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Características:

Força
Força é sua capacidade de levantar peso, empurrar e puxar coisas, e causar dano com socos, chutes e golpes com armas. Quanto maior sua Força, maior será o dano provocado por você em combate corporal – ou seja, ataques contra alvos que estejam ao alcance de suas mãos ou pés.

	0 – Média para pessoas normais. Com toda a sua Força, você pode levantar até 50kg.

1 – Você pode levantar até 150kg.

2 – Você pode levantar até 300kg.
3 – Você pode levantar até 500kg.

4 – Você pode levantar até 1.000kg.

5 – Você pode levantar até 2.000kg.

Acima de 5 cada nível extra de Força dobra o peso que o personagem pode erguer ou mover.


Velocidade
Velocidade é simplesmente a velocidade de movimentação do personagem.

	0 – Média para pessoas normais. Com toda a sua velocidade, você pode mover-se 3m em um turno e correr a uma velocidade de até 5m/s.

1 – Você pode mover-se 5m em um turno e correr a uma velocidade de até 8m/s.
2 – Você pode mover-se 8m em um turno e correr a uma velocidade de até 12m/s.
3 – Você pode mover-se 11m em um turno e correr a uma velocidade de até 15m/s.
4 – Você pode mover-se 19m em um turno e correr a uma velocidade de até 23m/s.
5 – Você pode mover-se 25m em um turno e correr a uma velocidade de até 30m/s.
Acima de 5 cada nível extra de Velocidade dobra a distância que o personagem pode se deslocar por turno e a sua velocidade.


Destreza
Destreza corresponde ao seu equilíbrio, habilidade manual, salto, pontaria e aprendizado.

	0 – Média para pessoas normais. Você pode saltar 1m.
1 – Você pode saltar 1,5m.

2 – Você pode saltar 2m.

3 – Você pode saltar 3m.

4 – Você pode saltar 4,5m.

5 – Você pode saltar 6m.

Acima de 5 cada nível extra de Destreza dobra a altura que o personagem pode saltar.


Armadura
Esta característica representa a proteção corporal do personagem. Apesar do nome não precisa ser uma “armadura” no sentido literal; pode ser seu próprio couro ou carapaça, um escudo, campo de força ou apenas habilidade de bloqueio.
Resistência
Está é a constituição, o vigor físico do personagem. Quanto maior sua Resistência, mais ferimentos você pode sofrer antes de morrer. Embora esteja mais ligada à vitalidade do corpo, a Resistência também mede a sua determinação, força de vontade e poder mental.

	0 – Média para pessoas normais. 1PV.

1 –  2 a 6 PV’s.

2 –  4 a 12 PV’s.

3 –  6 a 18 PV’s.

4 –  8 a 24 PV’s.

5 –  10 a 30 PV’s.


Magia
Este é o seu poder mágico, a força e fonte de suas magias. Danos causados por magia são calculados por esta característica.

Defesa Mágica
Este é o seu poder de resistir a qualquer tipo de magia, serve como uma armadura espiritual e é a única defesa contra danos mágicos.

Pontos de Vida
Esta característica esta diretamente ligada com sua Resistência, para cada ponto de resistência você possui 5PV’s (ou 1d PV’s), os pontos de vida são sua energia vital.
Mana
Esta característica esta diretamente ligada com sua Magia, você terá 1 ponto de Mana para cada Ponto de Vida que você possui, os pontos de Mana são sua energia mágica e serão utilizados para executar magias.

Notas

· Um personagem recém criado não pode possuir características iniciais maiores que 5 (cinco) pontos.
· Se um personagem chegar a 0PV’s deve fazer imediatamente um teste de morte. Deverá refazê-lo cada vez que for atacado nesta condição.
Teste de Morte:

Quando um personagem chega a 0PV, o Mestre pode simplesmente decidir sua condição ou então jogar um dado. O resultado indica um estado da vítima:

1) Muito Fraco ( você ainda está consciente. Pode falar, ver e ouvir o que acontece à sua volta, mas só isso. Você está fraco demais para se mexer, lutar, usar magia ou fazer qualquer coisa que gaste MN (mas se tiver a vantagem Energia Extra, pode tentar usá-la). Você pode recuperar 1PV imediatamente com um teste bem-sucedido da Perícia Medicina (realizado por outra pessoa, é claro);
2) Inconsciente ( você está inconsciente, mas não muito ferido. Pode recuperar 1PV e despertar com uma hora de descanso, ou com um teste bem-sucedido de Medicina;
3) Ferido ( você está inconsciente e muito ferido. Precisa descansar 1d+6 horas para recuperar 1PV e despertar. Com cuidados médicos, pode recuperar 1PV em uma hora.
4) Gravemente Ferido ( você está sangrando muito, a vida se esvai rapidamente de seu corpo. Você morrerá em 1d horas. Com cuidados médicos, pode recuperar 1PV em 1d+6 horas.
5) Quase Morto ( você está tão ferido que vai morrer em 2d turnos. Um teste de medicina pode prolongar sua vida por mais 1d horas, mas depois disso não são permitidos novos testes. A única forma de salvá-lo é com magia.
6) Morto ( não tem mais jeito. Agora, só mesmo com ressurreição.
Dinheiro Inicial:

Um personagem recém-criado possui certa quantia em dinheiro disponível. Esta é igual a 1dx100. Esse valor pode variar, dependendo das Vantagens e Desvantagens que ele tiver:

· Boa Fama: +1dx100
· Patrono: +2dx100
· Qualquer Perícia: +2dx100
· Qualquer Especialização: +1dx100
· Torcida: +1dx10
· Assombrado/Maldição: –1dx10
· Código de Honra dos Heróis: –1dx10
· Código de Honra da Honestidade: –1dx10
· Má Fama: –1dx100
· Monstruoso: –1dx10
· Inculto: –1dx100
Nota

· Um personagem com Riqueza desconsidera todos os cálculos anteriores e começa com bens e economias no valor total de 1dx100.000.000 – contudo, dinheiro nunca pode ser usado para comprar nada que represente uma vantagem..
Tipos de Dano:

Estes são os tipos de danos que você pode ter:

1. Físico:

1.1. Corte: espadas, machados, lâminas em geral.
1.2. Perfuração: flechas, lanças, adagas, dardos, espinhos, chifres...
1.3. Contusão: socos, chutes, clavas, martelos...
1.4. Explosão: bombas, granadas, mísseis...
1.5. Calor/Fogo: lança-chamas, bolas de fogo, bombas incendiárias, armas de raio...
1.6. Frio/Gelo: raio congelante.
1.7. Luz: raio laser.
1.8. Eletricidade: choques e relâmpagos em geral.
1.9. Som/Vento: estrondo sônico, deslocamento de ar, ondas de choque, tufões e furacões em geral.
1.10. Químico: água, ácido, venenos...
2. Mágico:

