
~ Uma pessoa cuja sombra foi roubada perde 2d6 pontos de
Atributo, sorteado entre seus Atributos For, Con e Des (IR,
CON, AGI ou DIEX), pela duragiio do ritual.
Caso a vitima fique com um Atributo igual a zero, ela desmai-
ard. Lixistern casos onde a vitima perde a sombra permanente-
mente (5% de chance cada vez que o ritual € realizado), embora os
pontos de Atributo voltem com o tempo, ela nio conseguird
. recuperar sua-sombra até destruir o carbone. Por outro lado, a
vitima terd uma ligagio arcana permanente com a pedra e sempre
saberd onde ela estd, desde que ambas estejam no mesmo plano.
Este dtual popularizou-se entre os AGNI e os hiotas, que
capturavam as sombras dos vampiros detrotados em carbones,
que eram guardados como troféus pelos mundanos.
Daemon: o mago pode armazenar 2 pontos de Magia para
manter esse efeito por quanto tempo desejar.

Roubar a Voz

Transmutacio
Controlar Ar 4
Componentes: G, M (um pequeno frasco de vidro, uma fita dd
veludo vermelho)
Tempo de Formulagio: 1 acio
- Alcance: 1m
Alvo: 1 pessoa
Duragéio: 1 anoe 1 dia
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
- Uma versio mais bondosa do antigo ritual celta de roubar o
folego. Este feitico necessita de uma pequena garrafa de vidro, que
deve ser amarrada com uma fita de veludo vermelho ao mesmo
tempo em que 0 mago captura as tltimas palavras da vitima, que
ficam armazenadas na garrafa por até um ano e um dia.
Quando fita é desamasrada, a frase profedda pelo alvo € liberta-
da, podendo ser ouvida por todos dentro do raio de 5m da
garrafa, em alto e bom som.
Para todos os efeitos, a frase funciona como se a propria pessoa
_queteve a voz roubada a tivesse dito (inclusive para acionar ritu-
- ais, objetos magicos ou encantamentos) podendo ser facilmente
“teconhecida como sendo da pessoa. Em alguns casos pode até
mesmo ser usada como prova de wm crime.



Roubar o fdlego

Necromancia

Controlar Ar 3

Componentes: V, G, M (um pedago de veludo roxo)

Tempo de Fotmulag:ao. 1 agfio

Alcance: 30m :

Alvo: 1 criatura que respire

Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 4 metade

Resisténcia 2 Magia: sim

A bruxa utiliza um pedago de veludo roxo e, respirando sobre ele,
pode roubar o ar dos pulmades da vitima, causando-lhe 3d6 pontos
de dano +1d6 a cada 5 niveis (miximo de 6d6). A vitima pode fazer
um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano 4 metade.

A bruxa nio deve realizar este ritual em uma mesma pessoa
duas vezes na mesma fase da lua, sob perdgo de irritar as trés
deusas e atrair problemas para si.

Tiste ritual ndo funciona em criaturas que nio precisem respirar
ou que ndo respirem ar.

Roubo de Vida

Necromancia

Controlar Spidtum/Humanos 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 cratura viva

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Também conhecida como *“A Mordida do Vampiro”, esta magia
permite 20 mago roubar a energia vital de outra pessoa apenas to-
cando-a. Usada em combate, a magia é considerada uma forma de
ataque — e vai exigir do mago um ataque bem sucedido por rodada
para tocar a vitima, Obviamente, paraisso ele deve estar i distincia de
combate corpo-a-corpo. O mago pode roubar 2 Pontos de Vida por
rodada (que seriio transferidos para seus proprios PVs, sem exceder
o limite miximo). A vitima ndo pode fazer nenhum tipo de teste
para resistir e este dtual ignora BA (IP) de armaduras.

Esta magia nio tem efeito sobre mortos-vivos, golens, criatu-

ras mdgicas € outros seres que ndo estejam realmente vivos.

Runa da Agua

Abjuraciio

Entender/Criar Metamagia/ Agua 2
Componentes: V, G, M (pd de aquamarine)
Tempo de Formulagio: 1 hora

Alcance: toque
Area: 1 sala de até 5x5x3m

Duragio: permanente (D) e 2 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

-
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Tistas runas especiais foram desenvolvidas na Atlintida como
armadilhas em salas de tesouro. Uma vez acionadas estas runas
criam dgua salgada suficiente para preencher uma sala com 5x5x3m.

A dgua permanece durante duas rodadas por nivel do mago, desa-
parecendo magicamente em seguida, Qualquer papel, tecido ou
objeto que tenha sido danificado pela agiio da dgua na sala voltard
20 normal como se nada houvesse acontecido (embora a dgua
conjurada ndo seja uma ilusdo). !

A runa também pode ser utilizada para empurrar 2 1dveramos .
com lor (I'R) 24 durante uma rodada, ou For (I'R) 12 por duas '
rodadas. A runa demora uma hora para ser desenhada,

Runa da Luz

Abjuragdo

Fntender/Criar Metamagia/Luz 2

Componentes: V, G, M (pé de diamante)

Tempo de Formulagio: 10 minutos

Alcance: toque

Area: 4m de raio

Duragio: permanente (D) / instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 4 metade

Resisténcia a Magia: sim

As runas de Luz sfo poderosas magias de protegdo, que po-
dem ser conjuradas pelo mage através de ornamentados dese-
nhos ou entalhes.

Uma vez ativadas, as runas criam 1aios e relimpagos ao redor
do desenho (em 4m de raio) causando 1d6 pontos de dano a cada
dois niveis do mago. As vitimas podem fazer um teste de fortitude
(CON) para reduzir o dano 4 metade.

A construgio destas runas demora cerca de dez minutos. Al
guns magos podem estipular uma palavra migica que, quando
dita corretamente, anula a runa por uma cena (para abrir a port
com seguranca, pot exemplo).

Runa da Terra

Abjuracio

Entender/Criar Metamagia/Terra 2

Componentes: V, G, M (pé de ferro)

Tempo de Formulagdo: 20 minutos

Alcance: toque

Area: 4m de raio _

Duragio: permanente (D)) / instantinea

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 2 metade

Resisténcia a Magia: sim :

Esta runa, quando ativada, libera ama explosio de farpas. de
metal para todas ds dire¢des, atingindo 4m de distincia da runa
em questio, causando 3d6 pontos de dano a todos. :

O mago precisa desenhar a runa utilizando o pé de ferro e
uma vez recitados os versos finais, a runa pcrm‘mecem ativada
até ser descarregada.

15 um feitico muito utilizado para proteger portas € coﬂes mas
também pode ser construida como armadilha em corredores ou
locais especificos. A runa demora vinte minutos para ser desenhada.




Runa das Trevas

Bvocaciio [escuridio|

Tintender/Criar Metamagia/Trevas 2

Componentes: V, G, M (p6 de 6nix)

Tempo de Formulagdo: 15 minutos

Alcance: Om

Area: 6m de raio

Duragio: permanente / 3d6 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

As Runas das Trevas sio armadilhas que geralmente sio utili-
zadas em conjunto com criaturas ou armadilhas mecinicas.

Uma vez ativadas, as Runas das Trevas geram uma escuridio
migica a0 redor da runa, com 6m de raio. Infravisio e visio no-
turna nio funcionam dentro da area de efeito do ritual. A escuri-
dio permanece ativa por 3d6 rodadas.

Runa do Ar

Evocagio [frio]

Entender/Griar Metamagia/Ar 2

Componentes: V, G, M (pé de cristal)

Tempo de Formulagio: 20 minutos

Alcance: Om

Area: 2m de raio
Duragio: permanente / instantinea / 2d6 rodadas
Teste de Resisténcia: fortitude reduz 4 metade / fortitude anula

Resisténcia 2 Magia: sim / sim

Estas runas congelam qualquer pessoa que ativar seu gatilho
com uma rajada de ventos gélidos.

Todas as pessoas ao redor da runa (2m de raio) sofrem 1d6
pontos de dano para cada dois niveis do mago. Além disso, deve-
se fazer um teste de fortitude (CON) para nilo ficarem aprisiona-
dos no gelo durante 2d6 rodadas.

Runa do fogo

Evocacio [fogo|
Entender/Criar Metamagia/ogo 2
Componentes: V, G, M (pé de rubi)
Tempo de Formulagdo: 30 minutos
Alcance: Om
Area: 2m de raio
Duragio: permanente / instantinea
Teste de Resisténcia: reflexos reduz a metade
Resisténeia 2 Magia: sim
Tistes conhecimentos tém sido passados de geracio em peragio
entre 0s magos da Escola de Pyros e utilizados como protecio de
santudrios, bibliotecas ~ tesouros. Para conjurar a Runa de Fogo,
o feiticeiro precisa do pé de trés rubis triturados que formario o
pb com o qual o mago desenhard a runa.
"Uma vez ativada ¢ desenhada, o mago escolherd um gatilho
(determinada frase, caso alguém passe a menos de 1m da runa ou
quando tocada ete.) e quando o gatitho for acionado, a runa serd

disparada, causando um jato de fogo que causa 1d6 pontos de

dano para cada dois niveis do mago em todas as pessoas que

estiverem a menos de 2m da runa. As vitimas podem fazer um .

teste de reflexos para diminuir o dano pela metade.
A runa demora meia hora para ser desenhada.

Runas Espirituais

Abjuracio

Controlar Spiritum 7

Componentes: V, G, M (entalhes e runas espeaﬁcas}

Tempo de Formulagio: 1 rodada / m?

Alcance: toque

Area: até 300m?

Duragio: 1 més / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Fistas runas foram desenvolvidas para proteger castelos e forti- -
ficagdes da presenca de espiritos e assombragdes. O mago deve
rabiscar as runas de protegio nas paredes da fortaleza enquanto
tecita os versos do ritual {um méximo de 300 quadrados de 1mxim
por ritual). Ao final do ritual, a estrutura estard protegida pelo
tempo de duragio do feitigo. Nenhum tipo de matéria astral ou
espiritual é capaz de atravessar essas runas, sejam magias, rituais
ou entidades de qualquer forma. Apenas efeitos fisicos podem
romper paredes que estejam protegidas por este ritual. :

As paredes protegidas pelas runas mostram desenhos e runas
em latim e outras linguas antigas como egipcio ou fenicio, que
permanecem prateadas o tempo todo, mudando para o tom dou-

rado brilhante sempre que estid sendo tocada ou influenciada por

espiritos (o que pode indicar a presenca deles também).

Sacriflicio do Herdi

Transmutagio [morte]

Entender Humanos/Metamagia 3
Componentes: V, G, M (um paladino)
Tempo de Formulagio: 1 acio
Alcance: o préprio paladino

Efeitos: ver descrigio

Duragio: | cena

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio -

Dizem que este é o poder miximo possuido pelos guerrelrm e

sagrados de Arton, uma titica de Gltimo recurso — pois, uma vez
utilizada, resulta em sua morte. A magia s6 pode ser utilizada
quando o paladino tem seus Pontos de Vida (e pontos Herdicos)

reduzidos a zero. Nessa situagiio dramdtca, usando as dltimas

forgas que lhe restam, ele pode escolher invocar o Sacrificio e trocar
sua propria vida pela vitoria.
Ao invocara magia o paladino tem seus Ponma de \’1d.1 restau-

1:1(105 20 miximo ¢ rccebe um bonus de +6 em todos os seus

éo tempo que ele tem pata vencer seu inimigo. Lsgomdo esse..

tempo, o paladino tombard morto.
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Paladinos mortos através do sacrificio jamais podem ser res-
suscitados, nem mesmo através de Desejos, Milagres ou Milagres
Demoniacos: suas vidas foram oferecidas em honra aos deuses
que eles servem e essa oferenda nio pode ser violada.

Salamandras

Conjutacio (Invocacio)

Criar/Controlar Spiritum/Fogo 5

Componentes: V, G, [¥ (uma pira acesa)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Efeitos: conjura uma salamandra

Duragido: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nao

Através de uma pira acesa, 0 mago pode invocar uma salamandra
de fogo diretamente dos reinos elementares de Spiritum. A
salamandra assemelha-se 2 um lagarto (de tamanho e forma vari-
dvel) vermelho e incandescente, envolto em chamas € com garras
muito afiadas, que fica sob controle do mago que a conjurou.

O mago precisa manter a concentracio total e absoluta (ndo
pode nem 20 menos caminhar) para controlar a salamandra; qual-
quer descuido ¢ o ritual estari perdido (e a salamandra serd dissol-
vida em 1d6 rodadas). Qualquer ataque baseado em fogo (mégico
ou natural) ao invés de causar dano recuperard PVs em uma
salamandra. Por outro lado, ataques baseados em dgua causam
1d6 pontos de dano adicional.

Salto Acrobéatico

Transmutacio

Controlar Humanos/Ar 4

Componentes: G, I' (um talismi esculpido em prata)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: o préprio mago

Efeitos: ver descricio

Duracio: 2 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Liste ritual permite ao feiticeiro realizar um salto acrobitico qua-
se impossivel para seres humanos normais. Saltos de até trés
metros de altura, acompanhado de piruetas, reversoes, seguidos
de estrelas (com ou sem o uso das mios), flicks e saltos mortais
sdio possiveis com a ajuda desta Magia (considere que o mago
tenha AGI 25 durante esta rodada).

Caso o mago tente se esquivar de golpes e atagues, considere a
chance de acerto deminuida em -8 (-40%).

Cada uso deste ritual permite uma seqiiéncia acrobdtica com-
pleta que serd executada com perfeicio, indenpendente das condi-
¢Ses do solo e das vestimentas do mago (o que pode denunciar a
acrobacia como resultado de uma magia).

O mago precisa de um talisma esculpido em prata na forma
dos cinco aros olimpicos como focus (fetiche) para este ritual, seja
como um borche, pingente ou colar.
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Salvaer a Floresta

Conjuracio (Criacio)

Entender/Criar Plantas 8

Componentes: V, G, M (galhos de plantas de todas as espécies

da floresta)

Tempo de Formulagio: 6 meses

Alcance: 10k

Area: 1k / nivel

Duracio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio - ;

Dizem que este ritual foi dado aos elfos pelos deuses de Arcadia,
para que preservassem as florestas da destruigio, mas que logo
este ritual foi parar nas mios dos druidas de outros planos, que o
receberam como uma béncio.

Uma vez ativado sobre uma floresta que tenha sido atingida
por fogo (seja ele fogo natural, uma bola de fogo ou um incéndio
migico), este ritual ird fortalecer a regido da floresta atingida (até
1km de taio por nivel do mago) e em seis meses, toda a vegetagdo
natural que demoraria anos para se reerguer estar reconstruida.

O mago que conjurar este ritual nio podera se afastar mais do
que 10km da drea da floresta pela duragio do rtual, sob pena do
feitico serinterrompido.

Sangue Acido

Transmutacio [acido]

Entender/Controlar Agua/Trevas/Humanos 2

Componentes: V, G, M (um pouco de vinagre)

Tempo de Formulagdo: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: uma criatura que tenha sangue

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Esta feiticaria foi desenvolvida pelos membros da Ordem do
Dragio como um sistema de defesa em combate, mas foi mpldaw' :
mente passado para outras escolas de magia. Sangue Acido faz
literalmente com que o sangue de uma criatura se torne um acido
muito forte pela duracio do ritual. Qualquer golpe que seja cor-
tante ou perfurante recebido pela criatura fard com que o sangue
espirre sobre o atacante que causou o ferimento, causando 1d3
pontos de dano para cada PV perdido no ataque.

Outro efeito deste ritual, descoberto anos mais tarde, por: aaden-
te, € que qualquer tentativa de beber o sangue de um personagem
sob efeito de Sangue Acido (por um vampiro, por exemplo) faz
com que o sangue cause 3d6 pontos de dano em quemn o morder.

Sanidade

Encantamento (Compulsio) [agio mental|

Eatender Humanos 5 :
Componentes: V, G, I (um monéculo € uma moeda de prata)
Tempo de Formulagiio: 1 rodada :




Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 hora

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Fista mégica ¢ oposta 2 Magia Loucura de Atavus; ela pode
anular o efeito da Desvantagem Insano durante uma hora ou
entdo cancelar o efeito da Loucura de Atavus.

Santudrio Satdnico

Abjuragao

- Entender Arkanun 7

Componentes: V, G, M (sangue de um imp)

Tempeo de Formulagido: 20 minutos

Alcance: toque

Area: 50m x 50m

Dutragio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O Santuirio Satdnico fax com que uma
drea com até 50x50m fique totalmente
invulnerdvel a rituais de teleporte. A
magia necromantica deste ritual faz com
que a energia da Roda dos Mundos afe-
te o Caminho da Metamagia, interfe-
rindo com qualquer tipo de portal,
teleporte ou porta dimensional.

O resultado € que qualguer magia des-
se tipo que seja realizada tendo como alvo
o Santudrio Satinico possui 50% de chance
de terminar em algum lugar inéspito no pro-
prio Plano de Arkanun ao invés de no local esco-
lhido e 50% de chance de falhar. Teste para cada pessoa
que estiver se teleportando individualmente.

Schuberry

Conjuracio (Cracio)

Criar Plantas 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulag3o: | agio
Alcance: 5m

Efeitos: cria uma schuberry
Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio

Este ritual cria uma Schuberry,

~ Scrying
Adivinhacio
- Entender Agua/Metamagia 6
Componentes: V, G, F (ervas especiais, um caldeirio ¢ um
objeto pessoal do alvo)

Tempo de Formulagiio: 1 agio

Alcance: ver descri¢io

Alvo: 1 criatura

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio i

Fiste antigo ritual celta exigia o uso de ervas especiais conheci-
das somente pelas bruxas e druidas. Utilizando-se de um caldei-

7o, 2 bruxa é capaz de observar eventos distantes, relacionados a

uma pessoa em especial, desde que haja dgua préximﬂ aoalvo.

A bruxa precisa conhecer o alvo ou possuir algum tipo de liga- .
¢io arcana com ¢le (cabelos, unhas, um objeto pessoal...).

Seca

Conjuraciio (Invocagio)
Criar Agua 7 )
Componentes: V, G, M (uma varinha bifur-
cada e sangue misturado a areia)
Tempo de Formulagio: 1 hora
Alcance: Om
Area: 1 km de raio
Duragiio: 1 semana / nivel (1)
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nfo ;
Com este ritual, o mago é capaz de
evitar a chuva em uma regifio com até
1kin de raio. A seca permanece enquanto. |
o mago mantiver a vadnhaintacta (a vad-
nha armazena 5 pontos'de Magta). A seca
pode durar indefinidamente, por anos ou
mesmo décadas, se 0 mago assim desejar (e puder
manter os pontos de Magia armazenados na vad-
nha) e nenhuma nuvem conseguird entrar no circulo for-

R 2

Trahl

Q‘:

mado por este rtual. Pode ser cancelado apenas se a varinha for

quebrada ou deixar 2 drea de efeito do ritual.

Seiva Negra

Transmutacio [acido]

Criar Plantas/ Trevas 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: adiciona dano por dcido a um objeto de madeira

Duragio: 1 hora / nivel ou até ser utilizada

Teste de Resisténcia: nenhum / fortitude reduz 2 metade

Resisténcia 4 Magia: nio : 3

Desenvolvido por selvagens que habitavam as florestas africa-
nas, este rtual foi levado para a Europa pelos primeiros explora-
dores e muito utilizada em assassinatos na Inglaterra e Franga. -

Iiste ritual faz com que uma planta (ou um objeto feito de madei-

ra) tenha sua seiva apodrecida a ponto de tornar-se quase um dcido.

Os selvagens utilizavam para envenenar armadilhas, mas pode ser
aplicado a qualquer objeto de madeira (uma estaca, um bastdo afiado
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ou algo semelhante). Quando a seiva negra entra em contato com
um alvo, ela causa um adicional 1d6 pontos de dano.

Muitos magos utilizam este ritual para atacar ents ou qualquer
tipo de criatura com origem vegetal (incluindo os terriveis trolls).
Seiva Negra causa 1d6 pontos de dano para cada dois niveis que o
feiticeiro possua (até 10d6). Neste caso, a vitima pode fazer um
Teste de Resisténcia para reduzir o dano a metade.

Sensagdes de Arkanun

Necromancia

Crar/Entender Arkanun 2

Componentes: V, G, M (pd de osso de deménio)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 30m de raio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia 4 Magia: sim

Este ritual faz com que umn pequeno portal para as regides
sombrias de Arkanun seja aberto e todas as pessoas que estejam
em um raio de 10m do portal comecam a sentir-se mal. Todos
precisam fazer um teste de fortitude (CON) por rodada ou perde-
rio 1d3 pontos de vida. Todas as pessoas a mais de 10m e menos
de 20m precisam fazer o teste ou perderio 1d2 PVs por rodada.
Todos a mais de 20m e menos de 30m de raio precisam passar no
. teste ou perderio 1 PV por rodada.
Essa perda nio pode ser prevenida por nenhum tipo de IR

Sentidos Agugados

Transmutagio

Lintender Humanos 3

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 coatura

Duragdo: 1 cena
- Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfico)

Resisténcia 2 Magia: sim (benéfico)

Liste efeito foi crindo por magos impressionados com a capacida-
_de de percepgio sobre-humana que alguns vampiros tinham. Os
magos da Ordem Austro-Hingara decidiram entio simular o efei-
to, ainda que de forma temporiria. O miago ganha 1d6, 2d6 ou 3d6
em sua INT' (PIER}) de acordo com o nivel (1 dado a cada 5 niveis).

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para
- manter esse efeito por quanto tempo desejar.

Sentir os Arredores
Adivinhagio
Entender Ar 1

" Componentes: V,G

- Tempo de Formulagdo: 1 agio
“Alcance: Om

Area:1sala

Duragio: 1 rodada

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

A bruxa é capaz de sentir as mudangas no estado do ar, descobnn-
do as correntes de ventos, indicando maior ou menor umidade, -
pressio ¢ temperatura. Petrnite, com isso, até mesmo encontrar pa-
redes falsas ou a diregio da saida de uma caverna, se existir.

Se a bruxa passar em um teste de Sab (WILL), este fitual conse-
gue detectar até mesmo a presenca de gases venenosos. :

Sentir os forasteiros

Adivinhacio

Yntender Plantas 7

Componentes: V, G, M (um galho de drvore)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Area: até 20 km de raio

Duragfio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio ¢ !

Iiste poderoso ritual de Allihanna permite ao clérigo ou drulda
sentira presenca de qualquer entidade ou criatura que ndio pertenca
a floresta onde ele estd. O rtual afeta cerca de 20km de raio ou o
bosque {ou floresta) completo, se esse for menor que a drea do
ritual. Na primeira rodada, o mago sente 2 energia vital de todas as
criaturas que niio pertencem ao bosque; na segunda rodada, ele
pode comegar a separar as energias e se concentrar apenas em -
algumas (as que ele considere mais relevantes). Até uma entidade
pode ser vigiada por nivel do feiticeiro, pela duragio do ritual,

Iiste feitico s6 funciona na floresta ou em ambientes selvagens.

Separar as Folhas

Adivinhacio

Entender Plantas 2

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 aciio

Alcance: Om

Efeitos: permite ao mago ver através da mata
Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Liste ritual faz com que o mago consiga eliminar mentalmente

todas as folhas de uma linha de visio, garantindo a ele uma visio
perfeita do terreno onde ele estd passeando, revelando criaturas .,
escondidas nas plantas e arbustos. @ i

Esta magia foi projetada por um mago chamado .E;.ﬁlelllb , cuja

esposa fol morta em um ataque sorrateiro de orcs que utilizaram - - -

as folhas de uma floresta densa para se camuflarem e chegarem
sorrateiramente a clareira onde o grupo acampava.

Este feitico ndo revela cdaturas invisivels ou espectrais, apenas seres
que estejam se escondendo nos arbustos e folhas. Também pode ser
usada para revelar armadilhas e buracos escondidos na floresta.




Servos Mumificados

Necromancia [morte]

Controlar Humanos/Spiritum 7

Componentes: V, G, M (um voluntirio, ervas raras, um cova,

material para embalsamar um caddver)

Tempo de Formulagio: 1 semana (1° parte) e 1 mése 1 dia (2°

parte)

Alcance: toque

Efeito: cria uma mumia

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Fste macabro ritual foi desenvolvido no Egito durante as primei-
ras dinastias. Consiste literalmente em mumificar ¢ petrificar um
criado, transformando-o em uma espécie de mimia que agird como
guarda-costas do farad em tempos de necessidade. O maior proble-
ma deste ritual é que ele é petmanente (mas a maiotia dos feiticeiros
malignos nio se importard muito com a vida de seus servos) e o
segundo problema é que o servo perderd muito de sua forca de
vontade, tornando-se uma espécie de zumbi (por esse motivo 0s
farads evitavam o uso deste ritual em sibios e escribas).

O voluntirio precisa ingerir diversas ervas especiais que limpardo
seu organismo durante sete dias e sete noites, nas quais ele terd de
seguir os passos do ritual. Nesse pen’odo SUa mente e seu corpo
passario por mudangas violentas. I% importante lembrar aqui que a
pessoa deve ingerir as ervas por sua propria vontade, mesmo que
desconheca os verdadeiros motivos para estar fazendo isso. Ao final
da sétima noite, o servo é enterrado vivo por um més e um dia,
enquanto as ervas fazem o efeito final do poderoso ntual.

Apés o ritual, o servo cava sua saida da tumba com suas pré-
prias garras, transformando-se em uma forma putrefata e
aterrotizante. A pseudomimia possui cerca de 2m de altura, é
magra e esquelética mas envolta em trapos e pedagos de carne
acinzentada, Seus musculos tornam-se cinza-escuro e a pele de
seu corpo fica pilida e arroxeada, como a de um caddver. Suas
feicdes ja ndo lembram mais em nada o servo que se submeteu a0
dtual. A criatura possui garras com 15¢m nos dedos e dentes
capazes de penetrar fundo na carne dos inimigos. O servo mumi-
ficado obedecerd cegamente toda e qualquer ordem dada por seu
criador, mesmo que esta resulte em sua destruigio.

Simbolo flame jante

Encantamento (Compulsio)

Entender Arkanun 1

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Area: 30m de raio

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Para realizar este ritual simples, porém poderoso, o feiticeiro
deve se concentrar nos simbolos dos deménios de Arkanun e

desenhi-los no ar com movimentos de seus dedos. O simbolo .

permaneceri em chamas pela duragio do ritual e qualquer demé-
nio nascido em Arkanun que puder enxergar o simbolo recebe +1
de dano em seus ataques. Lste ritual nfio € cumulativo.

Sino de Vohauss

Conjuragio (Criagio)

Criar Ar4

Componentes: V, G, M (um pequeno sino enfeitado), M’ -

Tempo de Formulagdo: 6 horas

Alcance: toque

Efeitos: cria um sino migico

Duragiio: permanente (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio ;

Com este ritual, 0 mago deve construir um pequeno $ino de -
prata pura e depois encanti-lo. O ritual demora cerca de 6 horas |
para ser concluido, na dltima noite de lua crescente do més. O
mago deve t[’ll‘lbfﬁﬂf a enetgld mistica para o S]_l'lO que ﬁCJIﬂO
armazenados permanentemente (o sino pode ser desencantado).

Quando o sino de Vohauss é tocado, todos que estiio ouvindo.
(até uma distncia de 20m, com excegdo do mago) devem fazer |
um teste de fortitude (CON) ou comecario a sangrar pelos ouvi-
dos, perdendo 2 PVs por rodada se nilo passaremno testee 1 1"‘_\‘{': :
se passarem (e é impossivel manter a concentragio enquanto o
sino estiver tocando).

O sino pode ser usado por uma rodada por nivel do feiticeiro

a cada fase da lua.

Daemon: o mago deve armazenar 5 pontos de Magia p,m_ :
concluir esse efeito. Pontos Herdicos ndo podem ser usados para: -
absorver o dano causado pelo sino. :

D20: esse item migico custa 500 XP.

Soco de Arsenal

Livocagio

Criar/Controlar Metanugm 6

Componentes: V, G, FD (o simbolo sagrado de Keenn)

Tempo de Formulagao 1 rodada

Alcance: o préprio mago

Efeitos: ver descrigio

Duragido: 1 golpe

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Ninguém sabe se Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de I\cenn
foi realmente o criador desta magia — mas ele parece ter sido o
primeiro a ser visto utilizando-a. Com o consumo de 1 PV, o usu-
ario pode aplicar um tnico golpe que causa urn bonus de dano igual
a +2d6. O ataque acerta automaticamente, nio sendo necessirio.

testar habilidade ou pericia. Obvmmente, esta m.lgxca sé podeser . '
utilizada contra alvos que estejam & distincia de luta corpo-a-corpo.
Além de sofrer dano, a vitima do soco deve ter sucesso emum

teste de Forca (sem bonus): se falhar, serd arremessada a uma
distancia igual a 1m para cada ponto de dano que sofreu.

l(' ?



Somar =lr'cu'_.;;as

Universal

Entender Metamagia 1

Componentes: V, G, M (um circulo de conjuragio)

Tempo de Formulagfo: 2 rodadas + o Tempo de Formula-
¢io dos rituais seguintes

Alcance: toque

Efeitos: soma as habilidades misticas de varios magos

Duragio: concentragio

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Sombras Animadas

Iusio (Sombras)

Criar/Controlar Trevas 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 5m

Efeitos: altera a forma de uma sombra

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum -

Resisténcia a Magia: nio

Um dos rituais mais simples do Caminho das Trevas consiste

em criar formas “impossiveis” utilizando-se apenas das mios ¢
de uma fonte luminosa. Este ritual foi desenvolvido original-
mente na China, para criar histérias e lendas através do jogo de
sombras, mas espalhou-se pelo Ocidente ainda na 1dade Média

Sombras Maléficas

ncantamento (Peitico) [medo]
Entender/Criar Trevas 1

Componentes: G

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: Om

Area: 1sala

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WIL.L) anula
Resisténcia a Magia: sim

Eiste ritual permite que mais de um mago somem suas habli-
dades magicas (pontos de Magia) para a realizagdo de um ritual
maior e mais poderoso. Todos os magos que estiverem partici-
pando devern se sentat 20 redor do circulo e permanecer de mios
dadas. Caso algum dos magos quebre a corrente por qualquer

. motivo, o ritual realizado falha imediatamente (mesmo se um
mago morrer durante o processo, se a corrente nio se quebrar, o
ritual continua funcionando).

U dos feiticeiros é denominado “centro da corrente”. E£
ele quem realizara o ritual principal. Pode haver mais de um
mago central (no caso de dois rituais realizados 20 mesmo
tempo), mas cada mago ficard responsivel somente pelo seu
préprio ritual. I necessirio que todos os magos da cortente
conhegam ofs) ritual(is) central(is).

Daemon: os magos podem fluir seus pontos de Magia através
da corrente, passando livremente pontos um para o outro (até
um miximo de 2 pontos por rodada e um total igual ao nivel de
cada mago dentro da corrente). ‘

D20: cada mago participante do circulo contribuiu com o au-

- mento temporario do nivel do(s) mago(s) central(is). Para cada 5
niveis que tiver, um mago central aumenta seu nivel em 1.

Tiste é um dos ntuais 'iunplea porem &\trfxnﬂnmte assustadores,
criados pelos magos da Ordem de Tenebras. Com ele, o feiticeiro pode
conjutar uma sombra (cuja aparéncia é idéntica a0 monstro “Sombra”)
para cada nivel que possua. Esses espectros siio criados proximos 20
mago ¢ se mesclam as sombras do aposento onde o mago estiver.
Apesar de inofensivas, as sombras sio aterrorizantes e qualquer perso-
nagem com menos de 4 daclos de vida (niveis) precisa fazet um teste de
Sombras vontade (WILL) ou saird correndo dolocal em panico.

Husio (Sombra)
- Controlar Trevas 2
- Compeonentes: V, G, I¥ (um cristal negro)
Tempo de Formulagio: 1 a¢io
Alcance: 5m
Efeitos: permite que sua sombra faca agdes fisicas

Sono Sagrado

Fncantamento (Compulsio) [a¢do mental|
Iintender Humanos 3

Componentes: V, G, M (uma pena de ganso)
Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Duracao: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 2 Magia: nio

Alcance: toque
Alvo: 1 pessoa
Duragdo: 2 horas

Com este ritual o bruxo passa a ser capaz de solidificar parcial-
mente sua sombra, de modo a realizar agées fisicas com ela. Uma
sombra controlada dessa maneira tem For (FR) igual a 1d6 a cada
trés niveis do mago, até o limite de 6d6 no 18° nivel.

Com esses poderes, o mago é capaz de abdr portas com sua
sombra, mover objetos ou mesmo derrubar ou atacar pessoas

~ com movimentos de sua sombra (use a Pericia Briga do mago,
dano 1d6+bénus de FR).

Naturalmente, esse ritual pode ser utilizado em conjunto com

© . Sombras Animadas,

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim :

Com este ritual, o mago é capaz de dormir « 'lpenas por duas
horas e receber todos os beneficios de alguém que teve oito horas
de sono trangiiilo. Durante o Sono Sagrado, porém, se ele for
desperto, ndo 86 perderd os beneficios do ritual como nio conse-
guird descansar novamente nas proximas 12 horas. L

O sono funciona quase como um transe, sendo necessario sacu-.
dir ou causar pelo menos 1 PV de dano no mago para acordé-lo.




' Sopro de Areia

Encantamento (Compulsio)

Criar Terra 1

Componentes: G, M (um pouco de areia)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: Um

Area: um arco de 90°, com 2m de raio

Duragio: 1d3 rodadas

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula

Resisténcia a Magia: sim .

Este dtual serve para distrair um grupo de pessoas (para ga-
nhar tempo para que 6 mago ¢ seu grupo possam fugir). Para
efetuar este ritual, o mago coloca a areia na palma de sua mio e
assopra. A areia forma uma nuvem que atinge todas as pessoas
em um arco de 90° e com até 2m de distdncia.