2.1. Neutro

2.2. Elemental:
2.2.1. Água: é igual a um dano químico mágico.
2.2.2. Ar: é igual a um dano Elétrico ou Som/Vento mágico.
2.2.3. Terra: pode assumir um dano químico mágico, mas é um elemento especial.
2.2.4. Fogo: é igual a um dano Explosão ou Calor/ Fogo mágico
2.2.5. Luz: é igual a um dano Luz mágico.
2.2.6. Trevas: pode assumir um dano químico mágico, mas é um elemento especial.
2.2.7. Lua: pode assumir um dano Frio/Gelo mágico, mas é um elemento especial.
2.2.8. Sol: pode assumir um dano Luz, Calor/Fogo ou Explosão mágico, mas é um elemento especial.
Proteção ou Fraqueza Contra Dano:

Estes são os tipos de proteção ou fraqueza que você pode ter:

Vulnerabilidade: quando recebe aquele dano, uma criatura vai ter automaticamente resultado mínimo em sua jogada de Armadura ou Defesa Mágica – não é preciso jogar os dados. Esta fraqueza pode ser possuída por personagens jogadores como uma Desvantagem (veja em Desvantagens).
Armadura Extra: quando recebe aquele dano, uma criatura vai ter automaticamente resultado máximo em sua jogada de Armadura ou Defesa Mágica. Esta resistência pode ser comprada por personagens jogadores como uma Vantagem (veja em Vantagens) ou obtida através de magia (veja a magia Armadura Extra).
Invulnerabilidade: quando recebe aquele dano, uma criatura vai sofrer absolutamente nada Apenas NPC’s têm esta resistência como habilidade naturais; personagens jogadores só podem consegui-las com magia (veja a magia Invulnerabilidade).
Dano e Teste de Morte:

· Danos baseados em Contusão e Som/Vento concedem um bônus de +1 no Teste de Morte.

· Danos baseados em Corte, Perfuração e Explosão rendem um redutor de –2 no Teste de Morte.

· Danos baseados em Calor/Fogo, Frio/Gelo, Químico, Eletricidade e Luz rendem um redutor de –1 no Teste de Morte.

· Dano mágico Neutro resulta em um Teste de Morte normal.

· Dano mágico Elemental (não importa qual elemento) causa um redutor de –1.

Dano e Absorção de Dano:

· Danos baseados em Contusão e Som/Vento podem ser absorvidos caso a rolagem de Armadura seja igual ao dano.

· Danos baseados em Corte, Perfuração, Explosão, Calor/Fogo, Frio/Gelo, Químico, Eletricidade e Luz causam um dano igual a 1PV mesmo com a rolagem de Armadura dando um valor igual ao dano, o dano só será absorvido completamente se a rolagem de Armadura der o dobro do valor do dano.
· Dano mágico Neutro pode ser absorvido caso a rolagem de Defesa Mágica seja igual ao dano.
· Dano mágico Elemental (não importa qual elemento) causam um dano igual a 1PV mesmo com a rolagem de Defesa Mágica dando um valor igual ao dano, o dano só será absorvido completamente se a rolagem de Defesa Mágica der o dobro do valor do dano.
Raças:

Anão (+2)

Anões são uma raça típica em mundos de fantasia medieval, mas também podem ser encontrados em alguns cenários modernos e futuristas. Não ultrapassam 1,20m de altura, mas são mais robustos que os humanos ​– podem usar qualquer arma, equipamento ou veículo projetado para eles.
Seres subterrâneos, todos os anões possuem naturalmente Infravisão (de Sentidos Especiais) e Resistência à Magia. Além disso, eles recebem +1 em todos os outros testes de Resistência. Isso não aumenta seus Pontos de Vida além do normal para sua Resistência verdadeira.

Os anões tem três tipos de inimigos tradicionais: orcs (incluindo meio-orcs), goblinóides (goblins, hobgoblins e bugbears) e trolls (de todos os tipos). Em algum momento de sua vida cada anão aprende a odiar um destes três inimigos, recebendo um bônus de +1 em Destreza sempre que luta contra eles.

Anões vivem três vezes mais que humanos; qualquer ataque ou magia que provoque envelhecimento terá seu efeito três vezes menor neles.
Anfíbio (0)

Você pode pertencer a uma das numerosas raças submarinas que existem em mundos de fantasia podendo escolher uma delas: tritões, sereias, nereidas, elfos-do-mar e tantas outras; as regras a seguir servem para qualquer raça anfíbia.
Anfíbios podem respirar e se mover na água com velocidade normal. Também possuem Radar (de Sentidos Especiais), mas apenas embaixo d’água. Embora possam viver e agir fora d’água (sereias e outras raças com cauda de peixe podem criar magicamente pernas normais quando estão em terra), eles dependem da água para viver e são sensíveis ao calor: todos têm as Desvantagens Ambiente Especial: água e Vulnerabilidade: Calor/Fogo.

Centauro (+2)

“Centauro” é um nome genérico para qualquer criatura que tenha um torso humano ligado a um corpo quadrúpede. Centauros típicos são meio humanos, meio cavalos – mas também existem raças de meio-leões, meio-lagartos, meio-aranhas... por esse motivo, eles não podem usar roupas, armas, veículos ou equipamentos feitos para humanos (como se tivessem a Desvantagem Modelo Especial).
Centauros podem fazer com as patas dianteiras dois ataques extras por rodada. O dano desses ataques é baseado em Força (contusão), mas será sempre 1d – independente da força do personagem. Não é possível aumentar esse dano através de nenhuma Vantagem ou manobra.

Centauros recebem um bônus de +1 em todos os seus testes de Força que envolvem a metade inferior do corpo (exceto ataques com a patas dianteiras). Esse bônus é aplicado sempre que o centauro tenta empurrar, puxar, carregar peso ou coisas desse tipo.
Em corrida, centauros recebem um bônus de Destreza +1 apenas para situações como fuga e perseguição (mas não esquiva).

Construto (0)

Você não nasceu; foi construído. Em mundos modernos, provavelmente será um andróide ou um robô, em mundos medievais você é um golem, uma estátua feita com materiais raros e animada através de magia.
Construtos nunca precisam dormir, comer ou beber. São imunes a todos os venenos, doenças, magias que afetam a mente (ou seja, que tenham Telepatia como exigência) e quaisquer outras que só funcionam contra criaturas vivas.

Infelizmente, construtos NUNCA recuperam Pontos de Vida – nem com descanso, nem através de cura, magia, poções ou itens mágicos. Eles podem ser concertados, mas apenas por alguém que possua a Perícia Máquinas: um teste bem sucedido de Destreza +1 restaura 1PV em meia hora. Em caso de falha, uma nova tentativa vai consumir mais meia hora. A critério do Mestre, o concerto também pode levar 4d horas sem testes.
Construtos não podem usar magias ou ser ressuscitados, mas eles nunca morrem realmente: um construto que chegue a 0 PV’s estará destruído, mas ainda pode ser concertado com a Perícia Máquinas.
Elfo (+2)

Elfos são uma raça antiga, normalmente encontrada em mundos de fantasia medieval. Eles são esbeltos, têm orelhas pontiagudas e olhos amendoados.
Elfos são capazes de ver no escuro com perfeição – mas não na escuridão total: para isso deve existir uma iluminação mínima, por menor que seja. Eles também vivem três vezes mais que os humanos; qualquer ataque ou magia que provoque envelhecimento terá seu efeito três vezes menor em elfos.

Elfos recebem um bônus de +1 em seus testes de Destreza e Velocidade (até um máximo de 5) e +2 no dano total quando usam espadas longas ou arcos. Isso significa que, para receber o bônus, devem utilizar uma destas armas. Elfos sempre fazem seus testes de Resistência com um redutor de –1. Isso não tem efeito sobre seus Pontos de Vida.

Halfling (+1)

Halfling. A palavra vem de “half of something”, que significa “metade de alguma coisa” – um nome adequado para criaturinhas que não ultrapassam os 90cm de altura. Também conhecidos como hobbits ou apenas “pequeninos”, eles têm como sua segunda característica física mais marcante os pés densamente cobertos de pêlos.
Halfling não podem usar roupas, armas ou equipamentos feitos para humanos (como se tivessem a Desvantagem Modelo Especial).
Um halfling recebe +1 em Destreza, Velocidade e Magia; recebem –2 em Força (eles são obrigados a gastar 2 pontos em força para ter F0). Como os anões, halflings têm Resistência à Magia.

Humano (0)

Humanos são a raça padrão para a maioria dos mundos de fantasia. Podem possuir qualquer habilidade e aprender qualquer coisa que esteja a seu alcance e às vezes até além de seu alcance. Humanos não possuem qualquer habilidade especial e não é preciso gastar nenhum ponto para ser humano.
Meio-Elfo (+1)

Um meio-elfo é o resultado da união entre um humano e uma elfa, ou um elfo e uma humana. No entanto, eles não possuem a maioria das habilidades dos elfos: podem apenas ver no escuro (com iluminação mínima) e vivem duas vezes mais que um humano. Um meio-elfo clérigo pode servir a qualquer divindade que aceite apenas humanos e/ou elfos. Meio-elfos também podem ser paladinos.
Meio-Orc (–1)

Um orc (ou orço, como também pode ser conhecido) é uma criatura horrenda, semelhante a uma combinação de homem e animal. Eles variam amplamente em aparência, porque costumam cruzar com muitas outras criaturas, mas quase todos têm pele verde-acinzentada, orelhas pontudas, olhos vermelhos, presas inferiores afiadas e focinhos em vez de nariz.
Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma tribo orc estabelecer relações pacíficas com humanos – como parceiros comerciais ou aliados de guerra. Esse tipo de relação é bastante instável e delicada, mas favorece o surgimento de meio-orcs. Um meio-orc nasce do cruzamento de um orc com outra criatura humanóide. Isso quase sempre acontece entre orcs e humanos, goblins e hobgoblins.

Meio-orcs têm F+1 (até um máximo de 5), infravisão (de sentidos especiais) e Má Fama. Eles nunca podem comprar Genialidade ou Memória Expandida.

Troglodita (+3)

Trogloditas são uma raça guerreira de homens-lagarto subterrâneos. Eles recebem +1 em Força e Armadura, até um máximo de 5.
Trogloditas têm Infravisão (de Sentidos Especiais) e Invisibilidade (não funciona em situações de combate). Eles também têm as Desvantagens Monstruoso e Vulnerabilidade: Frio/Gelo. Apenas trogloditas Clérigos podem usar magia, e mesmo assim não podem ter Focus acima de 3 em qualquer caminho.

O óleo dos trogloditas obriga o alvo a fazer um teste de Resistência; falha resulta na perda temporária de 1 ponto de Força, durante 10 rodadas. O troglodita só poderá fazer isso outra vez após 24 horas.

Vampiro (–2)

Provavelmente os mais temidos de todos os mortos-vivos, vampiros são também aqueles com origens e habilidades mais variadas. Eles podem surgir através de maldições, contaminação por doenças raras, rituais demoníacos... podem ser de origem mágica ou científica. Cada vampiro é único, com uma combinação própria de poderes e fraquezas. São imunes a todos os venenos, doenças, magias que afetam a mente e quaisquer outras que só funcionem com criaturas vivas. Não podem ser curados com magias, poções ou outros itens mágicos de cura (na verdade, usadas contra eles, essas coisas causam dano em vez de curar). Eles só podem recuperar Pontos de Vida com descanso, ou com a magia Cura para Mortos, uma versão necromante de Cura Mágica.
O que define um Vampiro é sua necessidade de sugar a vida dos vivos; TODOS os vampiros dependem de alguma coisa rara, proibida ou monstruosa para continuar existindo. Sangue humano é a necessidade mais óbvia e comum nestes seres, mas também existem aqueles que sugam almas ou devoram partes do corpo. Seja como for, um vampiro precisa matar um humano (ou elfo, ou anão...) todos os dias, ou enfraquece até ser destruído.

TODOS os vampiros sofrem dano quando expostos à luz do sol direta. Eles perdem 1 Ponto de Vida por turno até virar cinzas. A perda se reduz a 1PV por minuto em dias nublados ou quando usam roupas pesadas.
Quando conseguem superar esses detalhes, vampiros podem se fazer passar por um humano sem muita dificuldade, vivendo disfarçados em sociedade – embora muitos prefiram apenas se esconder durante a noite e caçar durante o dia.

–2 pontos é o custo para ser um vampiro “básico”, vulnerável ao sol e com uma Dependência Vital (vidas humanas). Por um custo maior ou menor eles podem acrescentar ao “pacote” os seguintes poderes e fraquezas:

Forma de Névoa (+1): o vampiro pode se transformar em névoa. Nessa forma ele tem Levitação (mas com D1) e não pode atacar ou usar magia, mas também não pode ser atacado (exceto com magia ou armas mágicas).

Formas Alternativas (+1 cada): um vampiro pode se transformar em lobo-das-cavernas (F1, V2, D2, R2,  A2, M0, DM0, Faro e Audição Aguçados) ou morcego-gigante (F0, D3, V3, R1, A0, M0, DM0, Levitação, Radar), seguindo as demais regras para esta Vantagem. Note que o custo em pontos é mais barato, porque nestes casos o personagem se transforma em criaturas mais fracas que ele próprio.

Imortal (+1): quando destruído, o vampiro ressurge 2d noites mais tarde em sua tumba ou algum outro lugar. Seguindo as mesma regras desta vantagem.
Invulnerabilidade (+4): o vampiro pode ser ferido apenas com fogo, magia ou armas mágicas.

Monstruoso (–1): este vampiro tem aparência repulsiva e não pode se fazer passar por um humano normal. Além disso, pelo tamanho de suas presas e aspectos de morcego, pode ser facilmente identificado como um vampiro.