Todos os atingidos precisam fazer um teste de fortitude (CON)
ou ficarfio cegos por 1d3 rodadas. De qualquer maneira, todos os
atingidos perderio a iniciativa na rodada seguinte, enquanto lim-
pam a areia de seus olhos.

Sopro de Khalmyr

Encantamento (Compulsio) [acio mental]
' Entender Humanos 2
Componentes: V, G, F (uma balanga), FD (o simbolo de
Khalmyr) :

Tempo de Formulag#o: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia;: vontade (WILL) anula (benéfico)

Resisténcia 2 Magia: sim (benéfico)

Fiste singelo ritual foi projetado para ajudar nas decisdes e

_ conflitos em vilas e comunidades pelo reinado. Quando este

© ritual € conjurado sobre uma pessoa, ela se sentird impelida a
tomar a escolha mais justa possivel em uma decisio.
 Caso deseje resistir a este titual, o alvo deve fazer um teste de
vontade (WILL vs. 5D).

Este ritual € tio poderoso que permite a uma pessoa tomar
decisdes justas mesmo quando elas envolvem seus piores inimi-
gos ou adversiros, ou suas emogdes mais fortes. O mago pode
conjurar este ritual sobre si mesmo.

Superficie Espelhada

Transmutacgio

Crar'Terra/Tuz 1

Componentes: V, G, M (uma pedra de silica)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: toque :

Area: 1m? / nivel

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: niio




Tiste interessante feitico foi criado com a finalidade de decorar
os grandes saldes de Vermakk para festas e recepgdes, mas apenas
quando a cidade foi atacada por uma medusa ¢ que o titual mos-
trou sua grande valia. A magia faz com que 1m’ de parede por
nivel do mago, torne-se um espelho perfeito, pela duragio do
ritual. Uma das maiores vantagens deste ritual é a capacidade de
refletir ataques elétricos (entre eles o temido Raio Elétrco) como
um espelho perfeito (quando algum raio ou ataque elétrico atinge
a superficie do espelho, ela reflete como um raio de luz).

T4 pronto

LEncantamento (Compulsio) [agio mental]

Controlar Metamagia 4

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 agiio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descrigio

Teste de Resisténcia: nenhum e vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: nfio e sim

Dizem que Deus criou 0 mundo em seis dias porque nio tinha
ninguém 20 lado dEle dizendo que era urgente,

Esta cutiosa magia se baseia no principio de que apressar alguém
atarefado em nada ajuda para concluir a tarefa, O mago tocaa pessoa e
pergunta de forma sarcistica: “Ta pronto?”. A vitima se atzapalha de tal
forma que o tempo necessirio para concluir a tarefa dobra. Por exemplo,
se um mago esti conjurando um ritual que demora 10 minutos e &

vitima desse efeito no 4° minuto (quando ainda faltavam 6 minutos),

entiio ele demorard outros 12 minutos para terminar o ftual.

Ha ainda um segundo efeito. A vitima precisa passar em um
teste de vontade (WILL) ou se sentird compelida a terminar a
tarefa de todo modo sendo incapaz de interromper no meio
(note que no exemplo acima, o mago levaria menos tempo desis-

- tindo do ritual e recomecando-o do que continuando até o fim).

Esse ritual nio tem afeito acumulativo.,

Tatanka

Encantamento (Compulsio)

Controlar Animais 5

Componentes: V, G, M (uma corda em forma de lago)

Tempo de Formulagfio: 5 rodadas

Alcance: 50m i

Alvo: até 10 animais de uma mesma espécie / nivel

Duragdo: 6 horas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Elsta magia foi desenvolvida por shamans indigenas na Amén-
ca do Norte, muito antes da chegada dos europeus ao Novo
Mundo. Usada originalmente para conduzir rebanhos de bifalos
' (de onde orginou seu nome), ela foi adaptada para que qualquer
espécie pudesse ser controlada.

Ap6s conjurar a magia, todo um rebanho, bando ou grupo de
até 10 animais/nivel, todos da mesma espécie, passa a ser contro-
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lado pelo mago. Ele poderd conduzir todos os animais com 2
certeza de que nenhum deles se desgarrard do grupo.

Tista magia s6 funciona enquanto nio houver nenhum tipo de
ameaga 4 vida dos animais. Se algum deles for atacado por uma
cobra, por exemplo, a magia perderd o efeito sobre ele; mas o
restante do grupo permanecerd obediente. Desnecessirio dizer
que qualquer tentativa de matar um dos animais por patte do
mago faz com que todo o rebanho saia do efeito da magia.

Tatuagem

Transmutacio

Criar Metamagia 4

Componentes: G, M (tinta especial de nanquim)

Tempo de Formulagao: 1 rodada

Alcance: togue

Alvo: 1 objeto

Duragiio: 1 més (D)

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto)

Resisténcia a Magia: sim (objeto)

Este ritual é extremamente util quando o mago precisa car-
regar objetos de maneira discreta. O feiticeiro.precisa de um
pouco de tinta nanquim, aplicado sobre o objeto em questio
(que precisa ser inanimado, nio-magico, nio pode ser maior
do que 1m em qualquer dimensio nem pesar mais do que
25kg), que se transformarid em uma tatuagem aplicada misti-
camente sobre o corpo do préprio mago.

Quando o feiticeiro precisar do objeto, pode desfazer o ntual
convertendo a tatuagem novamente 1o objeto. A tatuagem lem-
bra o objeto alvo do ritual, mas desenhada de uma maneira
estilizada. Se a tatuagem for apagada de alguma forma, ou
danificada, o objeto sera destruido.

Daemon: um ponto de magia fica armazenado no objeto en-
quanto durar o ritual.

Teia de Luz

Abjuracio

Criar/intender Luz 1

Componentes: V,G

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: toque

Area: 20m x 20m

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Este ritual simples faz com que o mago crie uma teia invisivel -
de luz (a teia pode ser vista usando-se fumaga e possui uma das
sete cores do arco-iris,  escolha do mago) que pode ser usada para
cobrir determinada drea (até um mdximo de 20m x 20m). A teia é
formada de um fio continuo por nivel do mago e esses fios
podem ser dispostos na direcdo que o mago desejar, até um m4- -
ximo de 30m de comprimento. . :

Qualquer pessoa que atravesse algum desses fios f.u com que um -
alarme seja disparado, alertando 0 mago de que sua teia foi rompida. -




Teia. Mistica de Loth

Conjuracio (Cragio)

Crar Animais 3

Componentes: V, G, M (um pedago de teia de vitva-negra e

ma pequena estatueta de jade)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Area: 25m’

Duragio: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: ver descrigio

Resisténcia a Magia: ndo

Fiste ritual criard uma espécie de “teta” semelhante as de aranha,
que se espalhard por uma drea de até 25m? ao redor do mago ou
A sua frente. A teia é extremamente grudenta (considere que ela
possua 'R 12) e qualquer um que tente atravessd-la ou se livrar
dela precisara vencer 3 testes de For (FR).

A teia criada por este ritual também € altamente inflamavel e
causa 2d6 pontos de dano a qualquer pessoa que esteja presa nela
quando se incendiar. A teia se dissolvera se for queimada ou a0
término da duragio do titual.

b

Teleportagao

Transmutacio [teleportacio]

Criar/Controlar Metamagia 6 + um Caminho Llemental

Componentes: V, I' (uma biissola)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: toque

Efeito: teleporta um grupo de criaturas

Duragio: instantanea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

Iiste é o poder mdximo de transporte migico. O mago (¢/ou
aqueles que ele deseja transportar, dependendo da carga permitida
_ por seu nivel) simplesmente desaparece(m) de um lugar e
reaparece(m) em outro. O limite de distincia para a teleportagio é
padrio: um mago com nivel 11 (o minimo permitido) vai alcan-
car até 2km de distincia. Naturalmente, niveis mais elevados per-
mitem atingir distAncias maiores.

O mago deve conhecer exatamente o lugar de destino ¢ esse lugar
deve ser totalmente familiar a0 mago, seja através de presenga anteri-
or ou uma imagem nitida (vista por uma bola de cristal ou outro
meio magico). Simples descrigdes do lugar nfio vio ajudar.

Qutra exigéncia para a teleportagio é que deve existir em quan-
tidade pelo menos um dos elementos que fazem parte dos dois
Caminhos usados na Magia no local de destino. Por exernplo:
um mago com Trevas 6 e Agua 6 NAO poderia teleportar alguém
para o meio do Deserto da Perdicio durante o dia (nessa situagio
ndo existe dgua e nem trevas); mas poderia fazé-lo durante a noi-
te, ou entio dentro de um odsis conhecido. Uma criatura
teleportada contra a sua vontade tem direito a um teste de vonta-

‘de (WILL) para evitar o efeito. Ndo € possivel teleportar nada para
o interior de objetos sélidos. Caso o mago tente uma teleportagio
para um lugar que nido conhece, existe apenas uma chance em 6

ressurge(m) em algum outro lugar, escolhido pelo Mestre.

Teleportagdo de Massa

(jogue 1d6) de sucesso: em caso de falha, ofs) passagelms(:s):' s

Niveis  ntmero de pessoas Alcance

11°-14" 1 2km

15°-16" 2 4km
17°-18° 4 8km
19°+ 6 16km

Teleportagao Infalivel de Vectorius

Transmutacio [teleportacio]

Crar/Controlar Metamagia 8

Componentes: V, I' (uma bussola)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque

Efeitos: teleporta um grupo de criaturas

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

O grande Vectorius conseguiu aperfeicoar a Magia Te[epormgdo
Avancada, tornando-a ainda mais eficiente. Lista nova versio fun-
ciona exatamente como a anterior, mas NAO depende da presen-
¢a de nenhum elemento no local de destino. Além disso, uma
teleportagio para um lugar desconhecido tem chance maior de. .
sucesso: 1 a3 em 1d6. .

Transmutaciio [teletransporte]

Lintender/Controlar Metamagia 9

Componentes: V, I (um circulo de conjuragio)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: toque (ver descriciio)

Alvo: 1 pessoa / 2 niveis

Duragio: instantinea : _

Teste de Resisténcia: nenhum G L

Resisténcia a Magia: sim e 4

Uma versio mais poderosa do teleporte, o Teleporte de Masm ' _
permite 20 mago carregar consigo até uma pessoa para cada dois -
niveis que possua, desde que todas as pessoas envolvidas no
ritual sejam capazes de se dar as mios, formando um circulo de .
conjuragio. O Teleporte de Massa faz com que todos os envolvi-
dos sejam teleportados para um local determinado pelo mago,
desde que a localizagio esteja no mesmo Plano de Existéncia.

O teleporte de massa deixa todos os envolvidos no rtual (com
excegiio do feiticeiro) desorientados por uma rodada quando che-:
gam 20 local determinado.

Tempestade
Conjurac;ﬁo (Criacio)
Controlar Agua 5 :
Componentes: V, G, I (um cajado feito de madeua de c'trvalbo)
Tempo de Formulagio: 10 minutos .
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Alcance: 2km

Area: 400m de raio

Duragao: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Desenvolvido pelos sacerdotes de Luft, este ftual permite ao
mago conjurar wna tempestade fortissima em questio de minu-
tos (a chuva comega no inicio do rtual e vai aumentando de
intensidade nos primeiros dez minutos), além de manté-la du-
rante horas a fio, dentro de uma drea de 400m de raio.

Este ritual s6 pode ser realizado em campo aberto, mas dizem
que existermn versdes raras deste ritual capazes de conjurar tempes-
tades dentro de ambientes fechados. Alguns magos desenvol-
vem rituais que incluem gelo, neve e granizo. Pode ser combinada
com raios e trovdes caso o mago possua o Caminho Elemental
da Luz ou com ventos com o Caminho Elemental do Ar.

O mago precisa estar concentrado para manter a tempestade.
Caso sua concentracio seja quebrada, a tempestade ird diminuir
de intensidade e terminar em dez minutos, a menos que 0 mago
consiga recuperar a concentracio (um Teste de WILL dificil).

Tempestade de fogo

Evocacio [fogo]

Criar Fogo 4

Componentes: V, G, M (uma tocha)

Tempo de Formulaggo: 1 agio

Alcance: 30m

Area: 20m x 20m

Duragio: 2 rodadas / nivel

Teste de Resisténcia: reflexos (DEX) reduz 4 metade

Resisténcia 4 Magia: sim

Eiste ritual faz com que uma chuva de fagulhas incandescentes caia
sobre uma drea de 20x20m proxima ao conjurador. Todas as pesso-
as que estiverem dentro da drea de efeito recebem 1d6 pontos de
dano por rodada. As chamas podem também atear fogo em mate-
riais combustiveis que estejam dentro da drea de efeito. Ventos for-
tes podem empurrar a chuva de fogo para outras regioes.

Tempestade Magnética

LBvocagio [eletricidade]
Controlar Luz,/Terra / Ar3

Componentes: V, G, M (pé de ferro)

Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: 100m

Area: 30m de raio

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz a metade

Resisténcia 2 Magia: sim

Uina das Magias mais impressionantes do Remado, a tempes-
tade magnética deve ser conjurada apenas durante uma tempesta-
de verdadeira. Fim 1d6 rodadas, as nuvens de chuva adquirem
um visual fantasmagorico e pode-se sentir a eletricidade estitica

~no ar. Todas as pessoas que estejam dentro da drea de efeito (cerca
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de 30m de raio) sofrem 1d3 pontos de dano por rodada. Além
disso, qualquet metal dentro da drea acumula eletricidade, causan- .
do +2 pontos de dano ao toque. Magias baseadas em eletricidade

sio atraidas para as nuvens e nio funcionam e qualquer tipo de
bussola perde o rumo.

Outra caracteristica deste poderoso rtual é que qmlquer tentati- -
va de teleporte, portal ou efeitos que lidam com dimensdes sio
afetados, causando curto-circuito com resultados impfevi_siveis _
(teleportes resultam em localidades aleatorias, portais abrem para
regides desconhecidas, bolsas dimensionais entram em colapso...).

Templo

Conjuragiio (Cracio)

Criar'Terra 8

Componentes: V, G, D (cda um templo sagrado a um deus)

Tempo de Formulacéio: 1 noite :

Alcance: togue

Efeitos: cria um templo

Duragio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio -

Iiste poderoso ritual faz com que um templo dedicado ao deua
do feiticeiro ou clérigo seja erguido em apenas uma noite. Foi
muito utilizado durante batalhas, como forma de aumentar a__
moral das tropas ¢ providenciar abrigo e um local sagmdo para -
reunides e para tratar dos feridos.

O templo possui 4 arquitetura mais adequada a  cada uPo de
deus (fica a cargo do Mestre) desde que nio ultrapasse 50m por
50m e trés andares. Normalmente a construcio € composta por
trés torres de dois andares localizadas nos extremos de um qua-
drado e o templo propriamente dito no tltimo extremo, com
trés andares. No cento do templo encontra-se um pitio onde
podem se reunir cerca de 250 pessoas para orar.

As dependéncias do templo permitem abrigar de 30 a 50 pes-
soas como um hospital, se necessirio.

Ao final do Gltimo dia, 0 mago pode escolher conjurar este ditual
novamente, para manter o templo por mais alguns dias, sem preci-
st passara noite para construi-lo, Dizem as lendas que se um tem-
plo for mantido desta maneira por dez anos ele se tornard perma- v
nente, em sinal de agradecimento do deus homenageado.

Daemon: quatro pontos de Magia ficam armazenados no tem-
plo pela duragiio do dtual.

Templo de Allihanna, O

Conjuragio (Criagio)

Lntender/Controlar Plantas 3 -
Compeonentes: V, G, M (um punhado de sementes)
Tempo de Formulag@o: 15 minutos

Alcance: 10m

Efeitos: ¢ria um abrigo

Duragio: até o nascer do sol

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio '




Este ritual simples foi criado pelos druidas de Allihanna para
que pudessem descansar quando estivessem afastados da flores-
ta. Tudo o que necessitam é de um terreno com terra ou pedras de
aproximadamente 4x4m. O druida arremessa as sementes no
chio e recita os poemas certos para sua deusa € em poucas roda-
das, plantas, drvores e flores maravilhosas crescem magicamente
do solo, providenciando um templo calmo e delicioso onde se
pode passar a noite ou rezar.

A beleza do santudrio impressiona até mesmo elfos e criaturas

- acostumadas com a floresta, pois € uma béncio da propria deusa
a seus fiéis seguidores. Com o raiar do dia, as plantas dissolvem-
se e se transformam em energia magica, que ¢ reabsorvida pelo
solo e pela deusa.

~ Este ritual também pode ser conjurado em florestas fechadas,
desertos ou pintanos, para providenciar um reflgio seguro para
o mago ou druida durante a noite.