Temores Vampíricos (–2): o cheiro de alho, o toque de água benta e a visão de fogo ou qualquer símbolo religioso provocam no vampiro o mesmo efeito da magia Pânico.

Vulnerabilidade: Água (-1): o vampiro sempre consegue um resultado mínimo em sua jogada de Armadura quando sofre ataques baseados em água (mesmo que não seja água benta). Além disso, quando mergulhado em água corrente, perde 1PV por turno.
Classes:

Bárbaro (+1)

Um Bárbaro é um guerreiro diferente dos outros por não poder usar magias e por agirem por impulso, preferem luta corpo-a-corpo e armas pesadas. Esta classe ganha um bônus de F+1 até um limite de 5. Para esta classe a Vantagem Genialidade custa 2 pontos e a Perícia Esportes custa 1 ponto. Todas as raças podem assumir esta classe.

Clérigo (+2)

Você é um sacerdote, um servo dos deuses. Em troca de cumprir certas Obrigações e Restrições, você recebe 1 ponto de Focus no Caminho de sua escolha e uma série de outros benefícios. Para mais detalhes veja Deuses e Clérigos. Todas as raças podem assumir esta classe.

Guerreiro (+2)

Esta é a classe de heróis mais comum em mundos de fantasia, principalmente medievais. Esta classe é dotada de grandes poderes, pois além de lutarem fisicamente é uma das poucas classes que permite aprender magias. Um guerreiro pode comprar a Vantagem Arcano normalmente. A Vantagem Adaptador e a Perícia Esportes custam apenas 1 ponto para Guerreiros. Todas as raças podem assumir esta classe.
Ladrão (0)

Para um Ladrão a melhor coisa é roubar, um ladrão procura sempre algo interessante para surrupiar. Ladrões podem comprar a Perícia Crime por 1 ponto e possuem a Desvantagem Insano Cleptomaníaco. Apenas Humaos, Meio-Elfos, Meio-Orcs e Halflings assumem esta classe.
Lutador (+1)

Para um lutador a melhor arma são os punhos, eles sofrem uma penalidade de –1 em todas as Características se tentarem usar algum tipo de arma para lutar (com exceção a Arma Especial) eles não podem usar armaduras pesadas ou escudos, podem comprar a perícia Esportes por 1 ponto e a Vantagem Ataque Múltiplo para esta classe consome apenas 1MN e anula-se o redutor normal desta Vantagem. Apenas Anões, Anfíbios, Construtos e Centauros NÃO podem assumir esta classe.
Mago (+3)

Magos são seres capazes de realizar qualquer tipo de magia. Possuem a Vantagens Arcano e Resistência a Magia, e são totalmente dependentes de suas magias para lutar (possuem Dependência Usual: magia). Para um Mago o aprendizado de uma magia custa apenas 1Exp por Focus que a magia possui. Magos começam com 5Exp para comprar magias iniciais (esses Exp’s só podem ser gastos para comprar magias). Só podem ser magos Humanos, Meio-Elfos, Elfos e Vampiros.

Paladino (+2)

Você é um guerreiro sagrado. Um soldado que recebeu poder dos deuses, guiado por nobres ideais de honra e justiça. Paladinos recebem 2 pontos de Focus que podem ser gastos apenas nos Caminhos da Água e da Luz. Paladinos não podem possuir Focus em nenhum outro caminho.

Paladinos recebem um bônus +1 em todos os seus testes de Resistência. Isso não aumenta seus Pontos de Vida além do normal para sua Resistência verdadeira.

Paladinos devem seguir os Códigos de Honra dos Heróis e da Honestidade. Eles podem servir aos Deuses do Sol, Justiça, Cura, Oriente, Conhecimento e Humanidade. Eles recebem automaticamente os Poderes Concedidos e devem cumprir as Obrigações e Restrições (ver Deuses e Clérigos).

Apenas Humanos, Meio-Elfos e Meio-orcs podem ser paladinos. A única exceção são os paladinos da Justiça, que podem ser Anões.
Ranger (+2)

Um Ranger é um guerreiro da natureza. Este guerreiro segue o Código de Honra do Caçador e possui como característica natural a possibilidade de usar duas armas ao mesmo tempo, podendo atacar com qualquer uma das duas. Para um Ranger a Perícia Sobrevivência custa 1 ponto, ele não pode usar armaduras pesadas ou escudos, as Vantagens Ataque Múltiplo e Tiro Múltiplo, para esta classe, consomem apenas 1MN e anula-se o redutor normal destas Vantagens.

Apenas Humanos, Elfos, Meio-Elfos, Anões e Centauros podem assumir esta classe.
Summoner (Invocador) (+1)

Summoners são seres capazes de criar uma ligação com uma entidade especial e convocá-la para lutar juntamente com o invocador, realizar um ataque ou realizar uma ação especial. Existem três tipos distintos de invocação que serão explicadas em Summons e Invocações. Apenas Humanos podem se tornar Summoners.

Vantagens:

Aceleração (+1)

Você pode correr mais rápido e saltar mais longe, sendo até mesmo capaz de permanecer no ar por alguns momentos (como se tivesse Levitação e Destreza 1). Esta Vantagem acrescenta 1 ponto à destreza e velocidade APENAS para situações de perseguição, fuga e esquiva . Ela também permite a mudar a distância de corpo-a-corpo para ataque à distância (ou vice-versa) instantaneamente, sem gastar nenhum turno.
Adaptador (+1)

Você pode mudar seu tipo de dano sem gastar nenhum turno para isso, ou seja, pode trocar uma arma e atacar na mesma rodada.

Aliado (+1 cada)

Você tem um aliado, um companheiro com quem pode contar. O aliado pode ser outro personagem jogador ou então um NPC. Seu aliado pode ajudar você quando tiver problemas, mas às vezes ele também pode precisar de ajuda. Você pode inventá-lo se quiser, mas o Mestre dará a aprovação final. Em geral, um Aliado é construído com a mesma quantidade de pontos inicial de um personagem jogador.
Aparência Inofensiva (+1)

Por algum motivo você não parece perigoso. Talvez pareça muito pequeno, muito fraco, uma menina chupando pirulito... você escolhe o motivo. Ela vai surpreender seus adversários – você sempre ganha um ataque extra antes do primeiro turno de combate. Esse truque NÃO funciona com ninguém que já tenha visto você lutar, e também não engana duas vezes a mesma pessoa.