Tenebras

Transmutacio

Entender Trevas/Spiritum 5

Componentes: V, G, M (um frasco com

esséncia de Spintum)

Tempo de Formulagido: 10 minutos

‘Alcance: o proprio mago

Efeitos: ver descrigio

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

As feiticeiras de Luvithy desenvolveram este
ritual como uma passagem proxima entre
Spititum e Tenebras, em que 0 mago pode desa-
patecer da Terra durante um pequeno perfodo, literal-
mente mesclando-se as sombras. A distincia mixima que um
bruxo ou bruxa pode caminhar sem enlouquecer dentro das tre-
vas é dada pelo nivel do mago (até 10° nivel = 20m; niveis 11%
15°=40; niveis 16°+= 80m).

DistAncias maiores requeren testes de vontade (WILL) para
manter a sanidade mental do Personagem.

Tentaculos Sombrios (versao babildnica)

Husido (Sombras)

Criar/Controlar Trevas 5

Componentes: V, C, M (um frasco com tinta nanquim)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Efeitos: conjura um tentaculo

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: niio

Este ritual cra um enorme ¢ pegajoso tenticulo das sombras
existentes em um local. O ritual fo1 origmalmente desenvolvido
‘pela Ordem de Dagon. Nessa versio o mago traca um pentagrama
com algumas runas especiais no chio e um gigantesco tentaculo

com 10m de comprimento emerge do centro do pentagrama,
atacando qualquer alvo escolhido pelo mago dentro de seuraio de -
acio. O tenticulo pode lutar ou atacar usando a pericia de combate
desarmado do mago e causa 3d6+3 por ataque bem sucedido.
Possui CA 5 (1P 3) e 40 PV, ‘

Tentéculos Sombrios (versdo grega)

[lusdo (Sombras)
Criar/Controlar Trevas 4
Componentes: Y, G, M (um frasco com tinta nanquim)
Tempo de Fotmulagao 1 rodada i
Alcance: Om
Efeitos: conjura cinco tentaculos
Duragao: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Fiste ritual cria tentdculos escuros das sombras exis-
tentes em um local. O ritual fol originalmente de-
senvolvido na Grécia, com 0 nome de “Tentd-
culos de Hades”, mas existem centenas de
versdes dele (o Personagem deve especificar
com precisio quantos e qual a descri¢io de
seus tentdculos). o
Neste ritual, o mago traga um.
pentagrama no chio e cinco tentdculos ne-
gros como a noite saem do centro do
pentagrama, atacando qualquer alvo esco-
Thido pelo mago dentro de um raio de 5m.
Os tentdculos podem lutar ou atacar, usan-
do a pericia de combate do mago para realiza-

rem seus ataques e causam 1d6+3 por ataque bem
sucedido. Possuem CA 2 (IP 1) e 20 PVs cada um.

Terremoto

FEvocagiao

Criaz/ Controlar Fogo/ Terra 6

Componentes: V, G, M (um pouco de terra de uma drea que

tenha sido afetada por wn terremoto natural)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 50m

Area: até 20m de raio / nivel

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Esta Magia é
com efeito apenas sobre o solo.

Para cada nivel do mago, Terremoto causa até 2d6 pontos de
dano no ponto de impacto (o mago pode escolher um efeito
menos devastador se desajar). O dano se reduz em 1d6 para cada

¢ uma versio mais destrutiva de E*{plmac, mas

10m de distancia do ponto de impacto. Nio existe limite para o .

dano miximo provocado por esta magia, exceto o nivel do mago.
O mago deve fazer um teste de destreza (DEX) para tentar
atingir um alvo de forma certeira (o dano é maior no ponto de
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impacto). Mesmo se falhar ou se 0 alvo conseguir uma esquiva,
vitima serd apanhada pelo terremoto — mas sofrerd menos 1d6
pontos de dano.

Como em Explosio, nio é possivel se esquivar completamen-
te do terremoto e ele pode apanhar muitos alvos ao mesmo
tempo. As Gnicas falhas desta Magia sdo: obviamente, ela ndo
afeta craturas que estejam levitando ou voando e seus efeitos
podem afetar o proprio mago, seus colegas ou seus pertences se
nio for bem calculada. Poucos magos conhecem esta Magia e nio
parecem interessados em divulga-la,

Territério Amaldigoado

Transmutacio

Controlar Arkanun 3

Componentes: V, G, M (um osso de um demdbnio de Arkanun)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: Om

Area: 10m / nivel

Duragio: 1 cena (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Através deste ritual, o mago amaldicoa uma drea igual 2 10m de
raio por nivel do Personagem. Dentro dessa drea, pela duragio do
ritual, nenhum tipo de cura mdgica funcionard (nem em seus
oponentes, nem em seus aliados). Existem rumores de versdes

. mais poderosas deste dtual, capazes de afetar vilas inteiras ou

mesmo montanhas e vales de uma maneira quase permanente.

Tinta Invisivel

Tlusdo (Sensagio)

Entender Plantas/Luz 1

Componentes: V, G, M (tinta a base de plantas)

Tempo de Formulagdo: tempo de escrita do texto + 1 rodada

Alcance: toque

Alvo: 1 texto escrito

Duragio: permanente até dissipada

Teste de Resisténcia: nio

Resisténcia a2 Magia: nio

Liste ritual simples permite ao mago escrever sobre uma superfi-
cie, papel ou pergaminho com uma tinta comum, depois impregna-
la de Magia de modo a tornar o texto invisivel. Quando o mago
acionar o ritual, ele estipulard as palavras de ativagio e quando elas
forem ditas com alguém tocando olocal, o texto reaparecerd. O texto
irradia uma fraca aura mégica até ser dissipado.

Tintas de Micheldngelo

Conjuragio (Criacio)

Entender/Controlar Agua/Humanos 2

‘Componentes: V, G, M (tintas)

Tempo de Formulagdo: ver descrigio

Alcance: toque

Efeitos: pinta um quadro conforme uma memétia do mago
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Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio - :

Desenvolvido a partir do Renascimento, este ritual permite ao artis-
ta canalizar seus sentimentos mais profundos para uma pintura, dan-
do literalmente vida 4 tinta. Com isso, 0 mago serd capaz de reprodu-
zir perfeitamente qualquer imagem que tenha na meména. Este ritual
pode demorar horas ou até mesmo dias para ser completado..

Tocar a Orbe de Spiritum

Adivinhagio

Controlar Spiritum 3

Componentes: V, G, M (o olho de um gato)

Tempo de Formulagiio: 1 agio

Alcance: ver descricio

Efeitos: permite a0 mago interagir com a Orbe de Spiritum

Duragio: 1 cena o1 '

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: nio

Com este efeito, 0 mago pode transferir temporariamente suas
percepedes para a Orbe de Spiritum. Durante o efeito, o corpo do
Mago permaneceri ¢m transe como se estivesse meditando, en-
quanto seu espirito faz uma pequena incursio no Plano Astral.
(sem, contudo, deixar o corpo).

Acodes permitidas em Spiritum sfio: conversar com um espirito,
examinar a regifio proxima de onde se encontra o corpo fisico do,
mago ou tocar pequenos objetos astrais. O mago pode, inclusive,
realizar efertos magicos em Spiritum.

Toque da Enguia Elétrica

Livocagio |eletricidade]

Controlar Animais/Humanos 3 :
Componentes: V, G, M (um pouco de sangue de enguia)
Tempo de Formulagio: 1 rodada !
Alcance: o prdprio mago

Efeitos: eletrifica apele do mago

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

O ritual da Enguia foi desenvolvido pelos magos atlantes como

forma de defesa. Ao ser conjurado, este feitico faz com que a pele
do mago conduza eletricidade, causando 1d3+1 pontos de dano
a qualquer pessoa que toque sua pele (1d6+1 se a vitima estiver de
armadura metilica) ou através de condutores (metais).

Thom Killwar utilizava este ritual em conjunto com suas corren-
tes metdlicas com ganchos, usadas para eletrificar seus inimigos.

Toque das Pérolas
Adivinhagio
Entender Agua 1
Componentes: V, G, M (uma pérola)
Tempo de Formulagio: 1 agio




Alcance: toque
Alvo: um frasco com liquido
Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Com este ritual, o mago & capaz de identificar se um liguido é ou
nio venenoso. O mago faz os gestos correspondentes e coloca a
pérola no liquido. Se ele estiver envenenado, a pérola se dissolverd.
Iiste ritual detecta qualquer tipo de veneno, natural ou mégico, mas
nfo avisa se um liquido esta estragado como leite azedo, or exemplo.

Toque de Kali

Necromancia

Controlar Humanos/Trevas 3

Componentes: V, G, I'D (uma coroa de espinhos, que deve set

usada enquanto o rtual estiver memorizado)

Tempo de Formulagdo: | acio

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Quando o mago realiza este ritual, ele encosta suas mios sobre
o alvo e recita as palavras finais do mantea, A vitima perde 2d6
Pontos de Vida, que sdo absorvidos através das mios do feiticei-
0. O mago recebe esses PVs drenados para si. Caso ultrapasse seu
maximo de Pontos de Vida possivels, os pontos extras desapare-
cerdo em cerca de uma hora.

Toque de Kandelle

Necromancia

Criar/Controlar Spiritum/Humanos 5

Componentes: V, G, M (o dedo indicador de um morto)

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: concentraciio

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula por uma rodada

Resisténcia a Magia: sim

O mago memoriza o ritual e aponta o dedo de um morto para
a vitima, que deve estar a menos de 20 metros de distincia.

A vitima faz, entdo, um teste de fortitude (CON) por rodada
ou perde 1d6 pontos de vida. A vitima sente como se uma mio
invisivel estivesse esmagando seu cora¢do. A dor € tdo grande que
todos os testes durante esse tempo sio realizados com uma pe-
nalidade de -8 (-40%).

Concentragio pata conjurar tituais ou feiticos € impossivel. Se o

. mago mantiver o ritual por um determinado tempo € a vitima
motter, o peito dela explode e o coragiio fumegante aparece nas
mios do mago.

Daemon: este ritual custa 20 mago 2 pontos de Magia ou de
Vida (escolhidos pelo Jogador) por rodada para ser mantido.

D20: Este ritual custa 2 pontos de vida por rodada.

Toque Sangrento

Necromancia

Entender/Crar Arkanun 2

Componentes: V, G, I (unhas bem compridas)

Tempo de Formulagdo: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: 1 criatura

Duragio: 1 rodada / 2 niveis (D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Para conseguir realizar este ritual, feiticeiro precisa estar usando
unhas bem compridas (no minimo 3cm). Invocando os poderes
de Arkanun, o mago deve fazer um ataque para tocar a vitima e
enfiar a unha em sua came. Se acertar o ataque, as unhas causario.
1d6 pontos de dano por uma rodada a cada dois niveis que o
mago possua (esse dano niio pode ser prevenido por 1P porque €

um ferimento interno),
Pela duragiio do ritual, a vitima sangra pelo nariz, ouvidos e
boca, tornando a concentracio muito dificil.

Torre de Marfim

Conjuracio (Cragio)

Criar/Controlar Terra 8

Componentes: V, G, F (a miniatura exata da torre desejada) M.

(giz negro)

Tempo de Formulagio: 10 minutos

Alcance: toque

Efeitos: conjura uma torre

Durag¢io: 2 horas / nivel (1D)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio ;

Este poderoso ritual ctia uma torre de pedra para que o mago e
seus colegas possam passar a noite. A torre possui a forma circu-
lar, com aproximadamente cinco metros de raio, com dois anda-
res separados pot uma escada interna. Possui uma porta e no
andar supetior tém algumas janelas (embora a exata configuragdo
de cada torre deva ser descrita em cada nitual) e paredes com um
metro de espessura.

Para conjurar a torre, o mago precisa de um terreno adequado,
onde deve tragar com giz negro o desenho dos alicerces da torre,.
enquanto recita as primeiras falas do ritual. Quando terminaro
trabalho, ele coloca a miniatura da torre no centro do desenho e :a'
verdadeira torre serd criada da terra, como se “brotasse” do chio.
Eiste ritual ndo pode ser usado em dreas internas (como cavernas),
Pois a torre necessita ser totalmente banhada pela luz da lua ou do

sol como parte final da conjuragio, embora o ritual possa ser

realizado em wim dia nublado ou chuvoso.

Daemon: A torre de marfim necessita de quatro pontos extras
de magia para durar mais do que algumas rodadas e, enquanto a
torre existir, esses pontos extras ficario armazenados nela. Se fo- -

rem removidos ou quando o mago cancelar o ritual, a torre se

dissolvera em 3d6 rodadas, expelindo tudo e todos que estive-
rem dentro dela.
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Transferéncia de Sensagdes

Tincantamento (Compulsio)
Entender Humanos 4
Componentes: V, G, D (um terco)
Tempo de Formulagio: 1 rodada
Alcance: 100m
Alvo: duas pessoas (ver descriciio)
Duragio: 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum e vontade (WILL) anula
Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica) ¢ sin
Um dos principais nituais desenvolvidos pelos hospitalirios
pata diminuir a aflicio de inocentes nos campos de batalha, esta
Magia permite transferir as sensagoes de um corpo para outro,
desde que o alvo tenha consentido isso — caso contririo, um teste
de vontade (WILL) pode ser feito pata anular os efeitos do ritual.
l'ome, sono, cansaco ou dor fisica podem ser passados de uma
pessoa para outra (mas niio a doenga, apenas seus sintomas).
Eim batalha, magos podem usar esta Magia para retirar o cansa-
¢o de seus colegas guerreiros antes da batalha ou salvar algum
companheiro que esteja em grande sofrimento.

Transformagdo Elemental

Transmutacio

Controlar Humano/Flemento apropriado 5

Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: o proprio mago

Efeitos: transforma o corpo do mago em um elemento

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nfo '

Este rtual permite a0 mago transformar seu corpo ou parte
dele no elemento de seu Caminho Prncipal. Com este ritual, um
mago poderia se transformar em dgua e atravessar uma porta ou
fresta; ou podera transformar seus bragos em pedra solida, mes-
clar-se nas trevas, tornar-se invisivel...

Cada um dos elementos possui caractetisticas especiais e parti-
culares, que devem ser determinadas pelo Mestre para cada tipo
especifico de Campanha.

Transformagdo em Orc

Transmutagio

Crar/Fatender Humanos/Animais/Metamagia 4
Componentes: V, G, M (uma garta de um orc)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 20m

Alvo: 1 pessoa
'Duragio: permanente até revertida

- Teste de Resisténcia: nio ou fortitude (CON) anula

Resisténcia 2 Magia: sim

Uma das mais simples e tipicas Magias de transformagdo, esse

ritual tem o poder de transformar uma cratura em wm horrivel orc,
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Nio afeta criaturas com CON 15 ou mais e vitimas tém direito a um
teste de fortitude (CON vs. WILL do mago) para negar o efeito.

Um orc resultante desta Magia tem For 10, Con 10 e Des 10
(CON 10, R 10, AGI 10 e DEX 10), ndo importando quais eram
as caracteristicas originais da vitma.

O ponto fraco desta Magia € que ela pode ser revertida simples-.
mente mostrando a0 orc uma flor de cacto conhecida como “Noiva
de Azgher”. Infelizmente, esse raro cacto floresce apenas no D{:bem) :
da Perdiciio, durante apenas dois meses pot ano — o que costuma
obrigar a vitima a viver como orc durante algum tempo... ;

Daemon: dois pontos de Magia permanecem armazenados na viti-
ma durante dois meses, retomando ao mago apos esse tempo (se ele
niio desencantou o ritual antes desse perloda). A partir desse ponto,
apenas avisio da flor poderd retomar a vitima a sua verdadeira forma.

Trénsito

Abjuracio

Entender Metamagia 7

Componentes: V, G, I (um amuleto da sorte)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 20m

Alvo: 1 carro

Duragio: (praticamente) instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Com este ritual, o mago pode acelerar seu carro através de um,
cruzamento ou farol vermelho sem se preocupar em ser atingido -
pelos carros que estio cruzando ou atingjr alguém, bastando ape-
nas fechar os olhos enquanto passa. Por “coincidéncia”, havera
uma brecha perfeita entre carros ou 6nibus exatamente no mo-
mento em gue o veiculo do feiticeiro passar. ' e

Liste ritual precisa ser recitado pelo menos duas rodadas antes
de atravessar o cruzamento.

Transporte Imediato do Ser

Transmutagdo [teletransporte]

Criar Metamagia 7 :

Componentes: V, G, F (uma pequena corrente de prata enro!a{ i

da sobre o pulso do mago), M (giz e pé de pmm) o

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: 10km

Efeitos: teleporta o mago

Duraciio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Liste ritual serve para teleportar o feiticeiro através de wmna bIe(.h"l ;
10 Plano de Spiritum. O mago precisa riscar com uma mistura de
giz e p6 de prata um circulo de conjuragiio. Depois, através deste
ritual de Metamagia, o feiticeiro cria uma conexiio entre o Plano
Astral e o Plano Fisico, unindo dois pontos do mesmo plano, A
seguir, 0 mago entra no circulo € conjura as ltimas palavras do
ritual, quando a fusdo dos planos se concretiza e o feiticeiro {e até
50kg de equipamento que estiver carregando) reaparece no segundo




 local designado, que deve estar localizado a até 10km do ponto de
origem. O mago deve conhecer o local do segundo ponto de con-
jungio, caso contritio, o dtual ndo funciona.