Arcano (+4)

Esta Vantagem diz que você tem uma aptidão natural para a magia, e pode se tornar um grande mago mais facilmente. Você recebe automaticamente Focus 1 em todos os caminhos – e mais tarde pode aumentar cada Focus separadamente, com pontos, de forma normal. 
Área de Batalha (+2)

Você só pode usar este poder após dois turnos de combate. Durante esse tempo deve lutar normalmente, sem usar nenhum tipo de Vantagem, ataque ou manobra especial. Então, a partir do terceiro turno, você já pode ativar a Área de Batalha gastando 2MN’s para transportar a si mesmo e certo número de oponentes durante dois turnos. A Área de Batalha pode ter dois efeitos, que o invocador deve escolher no momento do uso:

· Armadura +2, Destreza +1, Velocidade +1. Além disso, o invocador pode usar Ataques Especiais sem a penalidade de –1 em Destreza.
· Armadura +2, Força +2.

O número máximo de oponentes que você pode levar consigo é igual à sua resistência, e o(s) alvo(s) deve(m) estar a  até 10m de distância.
Arena (+1)

Você tem sua própria arena de lutas, ou sabe lutar melhor em certo tipo de lugar ou terreno. Você ganha um bônus +2 em Destreza e Velocidade em sua Arena. Esse bônus vale apenas para situações de combate.

Arma Especial (+1)

Você carrega uma arma especial que está ligada a você não podendo ser retirada de você por meios normais. Você pode sacar sua arma antes ou durante um combate: ela acrescenta +2 no dano final. Sacar a arma exige um turno. Enquanto está segurando a arma, você perde automaticamente a iniciativa em combate. Se você sofrer mais de 1 ponto de Dano enquanto segura a arma, ela cai de suas mãos. Recuperá-la gasta um turno.
Uma Arma Especial “padrão” custa apenas 1 ponto. Mas, se quiser, você pode por habilidades extras nela:

· Ataque Especial (+1): você não pode usar seu Ataque Especial em conjunto com a arma, mas ela pode ter seu próprio Ataque Especial. Usa-se as regras normais.
· Sagrada (+1): esta arma lhe concede Força e Armadura +1 quando lutando contra criaturas das trevas.
· Retornável (+1): caso seja derrubada ou arremessada, esta arma retorna às mãos do usuário no mesmo turno.
· Veloz (+1): você não perde mais a iniciativa em combate podendo fazer o teste normalmente.
· Vorpal (+2): caso você tire um resultado 1 em um teste de Destreza você pode decapitar seu oponente causando sua morte instantânea.
· Elemental (+1): sua arma é uma arma elemental e pode causar dano correspondente ao elemento da arma.
· Mágica (+1): sua arma possui um dano considerado como mágico.
· Maldita (–1): esta é uma Desvantagem para Arma Especial: uma arma maldita sempre salta para suas mãos no momento de uma luta, e você nunca pode escolher lutar sem ela. Caso seja derrubada, você não será capaz de lutar até recuperar a arma.
Nota: o tipo de dano físico da arma depende do tipo da arma. Ex: espada causa dano do tipo Corte, lança do tipo Perfuração.
Armadura Extra (+2 à +4)

Esta Vantagem torna você mais resistente a certos tipos de dano: sua jogada de Armadura ou Defesa Mágica terá sempre efeito máximo contra aquele dano. O custo depende daquilo que você é resistente:
Qualquer ataque físico (+4)

Magias e Armas Mágicas – Neutras e Elementais (+3)

Corte; Perfuração; Contusão; Explosão; Calor/Fogo; Frio/Gelo; Luz; Eletricidade; Vento/Som; Químico (+2 cada)
Ataque Especial (+1)

Praticamente qualquer aventureiro, herói ou guerreiro tem algum tipo de técnica ou ataque especial; um golpe mais difícil de aplicar, mas que provoca dano maior. Você pode fazer um ataque especial +1d+2 passando em um teste de destreza e gastando 2MN’s. Por mais pontos, é possível dar poderes extras ao ataque:

· Paralisante (+1): além do dano, acrescente os efeitos da Vantagem Paralisia.
· Preciso (+1): este ataque não sofre redutor de –1 em Destreza.
· Perto da Morte (–2): esta é uma Desvantagem para Ataque Especial. Ele só pode ser usado quando você está Perto da Morte, com PV’s iguais a sua resistência, ou menos.
· Teleguiado (+1): este ataque persegue o alvo, impondo um redutor de –2 em esquivas (apenas para ataques de longa distância).
· Lento (–1): este ataque é lento, impondo um bônus de +2 em esquivas (apenas para ataques de longa distância).
· Área (+3): o ataque atinge uma área maior – e quaisquer criatura dentro dela. O ataque causa dano total no ponto de impacto, e se reduz em 1d a cada 3m de distância do ponto de impacto. Todos os alvos têm direito a um teste de esquiva para reduzir 1d de dano (apenas para ataques de longa distância).
Ataque Múltiplo (+1)

Você pode executar vários ataques no mesmo turno sofrendo apenas um redutor de –1 em destreza não cumulativo. O número de ataques é igual a sua destreza. Você deve gastar 2MN’s por ataque (incluindo o primeiro).
Boa Fama (+1)

Você é respeitado entre os outros heróis e aventureiros do mundo. Você pode ser conhecido por lutar bem, ter um estilo diferente, uma aparência especial, ou até por uma única luta marcante. De qualquer forma, você é famoso, respeitado ou temido por alguma razão.
Ser famoso pode ter vantagens e desvantagens. Para você, será mais difícil passar despercebido ou agir disfarçado. Se você tem a Desvantagem Ponto Fraco (veja mais adiante), ele será conhecido por todos. Outra coisa: você é famoso entre aventureiros heróis e vilões, mas não necessariamente entre pessoas comuns.

Genialidade (+1)

Você é um gênio. Recebe um bônus de +2 ao utilizar qualquer Perícia que possua, ou em qualquer teste de Destreza envolvendo uma Perícia que não possua. Com os recursos necessários, a critério do Mestre, esta Vantagem também permite feitos que estejam acima dos níveis técnicos do seu mundo.
Energia Extra (+1 ou +2)

Quando ferido, você consegue invocar forças interiores para se recuperar espantosamente, recarregando seus Pontos de Vida em momentos de perigo.

A qualquer momento de uma luta, você pode usar sua energia reserva ou força de vontade para tentar se recuperar. Faça um teste de Resistência. Se tiver sucesso, seus Pontos de Vida retornam à quantidade que você tinha quando a luta começou. Usar a Energia Extra gasta um turno, e você não pode fazer qualquer outra coisa enquanto se concentra.
Existem dois níveis desta Vantagem: por 1 ponto você só pode usar a Energia Extra quando estiver Perto da Morte. Mas por 2 pontos a Energia Extra pode ser usada com qualquer quantidade de PV’s.

Atenção: Energia Extra NÃO serve para curar, apenas para resistir mais em combates. Ela não pode ser usada fora de combates.
Forma Alternativa (+2 ou +4)

Você pode mudar de forma e de poderes. Para cada Forma Alternativa que tiver, você pode construir um personagem diferente com a mesma quantidade de pontos, com outras Características, Focus e Vantagens – mas as Desvantagens, Perícias e magias permanecem sempre as mesmas.
Você pode ter quantas Formas Alternativas quiser, se pagar por elas. Mudar para uma Forma Alternativa leva um turno. A mudança nunca vai aumentar seu Pontos de Vida atuais – mas pode reduzi-los, caso a nova forma tenha resistência baixa demais.
Caso uma das Formas seja um Clérigo ou Paladino, ele não pode violar suas Obrigações e Restrições em nenhuma delas. O custo de cada Forma Alternativa é de 2 para Máquinas e 4 para personagens.