O uso de circulos para demarcar o local de chegada pode até
dobrar a distincia da Magia.

Tratado de Asmodeus

Universal

Controlar Trevas/Metamagia 5

Componentes: V, G, M (uma pena de corvo embebida no

sangue do mago) ’

Tempo de Formulag#o: 1 cena

Alcance: 20m

Alvo: um circulo de protecio

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula por 1 rodada

Resisténcia a Magia: nio

Dizem na demonologia que Asmodeus foi o dnico demonio
capaz de derrotar Salomdo. O ritual do tratado de Asmodeus €
utilizado para quebtar circulos de protegdo. O mago conjura som-
Dras astrais que-envolvem o citculo de protegio conjurado porum
feiticeiro adversirio e tenta quebrar as barreiras misticas impostas
pelo adversirio usando sua prépria energia para isso.

O circulo de protegio faz um teste de vontade (WILL do mago
ou entidade que o conjuron vs. 5d6) por rodada e, se falhar, as
sombras comegariio a penetrat o circulo de Magia, enfraquecendo-
o em 1d6 pontos, até dissolver completamente o encantamento

ou passarem-se 5 rodadas.
O Tratado de Asmodeus também permite forgar
runas, portais ou selos de protegio. oS

Tratamento de Doengas -
Conjuragio (Cura) tg

Controlar Luz/Agua/Humanos 5
Componentes: V, G, M {ervas especiais)
Tempo de Formulagéo: 1 semana
Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa doente

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (benéfica)
Resisténcia 2 Magia: sim (benéfica)

. Este dtual permite ao feiticeiro curar qualquer doenga natural qud
esteja infectando uma vitima. O ritual é demorado (pode levar até
wma semana) ¢ exige que o curandeiro permanega o tempo todo ao
lado da pessoa, mas os resultados sio garantidos.

'Troca de Vida

Necromancia (morte)
Entender/Controlar Spiritum 7
Componentes: V, G, M (uma vela)
Tempo de Formulagio: 20 minutos
Alcance: toque



Alvo: 1 pessoa morta

Duragio: permanente

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Eiste é considerado um dos mais dificeis rituais que um mago
pode realizar, apesar de sua relativa praticidade. Com ele, o mago
pode oferecer 20 Spiritum sua propria vida, em troca da vida de
uma outra pessoa. O corpo deve estar presente, nio importando
hi quanto tempo tenha morrido, desde que o corpo esteja em
petfeito estado (0 que pode ser um tanto complicado se a vitima
morreu hi muito tempo).

O mago acende a vela ¢ recita os versos do ritual, enquanto
entalha os simbolos misticos em seu peito. Conforme a vela for
queimando, a vida deixard o corpo do mago. Quando a vela final-
mente apagar, 0 mago morrerd ¢ a vitima voltard a viver.

Haveri um breve instante no qual as duas pessoas estario vi-
vas, mas nio serd possivel trocarem palavras (apenas um olhar
explicard tudo) pois 0 mago morrera antes disso,

Fiste ritual s6 funciona se o mago realizi-lo por sualivre e espon-
tinea vontade. Se houver qualquer tipo de influéncia mistica, o ritual
é cancelado. Por outro lado, ele ndo funciona caso o espirito da
vitima ndo possa ser contatado (se ela estiver presa a um pacto,
capturada ou nfio quiser retornar 20 mundo dos vivos). O mago,
entio, softe 3d6 pontos de dano e nada mais acontece.

Trombetas de Gededo

Evocaciio (sdnico)

Controlar/Criar At 6

Componentes: V, G, M (uma trombeta)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: Om

Area: 100m de raio

Duragio: 6 rodadas

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz a metade

Resisténcia 2 Magia: sim

O ferticeiro toca a trombeta tio alto e destrutivamente que to-
das as pessoas dentro do raio de 100m ao redor do feiticeiro
sofrem 3d6 pontos de dano por rodada. Cada vitima pode fazer
um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a2 metade. A
trombeta € destruida no processo.

Tropas de Ragnar

Conjuragio (Convocagio)

Criar/Controlar Animais/Metamagia 3

Componentes: V, G, M (um osso de goblinoide)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: Om

Efeitos: conjura 1d6 goblindides

Duragfo: 1 cena

‘Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Esta mdgica invoca wmn pequeno grupe de 1d6 goblindides
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para lutar contra os inimigos do mago. O tipo e poder exatos dos
goblinéides conjurados dependem do Focus do ritual. :

O mago deve desenhar no chio um pentagrama e um circulo
que nio pode ser quebrado durante o tragado ¢, quando terminar
as invocagdes, os goblindides aparecerio dentro do circulo de con-
juragiio. O tipo de goblindide invocado depende apenas do nivel
do mago (niveis até 6" = goblins; niveis 7°-12° = hobgoblins;
niveis 13°+= bugbears). ;

Os goblinéides invocados surgem instantaneamente, nio sen-
tem medo ¢ lutam até a morte — mas eles ndo podem ser contro-
lados de nenhuma forma: uma vez invocados, atacam a0 acaso
quaisquer criaturas que estejam A vista, exceto o proprio mago.
Quando a batalha termina, 2 magia é interrompida, ou caso nio
existam oponentes por perto, os goblindides desaparecem.

Trovao

Bvocacio [eletricidade]

Crar Ar/Luz3

Componentes: V, G, M (um pedago de ferro frio)
Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: Om

Area: uma linha de 20m x 1m

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz 4 metade
Resisténcia a Magia: sim

Esta é uma das magias mais conhecidas de Arton e das mais

temidas em campos de combate. Através de gestos, o mago €

capaz de disparar um trovio de suas mios, até uma distincia de
20m. Todos que estiverem na linha de aciio do trovio sofrerfio
NXd6 +6 pontas de dano {onde X ¢ o nivel do mago), até um
miximo de 9d6+6, com direito a um teste de reflexos (AGI vs.
DEX do mago) para reduzir o dano a metade. O trovio ricoche-
teia em pedra e é absorvido por superficies grandes de metal.

Trovao em Cadeia

FEvocagio [eletricidade]

Criar Ar/Luz 6

Componentes: V, G, M (um pedaco de ferto frio)

Tempo de Formulag3o: 1 agio

Alcance: Om

Area: ver descricao

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz a metade

Resisténcia a Magia: sim .

Lista magia cria um trovio das maos do mago e € arremessado
até um oponente. Fle recebe 6d6 pontos de dano (pode fazerum
Teste de AGI para reduzir o dano a metade).

Lim seguida, o troviio val para a pessoa mais proxima (pode ser. -
o préprio mago inclusivel) e causa 5d6 e assim por diante, até 2
sexta pessoa, que receberd 1d6 pontos de dano. O troviio caminha -
no miximo 20m entre cada pessoa e se niio existir nenhum alvo
possivel, ele é disperso na terra.




Trovdo Espectral

Fvocacio [eletdcidade]

Criar Luz/Ar/Spiritum 4

Componentes: uma varinha de ferro fro

Tempo de Formul.gdo: 1 acio

Alcance: 20m _

Area: uma linha de 20m x 1m

Duragio: imediata

Teste de Resisténcia: reflexos (AGI) reduz & metade

Resisténcia 2 Magia: sim

Este ritual é uma versio especial do feitigo Raio, mas voltado
especialmente para seres astrais e espectrais como fantasmas, apa-
rigbes, espectros e outros, Os raios elétricos saem das mios do
conjurador como um grande disparo de energia, que forma um
arco da ponta dos dedos até cerca de dez metros de distincia,
causando 1d6 pontos de dano por nivel do Personagem (até um
maximo de 9d6). Criaturas no Plano Fisico € no Plano Astral sio
atingidos pelo raio.

A tnica defesa conhedda é esconder-se atrds de plantas ou vege-
tagdes (vivas), que absorvem os raios do ritual, absorvendo o
feitica. As vitimas podem fazer um teste de reflexos (AGI) para
reduzir o dano do raio pela metade.

Truque de Houdini

Transmutagio

Controlar Terra 3

Componentes: G, IY (um grampo ou pedago de arame)

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: toque

Efeitos: abre algemas ou cadeados que estejam prendendo o

mago

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 4 Magia: sim (objeto)

Usando passes de mdgica, o feiticeiro é capaz de se livrar de
qualquer tipo de correntes, algemas ou cadeados que o prendam.
As vezes pode necessitar como fetiche wn pedago de arame ou
grampo de cabelos.

Ultravioleta

Evocagio [luz]

Crar/Controlar Luz 4

‘Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: 1 agdo

Alcance: 20m

Alvo: 1m de raio

Duragio: imediata

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) reduz 2 metade

Resisténcia 2 Magia: sim

Para executar este ritual, o mago coloca as duas mios abertds
voltadas para a viima e, através de mantras, irradia sobre ela gran-
de quantidade de raios ultravioleta concentrados.

Além de causar 4d6 pontos de dano (6d6 pontos de dano em
criaturas vulneriveis a luz solar), faz com que a pele da vitima

sofra queimaduras de segundo e terceiro graus (semelhantes A8

causadas por excesso de sol), além de tumores na pele em alguns
casos de grande exposigio. A vitima pode fazer um teste de
fortitude (CON) para reduzir o dano a metade.

Um Momento de Tormenta

Evocacio [acido]

Controlar Arkanun 6

Componentes: V, G, M (um pouco de terra de uma drea conta-

minada)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: Om

Area: 100m de raio

Duragio: 3d6 rodadas + 1 rodada por nivel do mago (D)

Teste de Resisténcia: nenhum e fortitude (LON)

Resisténcia a Magia: nio

O uso de circulos de protegio contra Tormenta € recomendado,

Fista perigosissima magia foi criada por Murrice Lemagrag, um
mago que escapou vivo de uma drea de Tormenta. Ila é realizada
através de um punhado de terra que tenha sido retirada pelo
mago de uma regidio que tenha sido arrasada pela Tormenta,

Uma vez invocada, 2 magia cia um efeito semelhante a uma
manifestacio da Tormenta — mas em escala muito menor. Uma

rodada apds sua invocagiio, uma nuvem rubra surge diretamente -

acima do mago e comega a despejar chuva dcida. A chuva provocaa .
perda de 1 PV por rodada em todos que estejam a até 100m de raio 4
do mago, até que a nuvem se dissipe. Qualqquer criatura (ou armadu-
ra) que perca 10 PVs dessa forma deve fazer um teste de fortitude
(CON): se falhar, perderd um ponto de IP permanentemente.

A magia pode ser invocada apenas ao ar livre, Infelizmente para o
mago invocador, a nuvem permanece ativa apenas enquanto ele
préprio estiver no centro do fendbmeno, imével, murmurando as
palavras mdgicas (e provavelmente sofrendo dano, pois o proprio
mago NAO éimune a0 efeitol). Mover-se ou teleportar-se para fora
da drea de efeito provoca o imediato cessar da chuva. Vale lembrar
que o velho Lemagrag, seu criador, morreu utilizando-a...

Esta Magia s6 pode ser realizada por magos que tenham obser-

vado uma drea de Tormenta pelo menos uma vez, Sua divulgagio
& extremamente restrita € sua invocacio € permitida apenas em

areas controladas da Academia Arcana de Valkaria, para estudar 0' e
fendbmeno da Tormenta. Usar esta magia em qualquer outro pom e

to do Reinado é um crime punido com a morte!

Vaga-Lumes

Conjuragio (Criaciio)

Criar Animais 1

Componentes; V,G

Tempo de Formulagio: 1 acio

Alcance: Om

Efeitos: conjura um enxame de vaga- Eumeb
Duragio: /2 hora por nivel




Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Eiste titual faz com que aparegam 20 redor do mago centenas de
pequenos vaga-lumes, que geram iluminagdo suficiente para ler
um mapa. A luz é muito fraca e permite enxergar perfeitamente
até 5m de distancia, identificagio de pessoas até 10m de distincia,
detectar figuras paradas 2 até 20m e movimento a até 4Gm.

Os vaga-lumes ficam préximos do mago, em um circulo de 3
ou 4m de didmetro, e podem se deslocar 4 velocidade de uma
pessoa caminhando.

Velo de Ouro

Abjuragio

Controlar Plantas 5

Componentes: V,G

Tempo de Formulagido: 1 acio

Alcance: toque

Alvo: as roupas usadas pelo mago

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula (objeto) (benéfica)

Resisténcia a Magia: sim (cbjeto) (benéfica)

Este ritual especifico pode transformar uma roupa de algodio
puro em um tecido a prova de balas de pequeno calibre ou flechas.
A roupa assume BA +5 (IP 5, sem sofrer das penalidades de AGI
e DEX) durante algumas rodadas.

A roupa precisa ser obngatoriamente branca e totalmente cons-
tituida de fibras vegetais, como o algodilo, para o dtual funcionar.

Vento da Morte

livocagio
Cuar Ar/Trevas 9
Componentes: V, G, F (um circulo de conjuragio)
Tempo de Formulagdo: 15 minutos
Alcance: 100m
Area: 5m de raio / nivel
Durag¢ido: 1 minuto / nivel
Teste de Resisténcia: fordtude (CON) parcial
Resisténcia a2 Magia: nio
Este é 0 mais podetoso ritual do Caminho do Ar conhecido.
Com ele o feiticeiro é capaz de invocar os ventos negros da morte.
Para iniciar o dtual, o mago deve mscar no chio um circulo de
conjuracido e proteciio e realizar 0s encantamentos necessarios.
Uma vez ativados, os ventos comecam ao redor do circulo,
afastando e expandindo até completar uma drea equivalente a Sm
de mio por nivel do mago. Todos os objetos e pessoas dentro
desta drea precisam passar por um teste de fortitude (CON) por
rodada (e sofrer 1d3+3 pontos de dano) ou receberio 1d6+6
pontos de dano, por causa dos ventos causticantes e das particulas
negras carregadas pelo ritual. s
Estar no interior de uma drea dessas sem protecio equivale a
esfregar uma lixa diretamente sobre a pele. Os ventos atuam so-
bre toda a drea de efeito, com excecio do interior do circulo. Se o
circulo for quebrado por alguma razio, os ventos tornam-se
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incontroliveis, atacando até mesmo o mago que o conjurou. Os
ventos podem ser comandados pelo mago (o que exige alguma
concentragio), que pode fazer com que a drea de efeito se movi-
mente a partir do ponto de otigem com uma velocidade de 10m
por rodada na dire¢iio que o mago desejar.

Apds a passagem dos Ventos da Morte, nada fica como antes.

Ventriloquismo

Tlusio (Sensagio)

Entender Ar2

Componentes: V

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 10m

Efeitos: projeta a voz do mago

Duracgio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio :

Como o propro nome indica, este efeito simples € capaz de
projetar a voz do mago a distancia, fazendo com que o feiticeiro
pareca estar falando em outro local. A voz pode ser projetada a até
10m de distincia.

Pode ser usado em conjunto com outros mtuais de mudanga
de voz, o que potencializa o efeito obtido.

Verdade

Adivinhagio [dependente do idioma]

Entender Humanos 5

Componentes: V, F (o simbolo de Marah)

Tempo de Formulagdo: 1 rodada

Alcance: togque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 1 rodada / 3 niveis

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) parcial

Resisténcia 4 Magia: nio

Dizem que a deusa Marah foia edadora deste ritual, para que os
seus paladinos e também os guerreiros que acreditem na paz
pudessem conseguir respostas de seus inimigos capturados sem
ter de recorrer A tortura, : . :

Com esta Magia, o clétigo ou feiticeiro pode fazer uma pergun-
ta para cada 3 niveis que possuir. A vitima precisa ser capaz de
entender a lingua do mago para que o rtual faga efeito e tem
direito a um teste de vontade (WILL vs, 5D) por pergunta. Note
que a vitima responderd a verdade, mas apenas dentro de seus
conhecimentos oudos fatos que acredita serem verdade.

Verter Agua de Pedra

Conjuragio (Cragio)

Criar Agua 2

Componentes: V, G, I' (um cajado)
Tempo de Formulagio: 1 acio
Alcance: toque

Efeitos: coa dgua




Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Esta Magia reproduz o poder natural recebido pelos clérigos de
Azgher. Como sinal de respeito a0 deus Sol dos Sar-Allan, a
Magia pode ser invocada apenas durante o dia. A dgua gerada com
este efeito € suficiente para saciar seis pessoas e pode ser realizada
apenas uma vez pot dia.

Vespas Guardids

Conjuracio (Invocagio)

Criar Animais 3

Componentes: V, G, M (uma vespa morta e seca)

Tempo de Formulagdo: 1 agio

Alcance: 30m

Efeitos: conjura um enxame de vespas

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este dtual conjura magicamente
um enxame de vespas, formando /.

uma espécie de barreira com até
6x2m. Qualquer pessoa que ten-
te atravessar a nuvem de vespas
serf atacado por 2d6 vespas (cada

A B f«m - /%

+4 (IP 3); no 6° nivel a vestimenta fica com BA +5 (1P 4);no 9 nivel

ela fica com BA 46 (IP 5) e assim por diante. e
Daemon: este ritual armazena 2 pontos de magia durante 1 ano

e 1 dia. Depois desse periodo 2 anergia mistica retorna 20 mago.
d20: este ritual consome 500 XTI

Véu

Transmutagio
Lntender Trevas 3
Componentes: V, G, I (uma luva negra)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: o préprio mago
Efeitos: esconde o mago nas trevas
Duracéio: 1 cena : :
Teste de Resmtencm nénhum
Resisténcia a Magia: ndo
O mago consegue cravar seus dedos nas
trevas e cobrir-se com elas, formando um
véu de sombras capaz de envolvé-lo
inteiramente e tornando-o quase in-
visivel nas sombras ou na escuridio.
Uma vez envolto, o mago possui o
equivalente a Camuflagem 95% nas
sombras.
Iiste ritual ndo funciona sob a

i

uma delas causando 1 ponto de
dano por picada).

As vespas permanecem voando
no espaco que foram conjuradas,
sem se afastar mais do que 1m do
ponto de origem (as vespas possuem
1 PV cada uma, mas podem ser atacadas
port magias de fogo ou congelamento que afe-
tem drea). ['umaca, vapor ou gases toxicos tam-
bém afastardo os insetos. Este ritual pode ser conjurado para
formar um casulo protetor ao redor de um alvo escolhido, sem
atacd-lo mas atacando qualquer pessoa o criatura que tente chegar
préximo do alvo.

Vestimentas Maégicas

Transmutacio

Controlar Plantas 2
Componentes: V, G, XI
Tempo de Formulagio: 1 dia
Alcance: toque

Efeitos: encanta uma vestimenta

Duragio: permanente (1)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com este ritual, 0 mago € capaz de encantar sua vestimenta (que
deve ser constituida de fibras vegetais) de modo a ficar com um BA
jguala3 +1 a cada 3 niveis (P igual 2+ 1 a cada 3 nivers). Assim, um
mago que estiver até no 5° nivel conseguira uma vestimenta com BA

luz do dia: precisa ser realizado em
ambientes fechados e escuros.

Viagem no Tempo

Transmutagio

Controlar Metamagia 9
Componentes: V, G, I (um circulo)
Tempo de Formulagéo: 30 minutos

Alcance: toque

Efeitos: conduz todos dentro do circulo a uma viagem no

tempo

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nilo o

Observagio: Este ritual s6 pode ser LO]OC’IdO em uma Cau‘p o
panha com a autorizagio e supervisio do Mestre. :

Este é um dos maiores segredos do Arkanun Arcanorum Dl—-_
zem que poucas escolas conhecem este ritual e menos ainda pos- :
suem acesso a ele.

Segundo as lendas, a viagem no tempo foi inventada (ou des-
coberta) pela antiga Escola de Photus, na Grécia Antiga. A escola.
permaneceu algumas décadas no Arcanorum, mas alguma coisa -
aconteceu com seus membiros, que desapareceram misteriosamen-
e em poucos anos.

Para a preparagio deste ritual, o mago necessita de uma roda ou
circulo para energizar as linhas de Ley, permitindo ao feiticeiroe
seu grupo viajarem para o passado. Quanto maior'a roda ou
circulo utilizado como fetiche, maior o salto que o mago conse-
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guird dar ac passado ou ao futuro (um circulo desenhado no chio
pode ser utilizado, mas feiticeiros preferem moinhos de vento,
torres redondas ou mesmo salas construidas precisamente para
esse fim). Pata cada metro de raio do fetiche, o grupo (o mago
pode levar consigo uma pessoa extra para cada 4 niveis que pos-
sua) pode viajar até 20 anos no passado.

O grupo deve se sentar 20 redor de um segundo circulo dese-
nhado e, em poucos minutos de meditagio, entram em um tran-
se enquanto simulacros de todos sdo formados na data especifica
escolhida pelo feiticeiro. O transe ndo pode ser quebrado e os
Personagens ficam totalmente indefesos e incomuniciveis com o
presente enquanto o ritual estiver funcionando. Seus espiritos
estdo hd muitos anos fora de seu tempo e nio possuem nenhu-

ma ligagiio com seus corpos a ndo ser o cotdio dourado (tempo)
e prateado (dimensoes astrais).

O simulacro é uma réplica perfeita de seus corpos da maneira

_como estavam quando foram transportados, com a diferenca que
o mago pode providenciar roupas tipicas da regiio onde estio os
simulacros para seu grupo. Um simulacro temporal € idéntico em
todas as caractersticas ao corpo original, com algumas pequenas
diferencas: o simulacro € frio, da temperatura ambiente ¢ nio
possui sangue nem qualquer dpo de érgio interno (o simulacro é
constituido de Forma-Pensamento). Por outro lado, se um si-
mulacro morrer, o Personagem morre também.

Por algum motivo ainda niio identificado (embora muito estu-
dado), qualquer simulacro que fique a menos de 30m de seu
cotpo original (ex. o préprio mago quando crianga no passado,
ou quando idoso no futuro) comeca a se desintegrar, sofrendo
1d6 pontos de dano por rodada até ser dissolvido e retornar ao
presente, sofrendo 3d6 pontos de dano pelo choque. Por essa
razdo, muitos aventureiros utilizam este ritual apenas para via-
gens a0 passado ou futuro distante.

Outro fator que torna este ritual delicado (do ponto de vista da
campanha) é a modificacio de atos no passado interferindo com
ages no presente. Para todos os efeitos, o personagem ESTA no
passado e o que ele fizer pode afetar todo o equilibrio dos fatos.

Viajar com os Ventos Aliseos

= Transmutacio
Controlar A 6
 Componentes: V, G, F (uma pena de um pissaro ou uma
rassoura de palha)
- Tempo de Formulagdo: 20 minutos
Alcance: o préprio mago
Efeitos: permite a0 mago voar
Duragdo: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia 4 Magia: nio
Uste ritual permite ao feiticeiro voar com até 40m/s (150km/
) Iile deve levantar véo como se estivesse levitando, aumentan-
do sua velocidade gradativamente até a velocidade maxima.
O feiticeiro sente quando as cotrentes de vento estio acabando
e o ritual estd chegando ao fim. As brujas espanholas utilizavam
. como fetiche para este ritual uma vassoura de palha.
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Via jar para um Plano Adjacente

Transmutagio [teleport.u,qo]

Criar Metamagia/Spiritum 7

Componentes: V, G, I' (um astrolibio)

Tempo de Formulagzo: 20 minutos

Alcance: ver descticiio

Efeitos: permite ao mago viajar para outro plano

Dutragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magm nio

Com este ritual, o mago pode cruzar os Planos Duncnsmnus ;
entre a Terra ¢ um semiplano (lar de algum anjo, dembnio ou
espirito, ou ainda lar de algum mago muito poderoso) sem pre-
cisar passar por Spiritum. Usando o astrolibio, o mago invoca as
poderosas energias da Roda dos Mundos e as utiliza para rasgar
uma fenda entre as dimensdes, passando diretamente de um
Plano para o outro. e

Iiste é um dtual muito perigoso, pois o mago atravessa a b'\r-
reira nterdimensional em seu proprio corpo e esta sujeito as leis
que regem o semiplano. Se morrer, serd seu proprio corpo que
serd destruido, + .

O mago deve conhecer o local para onde estd indo ou, pelo
menos, possuit as coordenadas espago- temporais para a entnda e
saida do bemiple.no. '

Vida Eterna

Universal

Criar/Controlar Humanos 5

Componentes:

Tempo de Formulagio: 1 hora a cada ciclo lunat

Alcance: o propr_io mago

Efeitos: permite a0 mago parar de envelhecer

Duraciio: permanente (1)

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 3 Magia: nio

A cada ciclo lunar, o mago deverd se banhar em sangue huma-
no. O sangue devera ser suficiente para tingir totalmente o mago
(no minimo todo o sangue de um ou dois adultos). Repetindo
os versos do rtual e 0s gestos corretos e o feiticeiro poderd viver
jovem para sempre. Magos que ultrapassam seus petiodos nor-
mais de vida através deste dtual e deixam de realizi-lo envelhecem
10 vezes mais ripido, até que o titual se realize novamente ou que
atinjam sua idade real. :

A partir da primeira vez que o ritual é realizado, o rmgo nio
envelhece nem um s6 dia sequer, mantendo sua idade aparente.
Contudo, ele ndo serd capaz de rejuvenescer, mesmo através de -
magia muito poderosas: Vida Fterna impede esses efeitos.

Magos que utilizam este ritual comegam a ficar insanos, com
ilusdes e mania de perseguiciio, para ndo dizer parandicos. Alguns
dizem que as almas dos mortos perseguem os que realizam estes
rituais, outros dizem que é somente um enorme sentimento de
culpa. Magos muito velhos tendem a se afastar dos humanos se.
refugiando em igrejas abandonadas, mausoléus, torres etc.




V'i.clro 3 Prova de Balas

Transmutacio

Controlar Terra 2

Componentes: V, G, M (dgua destilada)

Tempo de Formulagio: 1 rodada / vidro

Alcance: toque

Alvo: até 1 vidro / nivel

Duragido: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: niio

Esta magia moderna faz com que um vidro comum por nivel
do mago receba I 12 contra ataques balisticos pela duragio do
ritual. O mago toca o vidro com a ponta dos dedos e derrama um
pouco de dgua destilada sobre ele (ndo é necessirio molhar o
vidro todo, apenas uma parte).

Vigia das Chamas

Adivinhagio

Lntender Fogo 8

Componentes: V, G, I (um braseiro)

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 1km

Area: 5m de raio a partir de cada fogueira dentro do alcance

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Este ritual poderosissimo permite a0 mago entrar em uma
espécie de transe e enxergar 20 mesmo tempo o que esta aconte-
cendo em um raio de 5m a0 redor de cada fogueira, vela, tocha ou

chama dentro de uma cidade {ou regido com 1km de raio, caso
este ritual seja feito em uma drea niio urbana). O feiticeiro acende
o braseiro € observa durante algum tempo as chamas, enquanto
ativa suas novas percepgoes.

A visdo serd tio perfeita como se o proprio mago estivesse
presente dentro da chama. O (nico problema desta Magia é o fato
de que o feiticeiro é bombardeado com tantas informacdes que
entra em um transe, sendo incapaz de fazer qualquer outro tipo
de agho pela duracio do ritual,

Vinganga

Abjuracio

Controlar Metamagia 4

Componentes: V, G, M (1 calendirio)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: o proprio mago

Efeitos: protege o mago contra maldigoes e doengas magicas

Duragio: 1 més ou até que o efeito seja usado

Teste de Resisténcia: ver descrigio

Resisténcia 2 Magia: ver descrigio

Este interessante ritual protege o bruxo contra maldigdes e
doengas migicas de um modo interessante. O mago passa duas
rodadas conjurande um mantra e 20 final rasga em pedagos um

calendirio (ndo precisa ser um calendério novo, pode ser antigo).
Tile entio guarda um dos pedacos consigo durante o tempo de
duraciio. Se perder o pedaco do calendédrio, a magia deixa de funci-
onar imediatamente. AL
Durante um més, o mago estard protegido contra qualquer
maldicio ou doenga magica da qual for alvo. Quando essa prote-
giio funcionar, a magia se esgota, tendo de ser feita novamente.. :
Ainda mais interessante, é o fato de que, exatos sete dias depois
do “ataque”, aquele que tentou atingir o mago serd vitima da
mesma maldicio ou doenga. Caso a maldicio permita um teste de. - |
resisténcia ou resisténcia A magia, elas devem ser tratadas normal-
mente contra o novo alvo.
[issa magia ndo tem efeito acumulativo (nio pode ser feita
multiplas vezes).

Vinganga da Floresta, A

Transmutacio

Entender/Controlar Plantas 9

Componentes: V, G, M (uma escultura em madeira da maior

arvore da floresta)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: Om

Area: 10 km de raio

Duraciio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio _

Criado como a tltima defesa de Allihanna, este poderoso ritual
86 pode ser utilizado pelos druidas e clérigos mais devotados.

Quando acionado, a prépria floresta recebe as energias da deu-
sa, contra-atacando seus adversinos. Em um raio de 10km ao
redor do mago, até 1 drvore por nivel do feiticeiro, tornam-se
arvores-animadas, capazes de se mover e atacar aqueles que fazem
mal a floresta.

As drvores escolhidas geralmente séio as maiores e mais fortes
da floresta, ou aquelas que estiverem préximas dos alvos. As
estatisticas das drvores sfio as mesmas das ents, definidas pelo.
Mestre. As 4drvores animadas atacario com o mdximo de-suas ‘
novas habilidades.

Vinganga de Allihanna, A

Evocacio

Controlar Plantas 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Formulagio: 1 rodada

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa que tenha ingerido vegetais nas Glimas 24 horas

Dutragio: 6 rodadas

Teste de Resisténcia; fortitude (CON) reduz a metade

Resisténcia a Magia: sim B

Para que este ritual possa ser completado, é necessirio que a
vitima tenha ingerido plantas, vegetais ou frutas nas Gltimas 24
horas (mesmo que sejam apenas parte de sua dieta), caso contri-
rio a magia falhard automaticamente,
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Utilizando os poderes druidicos, 0 mago faz com que todos 0s
vegetais fermentem e cresgam dentro do estomago e intestinos da
vitima, causando dozes absurdas durante 6 rodadas. A cada roda-
da, o feitico causa 1d3+1 pontos de dano, além de tornar a con-
centragio ou o combate praticamente impossivets.

A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) por rodada
pata diminuir o dano pela metade. Nao € incomum vermos a
vitima vomitar ou inchar devido  fermentagio da comida.

Visdo da Criatura Maligna
Adivinhacio

Entender Spiritum 3

Componentes: Y, G, M (um olho arrancado de um ga to)

Tempo de Formulagdo: 10 minutos

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa ou 1 cadaver que foram feridos fisicamente

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

O mago prepara este maléfico ritual arrancando o olho de um
gato ainda vivo sobre o alvo que deseja estudar. Ele entio pro-
nuncia as palavras méigicas e finaliza o rtual pondo o olhjo arran-
cado sobre a cabega do alvo.

‘Tocande os ferimentos de uma pessoa ou cadaver, o mago é
capaz de perceber uma imagem mental da criatura que o atacou. Se
a vitima nio viu o atacante, o mago também ndo a verd.

Iiste ritual nio funciona se uma criatura sobrenatural (anjos,

deménios, vampiros, elementais...} causou o ferimento, mas pelo

menos o mago terd ciéncia disso.

Visdes de Spiritum

Adivinhagdo

Lintender Spiritum 5

Componentes: V, G, I' (um crucifixo roubado de um padre)

Tempo de Formulaggo: 10 minutos

Alcance: Om

Area: 20m de raio

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Com este ritual, o mago é capaz de enxergar todos os espititos
que estiverem a sua volta, dentro de seu raio de visilo. [iste ritual
pode ser uma experiéncia bastante assustadora (particularmente
nas primeiras vezes em que for realizado), pois os espiritos apte-
sentam a verdadeira forma de sua natureza.

Ao realizar este ritual, o mago também se torna visivel para os
espiritos. Por isso, um circulo de protegdo contra espiritos € alta-
mente recomendado.

Daemon: o mago pode se comunicar com eles com um custo
adicional de 2 pontos de magia, mas o ritual ndo garante que os
espiritos respondam ou mesmo falem a verdade para o mago.
Mesmo que os espiritos o ignorem, o mago sabe que eles sio
- capazes de ouvi-lo.
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Visdes do Ffuturo

Adivinhagio

Controlar Metamagia 5

Componentes: V, G, F (braseiro de prata polido, wma bola de

cristal), M (esséncias aromiticas, dgua pura)

Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: Om

Efeitos: vé o futuro

Duracio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: sim

Este rtual permite ao mago vislumbrar cenas do futuro proxi-
mo de uma pessoa escolhida. O ritual requer uma bola de eristal ¢
um braseiro, além de ervas especiais que devem ser ingeridas pelo
mago antes de realizar o feitigo.

Ele funciona desta maneira: o braseiro é aceso sob a bola de
cristal junto com as etvas aromiticas e em seguida apagado com
dgua pura. A fumaga forma imagens ripidas que o mago € capaz
de interpretar como acontecimentos que podem vir a ocorter no
futuro. O limite para este ritual e a quantidade de detalhes desco-
bertos ficam a cargo do Mestre. Como o futuro é uma seqiiéncia
de eventos ainda incertos, o ritual mostra uma linha mais prova-
vel de acontecimentos de acordo com 0 momento em que o rtual.
esta sendo realizado. '

Demébnios ou anjos muito poderosos, ou outros magos po-
dem modificar ou neutralizar o que um mago bisbilhoteiro estd
enxergando, se assim desejarem. i

Daemon: o ritual consome 5 pontos de Magia por tentativa.