Imortal (+1)

Por algum motivo você nunca pode morrer. Na verdade, você pode morrer – mas nunca vai continuar morto. Algum tipo de força maior ou energia sobrenatural impedem sua entrada no Reino dos Mortos, e você sempre vai retornar para este mundo. Isso pode acontecer porque você pertence a uma raça imortal, recebeu uma dádiva (ou maldição) dos deuses, tem algum poder regenerativo, ou qualquer coisa assim.
Retornar da morte pode levar dias, semanas ou até meses e cada vez que você retornar perderá 1PV permanentes; a cada 5PV’s perdidos dessa maneira perde-se 1 ponto de Resistência permanente – esses pontos não podem ser recuperados.
Vale lembrar que, embora não possa morrer, você ainda pode ser aprisionado, transformado em pedra, em pudim de ameixa...

Invisibilidade (+2)

Você pode ficar invisível. Fora de um combate, pode usar esta habilidade durante quanto tempo desejar. Durante um combate, pode se manter invisível apenas um número de turnos igual a sua Destreza. Quando você está invisível, seu oponente sofre um redutor de –1 em Destreza para acertar ataques corporais e –3 para ataques de longa distância ou se esquivar.
Personagens com Audição Aguçada não sofrem redutor em combate corporal, e sofrem apenas D–2 para ataques a distância e esquivas. Ver o Invisível (a magia ou Sentidos Especiais) vence totalmente sua invisibilidade. Invocar invisibilidade leva um turno. Se a qualquer momento você sofrer dano, volta a ficar visível.

Levitação (+2)

Você pode voar. Quanto maior sua Destreza, melhor você voa: com D1 pode apenas levitar um pouco acima do chão, e mover-se a uma velocidade de 10m/s; D2 permite levitar mais alto e mover-se a até 20m/s; com D3 ou mais você já pode realmente voar, a até 40m/s. Dobre a velocidade para cada ponto extra de Destreza.
Você pode tentar atingir altura ou velocidade acima de seu limite, mas o Mestre vai exigir um teste de Destreza (com um redutor de –1 para cada ponto de Destreza além da sua); se falhar você cai e sofre 1d de dano para cada 10m de altura.

Ligação Natural (+1)

Você tem uma ligação poderosa e sobrenatural com um animal, criatura ou personagem. Os dois foram destinados um ao outro desde que nasceram. Este ser jamais irá atacá-lo, e será capaz de sacrificar a própria vida para proteger o companheiro – que, por sua vez, vai retribuir essa proteção.

Se estiverem dentro do mesmo campo visual, vocês podem perceber os pensamentos um do outro; são capazes de se comunicar sem nenhum sinal aparente, e sem a necessidade de treinamento ou adestramento. Fora do campo de visão, vocês podem apenas sentir emoções gerais. Um sempre saberá em que direção e distância pode encontrar o outro, não importa quão distante estejam.
A Ligação Natural tem um efeito colateral grave. Se a criatura a quem você está ligado morrer, o choque será traumático – você sofre redutor de –1 em todas as características pelas 3d semanas seguintes.

Mesmo que você compre esta Vantagem, ainda deve pagar o custo normal de um Aliado pelo animal, criatura ou personagem a quem você está ligado.

Máquina (+2)

Uma máquina pode ser um robô, golem, andróide, armadura, veículo... qualquer coisa. Máquina é uma Vantagem parecida com Aliado, mas melhor – porque, ao contrário de um Aliado, uma Máquina é totalmente obediente a você. Para mais detalhes, veja Máquinas e Veículos mais a frente.
Membros Elásticos (+1)

Você pertence a uma raça cujos braços, pernas ou tentáculos podem ir muito mais longe que o normal. Você pode apenas esticá-los, ou violar o espaço-tempo e abrir um “mini portal dimensional” para levar seus braços a longas distâncias (no máximo 10m).
Membros Extras (+3)

Você pertence a uma raça com numerosos braços, pernas, caudas ou tentáculos. Essas criaturas têm maiores chances de acertar golpes e bloquear ataques: cada Membro Extra permite jogar dois dados a mais em testes de Destreza e Armadura, mas APENAS em ataques e defesas normais: os bônus de Membros Extras NÃO valem para testes de Características, fugas, esquivas, testes de Perícias, testes que usam outras Vantagens ou qualquer outro teste que não envolve ataque e defesa.
Qualquer personagem com Membros Extras sofre os mesmos efeitos de Monstruoso e Modelo Especial, mas sem receber pontos. Por motivos óbvios, um personagem com Membros Extras não pode comprar essas Desvantagens.

Memória Expandida (+2)

Você tem uma memória infalível. Pode lembrar tudo que seja ligado aos cinco sentidos, e jamais esquece nada. Você também pode usar sua Memória Expandida para gravar novos conhecimentos: quando vê uma outra pessoa usar uma Perícia, pode aprendê-la e usá-la como se a tivesse (veja as regras sobre Perícias mais adiante). Você não pode manter mais de uma Perícia ao mesmo tempo – para aprender uma nova Perícia, primeiro é preciso apagar a anterior. Personagens que tenham esta Vantagem não precisam fazer testes para memorizar magias.

Mestre (+1)

Você ainda tem contato com a pessoa que te ensinou a usar seus poderes, habilidades de combate e magias. Pode ser um velho sensei, um guerreiro veterano, um clérigo que ensinou você a louvar uma divindade, um mago que aceitou você como aprendiz, e assim por diante. Ele é muito sábio e sabe responder a praticamente qualquer pergunta. Mesmo que ele esteja morto ou distante, o mestre ainda pode ajudá-lo: em momentos de dificuldade você pode se lembrar de algum ensinamento importante ou receber uma mensagem telepática.
Para personagens capazes de usar magia, esta Vantagem também permite a você começar com três magias extras, além das magias iniciais. Elas são escolhidas pelo Mestre. Um mestre não vai ensinar outras magias até que você se torne mais experiente.

Oráculo (+1)

Você pode ver o futuro. Em certos momentos, escolhidos pelo Mestre, ele pode dizer que você teve uma rápida visão. Você também pode tentar se concentrar com calma para ter essas visões (não necessariamente claras). Oráculos com poderes maiores capazes de ver o futuro à vontade, não podem ser personagens jogadores; apenas NPC’s.
Paralisia (+1)

Você tem o poder de paralisar temporariamente o alvo. Para usar o poder paralisante, faça um ataque normal. Se acertar, esse ataque provoca apenas 1 ponto de dano normal.

Em seguida a vítima deve ter sucesso em teste de resistência. Se falhar ficará paralisada, incapaz de se mover, falar ou usar magia. Qualquer ataque feito contar um oponente paralisado acerta automaticamente. Contudo, atacar a vítima provoca o imediato cancelamento da paralisia. A paralisia termina em dois turnos, ou antes caso a vítima seja atacada.

Parceiro (+1 ou +2)

Esta Vantagem é parecida com Aliado, mas melhor. Além de uma pessoa em quem você pode confiar, um Parceiro é um colega de batalha que passa a maior parte do tempo a seu lado, mas nem sempre podem ficar por muito tempo. O custo de Parceiro é 2 pontos para personagens comuns, e 1 ponto para Máquinas.
Patrono (+2)

Uma grande organização, empresa, governo ou um NPC poderoso ajuda você. Dentro de certos limites, um Patrono pode fornecer transporte, equipamento e informação para um empregado. Um Patrono também pode enviar reforços e ajudar você quando mais precisar.
Ter um Patrono também significa que você precisa ser leal e seguir ordens. Muitas vezes você vai precisar cumprir missões para seu Patrono.
Poder Oculto (+1 à +5)

Você é mais poderoso do que parece. Em situações de combate e outras emergências (a critério do Mestre), pode ter bônus extras em suas Características ou Focus.

Cada ponto gasto coma a Vantagem significa um ponto de bônus. Se você tem Poder Oculto 3, quando começa o combate, pode distribuir três pontos de bônus entre quaisquer Características ou Focus – podendo até ultrapassar o limite de 5. A única restrição é que com Poder Oculto acima de 2, você nunca pode colocar um bônus superior a +2 em uma única Característica ou Focus.
Invocar o Poder Oculto leva um turno. Alterar os bônus no meio de um combate também leva um turno e é preciso gastar 1MN por ponto remanejado. É impossível invocar os bônus antes de um combate – apenas durante. Os bônus desaparecem assim que o combate termina.

Quando usado para aumentar Focus, o Poder Oculto permite lançar apenas magias de duração instantânea; não podem ser usadas magias sustentáveis ou permanentes.

Possessão (+2)

Você pode possuir o corpo de qualquer ser inteligente. Para isso a vítima deve estar desacordada – seja dormindo, seja inconsciente após uma batalha. Faça um teste de Resistência: se tiver sucesso, você vai possuir o corpo da vítima durante um número de horas igual a Resistência da vítima, ou até perder os sentidos (ficar com 0PV’s). Enquanto está usando aquele corpo você possui todas as suas Características, Vantagens e Desvantagens físicas (conhecimentos ou valores morais, como Código de Honra ou Perícias, não são afetados; você ainda possui os seus não os da vítima).

Resistência à Magia (+1)

Esta Vantagem torna você mais resistente aos efeitos de qualquer magia – exceto dano. Sempre que uma magia exige um teste de Resistência ou Defesa Mágica para ignorar seu efeito (como Cegueira, Paralisia, Silêncio e outras), você recebe um bônus de +3 nesse teste. Contudo, mesmo que com isso sua Resistência ou sua Defesa Mágica cheguem a 6 ou mais, um resultado 6 no teste será sempre uma falha.
Resistência à Magia não funciona contra veneno, doenças ou ataques especiais de certas criaturas (como o sopro de um dragão ou o olhar petrificante de uma medusa); funciona APENAS com magias e efeitos realizados com Focus.

Riqueza (+3)

É como Patrono, mas melhor, porque você não precisa seguir ordens de ninguém. Dinheiro não é problema para você: pode pagar viagens, contratar equipes e comprar qualquer equipamento normal, não-mágico. Contudo, Riqueza nunca pode ser usada para comprar nada que represente um Vantagem, ou para livrar-se de uma Desvantagem.
Sentidos Especiais (+1 ou +2)

Você tem sentidos mais aguçados que os humanos normais. Ao custo de 1 ponto você pode escolher, na lista abaixo, três Sentidos Especiais. Por 2 pontos você pode possuir todos eles:
· Audição Aguçada: você pode ouvir sons muito baixos ou muito distantes.

· Faro Aguçado: você tem sensores químicos capazes de farejar tão bem quanto um perdigueiro.

· Infravisão: você pode ver o calor das coisas. Pode encontrar facilmente criaturas de sangue quente (seres humanos e muitos animais). Você também pode enxergar no escuro, mas apenas quando não há fontes de calor intenso por perto (chamas, grandes motores, disparos de armas de fogo...).

· Radar: você vê na escuridão total e também percebe tudo a sua volta, formas e objetos (mas não cores), mesmo de costas ou de olhos vendados.
· Ver o Invisível: você pode ver coisas invisíveis. A Vantagem e a magia Invisibilidade são inúteis contra você. Atenção: Radar, Infravisão, e outros Sentidos Especiais NÃO servem para ver coisas invisíveis.

· Visão Aguçada: você é equipado com visão microscópica (para ver coisas minúsculas) e telescópica (para ver a grandes distâncias).

· Visão de Raios-X: você pode ver através de portas e paredes, exceto aquelas feitas de chumbo ou outros materiais densos.

Separação (+2)

Em situações de combate você pode invocar vários “clones”, cópias exatas de si mesmo. Essas cópias compartilham todas as suas Características, Vantagens e Desvantagens.

Para cada cópia criada, tanto as cópias quanto o personagem original sofrem um redutor cumulativo de –1 em suas Características (afetando também seus Pontos de Vida). Exemplo: ao criar duas cópias, um personagem sofre um redutor de –2 em todas as Características – e suas cópias também sofrem este mesmo redutor. O número máximo de cópias que um personagem pode ter é sempre igual à sua Resistência.
As cópias são exatamente iguais ao original: não há como saber quem é quem. Mas se qualquer das copias chegar Perto da Morte, a 0PV’s ou então morrer, todas as outras desaparecem.

Telepatia (+2)

Você tem o poder de ler a mente de outras pessoas e saber o que elas estão pensando. Quando tentar ler a mente de alguém contra a sua vontade, a vítima tem direito a um teste de Resistência para evitar o efeito: se o alvo teve sucesso, você falhou – e só pode fazer outra tentativa contra aquele alvo após 24 horas. Você só pode ler a mente de alguém que consiga ver.

Usar Telepatia exige que você esteja calmo e concentrado: portanto, é impossível usar durante uma luta. Isso NÃO vale pra magias que usem Telepatia – estas podem ser usadas em combate. Quaisquer bônus ou penalidades em testes de Resistência contra magia também valem para Telepatia.