Visdes do Passado

Adivinhacio

Controlar Metamagia 5

Componentes: V, G, I (um braseiro de ouro polido, uma bola

de cristal), M (ervas alucindgenas)

Tempo de Formulagiio: 3 rodadas

Alcance: Om

Efeitos: vé o passado

Duragio: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Tiste ritual permite a0 mago vislumbrar cenas do passado de
uma determinada pessoa. O ritual requer uma bola de cristal e um
braseiro, além de ervas especiais que devem ser ingeridas pelo
mago antes de realizar o feitigo. ;

Fle funciona desta maneira: o braseiro € aceso sob a bela de :
cristal e a fumaca forma imagens que o mago é capaz de interpretar
como acontecimentos ocorridos no passado. O limite para este
rtual e a quantidade de detalhes descobertos sempre ficario a.
cargo do Mestre. !

Demonios ou anjos muito podetosos podem modificar ou
neutralizar o que um mago bisbilhoteiro esta cnxergando € as-
sim desejarem.

Daemon: o ritual consome 5 pontos de magia por tentaﬁva. by




Vitamina

Transmutagio

Controlar Humanos 2

Componentes: V, G, M (comprimidos de vitamina ou frutas)

Tempo de Formulagio: 3 rodadas

Alcance: toque

Alvo: 1 pessoa

Duragdo: 1 cena

Teste de Resisténcia: fortitude (CON) anula (benéfico)

Resisténcia 2 Magia: sim (benéfico) _

Este ritual utiliza como materiais simples comprimidos de vi-
tamina ou frutas frescas. [sta magia funciona tanto no mago
qUANLO em OULrAS Pessoas.

O alvo toma um comprimido (ou faz a pessoa tomi-lo) ou
come a fruta indicada, alegando que se trata de um fortificante
para o corpo. Um Atributo Iisico (For, Des, Con em d20 ou IR,
CON, DEX, AGI em Daemon) sorteado aleatoriamente fica au-
mentado em 1d6 pontos por wma cena.

A partir 7° nivel, este ritual funciona da mesma maneira, mas o
feiticeiro pode escolher qual Atributo serd beneficiado pela Magra.

.

Voar em Pildo

Transmutagio

Criar/Controlar Ar/Metamagia 6

Componentes: V, G, I' (um pilio)

Tempo de Formulagio: 1 agiio

Alcance: ver descrigio

Efeitos: permite a0 mago e um acompanhante voar

Duragao: 1 cena

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Este ritual de origem russa permite 4 bruxa e a um acompa-
nhante (que devem permanecer obrigatoriamente dentro do pi-
130 por toda a jornada) voar a velocidades incriveis utilizando o
pildo como montaria.

Este voo nio é exataumente dentro do espago aéreo terrestre,
pois ele distorce o tempo e o espago dentro do pilio. O pilio
“demora uma cena para chegar em qualquer ponto dentro de um
mesmo plano, nio importando a distancia. Para quem estd obser-
vando do lado de fora do ritual, o voo assemelha-se 2 uma estrela
cadente cruzando os céus.

O piliio ndo é detectado por radares ou magias de detecgiio até
que se materialize novamente na Terra,

Voar sem Asas

Transmutagio
Criar/Controlar Ar 4

Componentes: V, G, M (uma pena da asa de um anjo) - " ,
Tempo de Formulacdo: 1 agiio ‘ /
v

Alcance: o proprio mago

Efeitos: permite a0 mago voar
Duragio: 1 cena
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Eiste ¢ um dos rituais mais antigos que existem, datando dos
principios da era da magia. Com ele, o bruxo é capaz de falar até 2
palavras por nivel e essas palavras serdio carregadas por espiritos
por até 100m por nivel do mago, fazendo com que uma pessoa
escolhida pelo feiticeiro que esteja dentro dessa drea ouca perfeita-

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia 2 Magia: nio

Permite ao mago voar a até 20m/s, com o controle total de
seus movimentos, como se estivesse “‘nadando’ no ar, enquanto
se desloca misticamente. O movimento de véo nio exige concen-
mente as palavras do bruxo,

Note que este é um feitico que lida com espiritos, nio ar, por-
tanto o alvo escutard 2 mensagem perfeitamente, ndo impottan-
do as condicoes climdticas (mesmo que o alvo esteja em wma drea
de siléncio mistico ou algum efeito parecido). As palavras atraves-
sam barreiras misticas e mundanas e a tnica coisa que pode impe-
dir este ritual & uma barreira espiritual. Nenhuma pessoa que

tragio, permitindo ao realizar outras magias.

V80 Rasante

Transmutacio
Controlar Ar3
Componentes: V, G, I (sapatos de ponta fina)
Tempo de Formulagio: 1 agio
Alcance: 0 proptio mago
Efeitos: permite a0 mnago voar a baixa altitude
Duragio: 1 cena
Teste de Resisténcia: nenhum
Resisténcia a Magia: nio
Eiste ritual necessita como fetiche um sapato com ponta fina.

estiver proxima do recipiente ouvird a mensagem além dele.

Usado originalmente para convocar aprendizes ou para ame-
drontar invasores, este ritual possui muitos efeitos priticos no
dia-a-dia dos aventureiros.

Voz Melodiosa das Sereias

Iintoando os versos do ritual, a bruxa pode levitar e voar com
velocidade de até 20m/s, desde que arraste as pontas dos pés no
chio, como se estivesse correndo muito rapido.

Apesar de nio poder sair do chiio, este ritual permite a ela flutu-
ar sobre o gelo, sobre a dgua ou outras superficies, e deslocar-se
com grande velocidade.

Voz de Comando

Encantamento (Compulsio) [acio mental] [dependente do

idioma]

Controlar Humanos 6

Componentes: V, G, FD (um simbolo religioso)

Tempo de Formulag@o: 1 agio

Alcance: 30m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descricdo

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: sim

O mago dd uma ordem a um mortal e esse a obedece cegamen-
te. O mortal tem o direito a um teste de vontade contra CD 36
(WILL vs. 6D) para resistir. O feiticeiro precisa acreditar no amuleto
religioso que carrega.

Este feitico ndo funciona se realizado por magos ateus.

Voz do Mestre

Transmutacio

Entender Spititum 2

Componentes: V, G

Tempo de FormulagZo: 1 acio

Alcance: 100m / nivel

'Efeitos: carrega uma mensagem até uma pessoa
Duragdo: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula
Resisténcia 2 Magia: sim
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Encantamento (Compulsio) [agio mental| [dependente do

1dioma]

Controlar/Entender Ar/Humanos 2

Componentes: V, ['(um sino de bronze)

Tempo de Formulagdo: 5 rodadas

Alcance: 10m

Alvo: 1 pessoa

Duragio: ver descrgiio

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula :

Resisténcia a Magia: sim

FFaz com que a voz de uma feiticeira se torne tio doce e majes-
tosa que é quase impossivel nio prestar aten¢do nela.

A maga comegd 4 entoar uma cancio ou simplesmente conver-
sa com a vitima e depois de algumas rodadas pode dar um co-
mando qualquer, que a vitima obedecerd, podendo fazer um teste
de vontade (WILL) para resistir. )

O comando niio pode causar dano ou destruicdo na vitima, ou
a magia falhard imediatamente.

Vozes

Evocacio [sonico)

Controlar/Iintender Ar 4

Componentes: V

Tempo de Formulagio: 1 agio

Alcance: 30m '

Efeitos: ver descricio

Duragio: 2 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

A magia Vozes permite imitar a voz de qualquer pessoa com
95% de perfeigiio, ou criar umn coral com até 8 pessoas falando ao

mesmo tempo,

Esta magia usada em combina¢iio com outras magias como
Ventriloquismo, ou Roubar a Yoz, pode causar enormes confu-
sées, pois o efeito potencial é muito mais forte.




Windows

Abjuragio

FEntender Arkanun/Ar/TLuz 2

Componentes: V, G, I (um disquete)

Tempo de Formulagéo: 2 rodadas

Alcance: toque

Alvo: 1 computador

Duragdo: 1 hora

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio

Ao conjurar esta magia, o computador que 0 mago estiver
utilizando ndo travara pela duragio do ritual, mesmo que ele este-
ja utilizando o Windows 98.

Tiste é um ritual muito raro ¢ dificilmente um mago que o
conhece ensinard outros magos por livre e espontinea vontade.

Além de garantir a produtividade dos computadores este ritual
ajuda a manter a sanidade de seus usudrios.

Boatos afirmam existir outras versoes deste ritual para outros
sistemas operacionais, mas os estudiosos jamais foram capazes
de encontrar as outras versdes do ritual ou mesmo um computa-
dot sob efeito.das mesmas.

X0

Encantamento (Compulsio)

Controlar Animais ou Plantas ou Spiritum 6

Componentes: V

Tempo de Formulagdo: 1 acio

Alcance: 10m

Area: 10m de raio

Duragdo: 3 rodadas

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: ndo

Lixistem tzés versdes para este ritual, uma para cada um dos
caminhos a seguir: plantas, animais e spiritum. (o Mestre deve
determinar qual delas o Personagem conhece), No entanto, eles
fazem essencialmente a mesma coisa: afastam criaturas inimigas,

Quando estiver sob ataque de um bando de animais, o mago
pode conjurar a versdo para animais dizendo a palavra “x6”. To-
dos os animais que estiverem dentro da area de afeito se afastario
durante 3 rodadas. Caso seja impossivel sair do local onde estive-
rem, os animais ficario em um canto. Em nenhum momento
eles sentirio medo ou qualquer outra coisa: apenas estario com-
pelidos a se afastar do mago. Os animais ndo arriscardo suas vidas
na tentativa de se afastar do mago, mas procurario cumprir a
tarefa da melhor madeira que suas capacidades permitir. A magia
afeta incluisive os animais aliados do mago.

O ritual funciona do mesmo jeito para criaturas-plantas na ver-
siio do Caminho das Plantas e para qualquer tipo de espirito no
Caminho de Spiritum.

Curosamente, a versio do Caminho dos Humanos jamais foi
desenvolvida com sucesso. Portanto € impossivel afetar huma-
nos, elfos, andes ou qualquer outra raga humandide com este
tipo de efeito. Nio se sabe o motivo disso até hoje.

Yahoo

Adivinhacio

Entender Plantas 3

Componentes: V, G, M (um pedago de papel e tinta)

Tempo de Formulagdo: 30 minutos

Alcance: 1 biblioteca

Efeitos: encontra qualquer informacio que esteja presente em

uma biblioteca :

Duragio: instantinea

Teste de Resisténcia: vontade (WILL) anula

Resisténcia a Magia: niio

O mago espanhol Guilhermo Puerta ficou mais famoso pelo
tamanho de sua biblioteca pessoal do que por suas habilidades
misticas. Sua obsessdo por livros o obrigou a mudar de castelo
por 2 vezes, ambas para versdes maiores. Logo apés a segunda
mudanca, sua vida foi sacudida por um terremoto.

O tremor nio chegou a abalar as estruturas de sua fortaleza,
mas fez com que centenas de milhares de pergaminhos fossem
tirados de suas prateleiras, tomando a consulta impossivel.

PPuerta conjurou um demoénio menor de Arkanun e lhe incumbiu
a tarefa de achar quaisquer documentos que precisasse. De algum
modo, 6 pequeno Yahoo (o deménio achou que o grito de felicidade
de Puerta era na verdade seunome!) era capaz de encontrar qualquer
coisa que seu mestre desejasse, mas jamais arrumou a biblioteca.

O problema é que Yahoo tinha um senso de humor estranho
e acabava trazendo para Puerta alguns pergaminhos que nio ti-
nham qualquer relacio com o que ele desejava. Por exemplo, Yahoo
adora mostrar os pergaminhos sobte um certo jogo de cartas
toda vez que Puerta precisava pesquisar sobre os turcos, alegando
que a grafia parecida o confundia,

Resignado, Puerta passou os Gltimos anos de sua vida desen- -
volvendo uma magia que permitisse a ele mesmo encontrar o que
desejasse, de modo a se livrar das travessuras de Yahoo, Puerta
conseguiu, batizando a magia com o nome do demoénio.

Zumbi

Necromancia

Controlar Humanos/Arkanun 3

Componentes: V, G, M (um pedaco de pele de zumbi)

Tempo de Formulagio: 2 rodadas

Alcance: o préprio mago

Efeitos: dd ao mago os poderes de um zumbi

Duragiio: 1 cema

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: nio .

Este rtual repulsivo faz com que o mago adquira as mesmas
caracteristicas de um zumbi— seu corpo apodrece, despedaca, suas
mios tornam-se garras e passa a exalar o cheiro da morte. Por outro
lado, 0 mago toma-se imune a feitigos que afetem a mente, paralisa-
¢do, venenos, feiticos de sono ¢ doengas. Suas garras causam 1d6+1
pontos de dano e seu togue pode causar paralisia, como nos zumbis.

Como pontos negativos, o mago pode ser afetado por feiticos que
afetam mortos-vivos cormno Controlar ou Afastar Mortos-Vivos.
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Guia de Itens Magicos

O aguardado livro sobre itens mégicos, artefatos ¢ religuias finalmente saiol

Este Guia traz para vocd cerea de 1.000 noves itens, entre andis, pogoes, Oleos, elixires, varinhas, cajados, varas,
gemas, pedras, amuletos, correntes, braccletes, bolsas, roupas, bota'ls, capas, armaduras, escudos, espadas, machados,
lancas ¢ uma infinidade de outros artefatos misticos. i

Os Itens Migicos estio classificados em: fracos, médios ¢ fortes (aqueles itens que sempre acompanham os
personagens) ¢ artefatos, cada um com sua histdria, desericio ¢ caracteristicas exclusivas, além de um desenho para

cada item migico, assim voct pode saber exatamente que tipo de item seu personagem estd carregando.

Guis de Armas Medievais
Fste é o segundo de uma sérde de liveos que visam auxiliar aos Mestres ¢ dar mais opgdes 20s Jogadores de RPG. Neste
Guia de Armas vocé encontrard quase 200 tipos diferentes de armas detalbadas, desde as mais inocentes facas de cozinha e
dardos de arremesso até a temida Dreagonlance, passando por machados, espadas, magas ¢ muitas, muitas outras.
iste liveo serve paca os Mestres darem mais cor s suas Aventuras, bem como scus Jogadores individualizarem scus
Personagens. Inclui descrigdes, dados de jogo ¢ estatisticas de adagas, machados, espadas, lancas, martelos, manguais,

macas, chicotes, arcos, bestas ¢ outras!

Guia de Armas de fogo

A segunda edicio do Guia mais vendido no Brasil sobre armas de fogol Neste Guia vocé encontrard mais de 350
tipos de armas detalhadas: revdlveres, pistolas, armas antigas, submetralhadoras, escopetas, rifles de caga, fuzis

militares, metralhadoras pesadas, granadas ¢ armas experimentais, I ainda ¢ totalmente ilustrado, cada arma com a sua

“foto™ junto as cstatisticas, assim voct saberd que arma seu personagem esta carregando.

() Guia ¢ compativel com os RPGs: Sistema 1D

Invasdo 2° Edigdo

“l'odas as historias de conspiragio que voced ji leu ou ouviu sio verdadeiras.

Agéncias sceretas infiltradas no governo de diversos paises estio enmpenhadas em esconder a verdade da populagio.
Acordos com aliens foram feitos em beneficio dessas agénaias, acobertando a guerna entre duas ragas alicnigenas.

INVASAO traz regeas para criagio de Personagens agentes do FBI (incluindo US Marshalls, Arquivos ¢ DIEA), Projeto
Majestic-12, NORAD/UFQ Team {grupo militar secreto envolvendo equipes com pt;dcrcs paranormais), Umbra
Domini (facgio moderna dos cavaleiros templdrios que emprega alta teenologia), MiB3 (Homens de Preto) ¢ Independen-

tes (ufdlogos, reporteres, experts ¢ hackers) que sempre acabam envolvidos nestes casos.

Inimigo Natural

IMON (Arkanun, Trevas, Invasio, Anjos, Demonios ¢ Vampiros
Mitologicos); GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020 ¢ Storyteller (Vampiro, Labisomem ¢ Mago)

Iim 1976, as sondas Viking T ¢ T1 pousaram em Marte. Os clentistas disseram que ndo haviam formas de vida, mas era
uma grande mentira. Com o estudo do DNA dos virus encontrados em Marte, os cientistas do NORAL toram capazes de
duplicar duas das mais perigosas criaturas que ja pisaram o sistema solar, as ragas inimigas Phobos ¢ Deimos.

Verdadeiros demdnios superpoderosos, estas criaturas conseguiram escapar dos laboratorios ¢ infectar outras

pussoas, criando uma raga de hibridos humanos-alienigenas que ameagam a seguranga da humanidade. Para conté-los
o exéreito americano autorizou a criagiio de uma equipe especial chamada Equipe Ares, composta de agentes muito
bem equipados ¢ voluntirios que receberam doses menores dos proprios virus Phobos ¢ Deimos, conferindo a eles

poderes semelhantes (embora mais fracos) que 0s monstros que irfio cagar.




Angjos: A Cidade de Prata

Iiste RPG explica detalhadamente as cinco castas de anjos que habitam a Cidade de Prata, possibilitando a
utilizagio dos anjos tanto como Personagens quanto como NPC's: Corpore, os anjos da Guarda; Protetore, os
anjos cabalisticos; Captaee, 0s cagadores de demdnios; Recipere, os negociantes de almas ¢ Nimbus, os governantes
celestiais. Tz também regras para construgio de personagem em qualquer perodo do tempo (presente, futuro,
Antigiiidade ou Idade Média), poderes angelicais, itens magicos, armas, magias ¢ Rituais utilizados pelos anjos em
suas batalhas contra as forcas das ‘Irevas, além de novas Pericias ¢ Aprimoramentos,

Além disso, hi uma lista com a deserigiio dos 250 anjos mais poderosos de todos os tempo, para serem utlizados

como NIP'C's ou idéias para Aventuras.

Demdnios. A Divina Comédia

Totalmente baseado nos liveos A Divina Comédia ¢ Paraiso Perdido, DEMONIOS mantém-se 100% ficl ao texeo ¢
as deserigbes de Alighierd ¢ Milton sobre o Inferno.

DEMONIOS traz a desericio completa de cada um dos nove Circulos do Inferno, incluindo um mapa. Desceeve todas
as criaturas, fortalezas, construgdes ¢ monstros que habitam a dimensio demoniaca. Trax a histéria completa do Inferno,
desde a queda de Licifer até os dias de hoje, explicando detalhadamente as razoes da guerra celestial.

Regras para criar Personagens ¢ NPCs demédnios, anjos caidos, hellspawas, death knight, succubi ¢ incubi, espec-
tros, hordas demoniacas ¢ gremling, bem como novos poderes demoniacos. Novos itens migicos, regras para a criagio

de gargulas, imps, hominculos, familiares ¢ mandrigoras.

Arkanun 3* Edigdo

Um dos mais antigos, conhecidos ¢ conceituados RPGs do Brasil, Arkanun ¢ ambientado cm uma Idade Média
sombria ¢ ameagadora, enquanto a Peste Negra assolava a Huropa, onde a Inquisicio perseguia ¢ condenava a
fogueira qualquer manifestagio de atos demoniacos como bruxas, magos ou filhos do deménio. Onde feudos
imundos ¢ abadias escondidas guardavem segredos que ndo poderiam ser revelados.

Totalmente bascado em Mitologia ¢ Ocultismo Medieval verdadeiro, Arkanun traz quacenta ¢ cinco novos Kits
(todos compativeis com os Kits apresentados em TORMENTA), novos Rituais ¢ exemplos de magias, Ordens ¢
Sociedades Secretas Medievais ¢ exemplos das Onze principais cidades da luropa do século XIV, com a descricio

completa dos magos, anjos e demdnios que vivem em cada uma delas, seus poderes, influéneia ¢ conexdes.

Vampiros Mitolégicos

Totalmente baseado em culturas reais, VAMPIROS MITOLOGICOS traz a descrigio completa das principais v MPIROS
racas de vampiros, org'narios das diferentes culturas antigas. .- MITOLOGIGOS.

Conhega os Strigol, vampiros romanos guce acmupanhﬁmm todaa expansio do império; Ekimdu, vampiros babilonicos
resultado da comunhido do homem com um espirito maligno; Asimani, os temiveds feiticeiros imortais africanos que se
alimentam de carne humana; Lamiai, os vampiros serpentes da cultura grega; Veikolakas, os filhos amaldigoados de
Licaon, condenados a vagar pela terra em companhia de seus irmios lobisomens; Kiang-Shi, os vampiros mandarins
chineses: ¢ finalmente os Rakshasa, vampiros-demnios hindus adoradores da deusa Kali. Conhega seus poderes,
costumes ¢ fraquezas. Inclui a biografia dos principais vampiros literdrios de todos os tempos, incluindo Viad “Teppes
(Drdcula), Condessa Bathory, Lestat de Lioncourt, Barnabis Colling, Nicholas Knight, entre outros. :

Entre Anjos e Demdnios

A misteriosa Irmandade Rubra ressurge apds séeulos de inatividade. Um mago dos tempos da Babilénia recebe ajuda de
demdnios. Um Serafim plancja um confronto. Hspiritos tornam-se agressivos ante qualquer ser sobrenatural. T2 um grupo
de anjos ¢ envolvido em uma conspiragio de grandes proporgaces.

Primeiro romance ambictado em um RPG nacional, Ewrre Aujos e Deminios reine diversas facedes em luta pelo dominio
dos humanos. Cenas empolgantes de negociagio, espionagem mistica, ocultismo e muita mitologia brasileira, :

Tintre Anjos ¢ Demonios empolga do infcio nebuloso ao final surpreendente.

Bascado no liveo TREVAS.
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membros do Clube de Caga, Membros dos ‘Templirios, da Casa de Deus, Datphires (humanos filhos de vampiros),

Clube de Caga

Iserito orginalmente por M. Trevisan para a Revista Dragao Brasil, o Clube de Caga conquistou rapidamente muitos
fis, mestres ¢ jogadores. A adaptagio do Clube para a linha Trevas traz muitas novidades em relagiio ao material ja

publicado, principalmente textos sobre Cagadores de Anjos ¢ Demdnios. O Livro trard regras completas para jogar com

Amazonas, Cacadores de Anjos ¢ a Ordem do "Templo Solar.

ISBN- 85-87013-25-4, 96pgs, Soft Cover, R§ 20,00

TREVAS

Infiltrados em nossa sociedade, Anjos ¢ Deménios disputam palmo a palmo a virGria na Guersa entre o Céu e o Inferno,
usando os humanos como pegas em seu jogo de xadeez eelestial. Neste RPG, voct esta convidado a fazer parte dos
mortais que sabem a verdade.

Apés quase dez anos desde sua primeira versio em Fanzine, a Dacmon Bditora tem o prazer em anunciar a Terceira
edigio de um dos mais conhecidos jogos de interpretagio do Brasil, Sua terceira edigio marca também o inicio de um
projeto ambicioso, de liberar as Regras do sistema Daemon para uso dos Jogadores ¢ Mestres em scus proprios
Universos de Jogo. :

ISBN 85-87013-26-2, 224pgs, [Tard Cover, RS 36,00

Templarios

Aprimeira Ordem do Templo surgin com os discipulos do grande mago Salomdo, em Jerusalém, um milénio antes da vinda
de Crista Desta Ordem de sacerdotes guerreiros surgiram as bases do que mais tarde se chamanam cavaleiros templirios. |

TEMPLARIOS teaz regras criar os cagadores de deménios mais temidos de todos os tempos, desde sua origem até
os dias atuais. Conhega os Cavaleiros do Templo (Templirios originais), Cavaleiros do Graal (remancscentes da
Tdvola Redonda), Cavaleiros

italeiros (responsiveis pela protecio dos ficis em suas peregrinagoes a Jerusalém), Ordem de Rhodes, Ordem
de Malta, Ordem de Aviz (Templirios brasileiros) ¢ Umbra Domini, entre outeas. Inclui ainda uma Timeline
completa sobre o8 principais acontecimentos envolvendo os Templidios, regeas para pontos de FIE ¢ para Campanhas

Herdicas ¢ de Aventuras.

Inquisigdo

Criada pela Igreja Camlica no séeulo X1V, a Inquisicio perseguiu e destruiu mais feiticeiros que qualquer outra
instituigio no mesmo perfodo. Formada por padres, guerrciros ¢ monges, era responsével por garantir a hegemonia da
lgreja sobre as demais crengas. INQUISICAO traz regras para criar personagens Inquisidores, Gladius Dei
(soldados e guerreiros valorosos a servigo da lgreja, também conhecidos como o brago armado da Inquisicio),
Scholars, os cstudiosos ¢ pesquisadores do oculto ¢ do sobrenatural, Exorcistas (os cacadores de deménios),

Discipulos de Sdo Cipriano (uma nova cabala, infiltrada na Inquisiciio, que usa os grimérios ¢ tomos capturados

em seu proprio benelicio) ¢ finalmente, o Sagrado Tribunal, os Inquisidores dentro dos Inquisidores.
Além disto, INQUISICAQ inclui uma linha de tempo com acontecimentos relacionados i Inquisicio, regras de FI
¢ a descrigio das principais igrejas ¢ bases de operagio do Tribunal do Santo Oficic.

Spiritum, o Reino dos Mortos
SPIRITUM: O REINC DOS MORTOS traz a explicagio detalhada dos planos Espirituais, Umbrais, Etéreos e

Astrais; Suas regras, suas criaturas, scus anjos ¢ demonios,

Totalmente baseado no Espiritismo, Teosofia ¢ Mitologias antigas, SPTRTTUM traz regras paea criagio de Personagens
Fantasmas (Os habitantes de Spirirumy}, Apari¢@es (pessoas que morreram, mas que ainda possuem assuntos inacabados
aa Teera), Espeetros ¢ Obsessores (os Demonios espeetrais), Médiuns (a ligagio entre os vivos ¢ 0s mortos), magos da
Ordem da Rosa e da Cruz, Estudiosos do Umbral (escolas de magia especializadas no Caminho dos Espiritos), Videntes,
Oriculos ¢ Nephalins (filhos de anjos ¢ humanas), P




Tormenta

Imagine um mundo de magias, aventuras ¢ tesouros. [magine terriveis vildes, monstros perigosos ¢ historias

fabulosas. Iaga parte disso tudo em Arton!

A Editora Dacmon tem o prazer de apreseatar a terceira edigio de TORMENTA, o ambicnte de RPG mais
jogado no Brasil. Como voet pode ver, esta edicio caprichada traz muitas novidades para os antigos mestres, bem
como um universo inteiro para ser explorado por novos jogadores.

Aqui voct encontrard todas as aventuras, mapas, cidades, NPCs, planos, monstros, regides ¢ personagens que ja
foram publicados na revista DRAGAO BRASIL, j4 ajustados para a versio mais atualizada, organizada ¢ compativel
com todo o restante do material... dessa forma, Tormenta 3* edigiio serve como o guia de referéncia definitivo para
Arton, contendo todas as informagdes necessdrias para comegar sua campanha agora mesmo.

Com tudo isso, nio ¢ de s estranhar que Tormenta 3* edigio possua agora 288 piginas, o que o torna o MAIOR

liveo de RPG ja escrito por brasilciros. Sem davida, um marco na historia do RPG.

Guia de Monstros de Arton

Um dos mais completos manuais de monstros ji produzido no Brasil. O Guia de Monstros de Arton contém mais de
300 criaturas, com desenhos, Atdbutos, Caracterdsticas, Habilidades ¢ Poderes para uso em RPGs Medievais.

Inclui desde Ores, Gnolls, Goblins ¢ Ogres até os terrveis Dragdes, passando por zumbis, espectros, escorpioes
gigantes, hirpias, unichraios, manticores, serpentes gigantes, trolls e centenas de outras criaturas.

O GUIA possui criaturas provenientes das lendas de Arton, eradas ¢ desenvolvidas pelos Autores de TORMENTA,

Lua dos Dragdes
Um dos mais antigos ¢ favoritos temas da fiegio dentificro que aconteceria se os dinessauros nio tivessem sido extinte w7 Se fossem
¢les ¢ 190 08 macacos, os precursores da espécie humana? Que tipo de eraturas dominariam o nosso mundo hoje?
LUA DOS DRAGORES fala subre um lugar assim. Nio a Terra, mas o satclite natural de um plancta distante — como

as luas de Jupiter, onde especula-se que possa existir ou ter existido vida. Um mundo primitivo, de selva e feras, de luta
pela sobrevivéncia. Um mundo onde trbos de homens-dragies tentam evoluir rumo a uma legitima civilizacio.
LUA DOS DRAGOIS ¢ o romance original que inspirou a belissima ¢ premiada mini-séric em quadrinhos de André

Vazzios ¢ a origem de teda a estrutura do continente de Galrasia, e TORMENTA,

Vampiros Principia Discordia

A Arte de se contar wira wentiva tantas vezes

¢ de maneiras Ido diferentes que ela se torua sma verdade. 4

Vampiros nio existem.

Principia Discordia ¢ o primeiro romance escrito por Marcelo Del Debbio. Traz as origens da ambientagiio de
Londres, incluindo a deserigio de seus habitantes mais antigos ¢ poderosos. O livro conta em detalhes como funciona
o Consclho de Londres ¢ 0 Consclho de Edimburgo, bem como a guerra travada entre dois vampitos milenares,
Kravinoth ¢ Patrick Purpleskull. Baseado nas lendas ¢ historias de vampiros da Inglaterra, Principia Discordia ¢ uma

leitura obrigatoria para os fas do universo de Trevas,

Divisdria do Mestre

ADIVISORIA DO MESTRE possaiu as principais tabelas utilizadas no Sistema Daemon (podendo ser usada com
TORMENTA, Arkanun, Invasio, Anjos, Demdnios, Vampitos, Templirios e outros), de modo a facilitar a coorde-
nacilo das aventuras pelos Mestees de Jogo.

CORACOES NEGROS, aventura pronta inclusa neste produto, ¢ uma mini-Campanha para TREVAS, ambien-
tada em Londres, para jogadores iniciantes ou intermedidrios.

4 uma descrigio detrlhada do cendnio, trechos de um didrio, fichas completas de 7 Personagens prontos para

jogadores ¢ dicas para criar continuagdes neste empolgante cendrio. Um mapa de Londres indica os principais locais

descritos na aventura,
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Grimoério

NOME:

Escola:

Tempo de Formulacio:

Alvos, Efeitos ou Area:

Teste de Resisténcia:

Formas e Caminhos:

Componentes: V, G, M, F, FD, XP

Alcance:

Duragio:

Resisténcia a Magia:

NOME:

Escola:

Tempo de Formulacio:

Alvos, Efeitos ou Area:

Teste de Resisténcia:

Formas e Caminhos

Componentes: V, G, M, F, FD, XP

Alcance:

Duracio:

Resisténcia a Magia:

NOME:

Escola:

Tempo de Formulagio:

Alvos, Efeitos ou Area:

Teste de Resisténcia:

Formas e Caminhos:

Componentes: V, G, M, T, FD, XP

Alcance:

Duragio:
Resisténcia 2 Magia:

NOME:

Escola:

Tempo de Formulagio:

Alvos, Efeitos ou Area:
Teste de Resistencia:

Formas e Caminhos:

Componentes: V, G, M, F, FD, XP
Alcance:

Duracio:

Resisténcia a Magia:
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1. Definitions: (2)”Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)”Denvative Mate-
rial” means copyrighted material including derivative” works and
transhtions (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment ¢~ other form in which an existing work may be
recast, transformed or adapted; (¢) “Distribute”™ means to reproduce, license,
rent, lease, sell, broadeast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)?Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, proecsses and routines to the extent such content
does not embody the Product Tdentity 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 Tdenuty. (¢f “Product Identity” means product
and product ling names, logos and dentifying marks meluding tade dress;
artilacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic clements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,

formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visu-

al or audio representations; names and descriptions of characters, spells
enchantments, personalitics, teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, environments, creaturcs, equipment, magical or supematural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other rrademark
or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner
of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game
Content; () *“Irademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to idenuly itsell 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,
edie, 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. "T'he License: This License apphes to any Open Game Content that
contuns a notice mdicating that the Open Game Content may only be Used
under and m 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 subtracred
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.OMer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agrecing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-frec,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open
Game Content,

5.Representation of Authority 1o Contribute: IF You are contribuling
original material as Open Game Content, You represent that Your

OPEN GAME LICENSE

Version . 1.0a

Contributions are Your original creation and/or You have sufficient righes
to grane the rights conveyed by this License,

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGIHT
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 utle, 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 expressly hoensed.
in another, independent Agreement with the owner of cach element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibibity 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 Agreement with the owner of such Trademark
or Registered Trademark. The use of any Product Idendty 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 Identicy.

8. Identification: 1f you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing 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 advertise the
Open Game Content ﬁsing the name of any Contributor unless You. have
wrtten permission from the Contriburor to do so.

12, Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any 4
of the terms of this License with respect to some or all of the Open- 1
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation
then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. “lermination: This License will terminate astomatically 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 sublicenses shall survive the
termination of this License.

14, Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforeeable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary Lo make it enforccable. : i

15. COPYRIGHT NOTICE !

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Const, Inc. .

System Rules Document Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc;
Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on original -

material by L. Gary Gygax and Dave Arncson. .
END OF LICENSE !
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Esta ¢ uma obra de ficcdo.

Apesar de muitos dos Rituais citados neste
livro terem sido extfaidos de lendas e historias
reais de diversos povos, a Magia e os Rituais
como sao a-qui descritos nio devem ser
utilizados fora do jogo, pois poderiam ferir
seriamente os participantes.

Mesmo os eventos, agéncias, Sociedades
Secretas ei personagens verdadeiros citados
aqui sdo tratados de forma ficcional.
Grimorio traz para vocé 666 novos rituais, para

uso em qualquer tipo de campanha.

Este ¢ apenas um jogo.

A realidade é muito pior.