Teleporte (+2)

Você é capaz de desaparecer de um lugar e reaparecer em outro. Teleportar-se para lugares que estejam à vista não exige nenhum teste. Para lugares que não possa ver (do outro lado de uma parede, por exemplo), faça um teste de Destreza: se falhar, nada acontece; se tiver sucesso, você desaparece de onde estava e reaparece onde quiser. Você não pode levar outras pessoas ou objetos consigo.
A distância máxima que você pode atingir é igual a dez vezes sua Destreza, em metros. Assim, se você te Destreza 2, pode se teleportar a até 20 metros. Teleporte concede um bônus +2 em testes de Esquiva (não cumulativo com Aceleração).
Tiro Carregável (+2)

Você tem a capacidade de concentrar energia para um tiro muito mais poderoso que o normal – seja acumulando carga em sua arma de raios, seja concentrando mais energia chi nas mãos, seja fazendo mais pontaria com sua adaga ou arco.

Usar este tiro exige que você gaste um turno inteiro se concentrando. No turno seguinte, faça seu ataque normal: se acertar, dobre o dano. Esta Vantagem é válida apenas para ataques de longa distância.

Tiro Múltiplo (+2)

Esta Vantagem é idêntica a Ataque Múltiplo, mas válida apenas para ataques de longa distância. Segue as mesmas restrições de Ataque Múltiplo. Você deve gastar 2MN’s por ataque (incluindo o primeiro).
Toque de Energia (+1)

Você pode transmitir pela própria pele uma carga de energia capaz de causar dano igual a sua Armadura, em dados: um personagem com Armadura 3 causará 3d de dano e consumirá 2MN’s.

A carga atinge quaisquer criaturas que estejam a distância de combate corporal, mesmo que não estejam tocando diretamente o personagem. Atingir cada alvo exige um teste de Destreza –1. O tipo de dano pode ser qualquer um, mas deve ser APENAS um.

Torcida (+2)

Você tem fãs, e eles inspiram suas lutas! Um grupo de admiradores acompanha você, e torce por seu sucesso. Às vezes esse fã-clube pode ser um grande estorvo, tirando seu sossego e seguindo você por toda parte – mas, em combates, eles são preciosos.

Entre outras coisas o maior benefício de uma Torcida é que ela aumenta sua moral. Durante uma luta, quando uma torcida está vibrando por você e vaiando o oponente, você ganha D+1 e impõe D–1 ao oponente.
Você recebe esses benefícios sempre que houver uma torcida presente – não necessariamente a SUA torcida, mas qualquer público que seja a seu favor (ou contra o oponente). Claro que nem sempre haverá espectadores para torcer para você!

Desvantagens:

Ambiente Especial (–1)

Você é dependente de seu ambiente de origem, seja a água, clima ártico ou outro terreno que não existe em abundância no local da campanha. Você pode ficar afastado de seu ambiente durante um número de dias igual à sua Resistência; quando esse prazo se esgota, você começa a perder 1 ponto de Força e 1 ponto de Resistência por dia (com isso seu Pontos de Vida também vão cair). Você ficará fraco, mas não morrerá – um personagem ainda pode continuar vivo com F0, R0 e apenas 1PV. Para evitar isso ou restaurar sua Força e Resistência perdidas, você deve permanecer pelo menos 24 horas em seu ambiente natural.
Assombrado (–2)

Existe algum tipo de assombração, fantasma ou aparição dedicado a atormentar você. Pode ser alguém que você matou, ou alguém afirmando ser a única pessoa que pode ajudá-lo. Ninguém mais pode ver esse fantasma além de você. Ele só deixa você em paz quando está satisfeito ou cansado.
Sempre que você entra em combate, o Mestre joga um dado: um resultado 4, 5 ou 6significa que o fantasma apareceu párea assombrá-lo, e você vai sofrer um redutor de –1 em todas as suas Características até que ele vá embora. A critério do Mestre, esse fantasma também pode aparecer para incomodá-lo em outras ocasiões.

Bateria (–1)

Você tem uma reserva de energia que lhe permite viver, mas essa reserva só funciona durante um certo limite de tempo: 12 horas para cada ponto de Resistência. Quando este limite se esgota, você deve cessar suas atividades durante 1d horas, até que sua bateria esteja recarregada. A recarga só é possível com repouso absoluto.

Esta Desvantagem só pode ser possuída por Máquinas e Construtos.
Código de Honra (–1 cada)

Você segue um código rígido que o impede totalmente de fazer (ou deixar de fazer) alguma coisa. São como as Diretrizes de Robocop ou as Leis da Robótica de Isaac Asimov – você nunca pode desobedecê-las, mesmo que sua vida dependa disso.
· 1ª Lei de Asimov: nunca causar mal a um ser humano (APENAS seres humanos) ou, por omissão, permitir que um ser humano sofra qualquer mal.

· 2ª Lei de Asimov: SEMPRE obedecer ordens de seres humanos, exceto quando essas ordens violam qualquer outro Código que você possua.

· Código de Área: nunca lutar em áreas urbanas ou rurais/selvagens (escolha uma das duas).

· Código do Caçador: nunca matar (combater ou capturar, quando necessário, mas nunca matar) filhotes ou fêmeas grávidas de qualquer espécie. Nunca abandonar uma caça abatida. Sempre escolher como oponente a criatura mais perigosa que esteja à vista.
· Código dos Cavalheiros: nunca atacar uma mulher (ou fêmea de qualquer espécie), nem mesmo quando atacado, e nem permitir que seus companheiros o façam. Sempre atender um pedido de ajuda de uma mulher.

· Código do Combate: nunca usar Vantagens ou armas superiores às do oponente, nem atacar oponentes caídos ou em desvantagem numérica.

· Código da Derrota: nunca se permitir ser capturado com vida e nunca aceitar a derrota. Caso seja reduzido a 0PV (apenas em situações de combate honrado, um contra um) ou capturado (em qualquer situação), você deve tirar a própria vida.

· Código dos Heróis: sempre cumprir sua palavra, sempre proteger qualquer pessoa ou criatura mais fraca que você, e jamais recusar um pedido de ajuda.

· Código da Honestidade: nunca roubar, trapacear, mentir ou desobedecer as leis locais, nem permitir que seus companheiros o façam.

Você pode coletar vários itens e criar um grande Código de Honra, que conta como uma única Desvantagem. Então, se quiser seguir até quatro leis, você terá um único Código de Honra no valor total de –4 pontos.
Curto-Circuito (–2)

Esta é simplesmente uma versão tecnológica de Assombrado: em situações extremas (combates, momentos de tensão...), você pode sofrer um curto. Sempre que entra em combate, jogue um dado: um resultado 4, 5 ou 6 significa que o defeito se manifestou, e você vai sofrer um redutor de –1 em todas as suas Características até que o combate ou situação termine.
Dependência (–2)

Existem dois tipos de Dependência:

· Dependência Vital: você depende de alguma coisa rara, proibida ou desumana para continuar existindo – quase sempre alguma coisa que envolva a morte de outros seres humanos ou outro tipo de crime grave. Essa Dependência pode ser agradável ou não, mas você DEVE satisfazê-la todos os dias. Se não o fizer, vai sofrer um redutor cumulativo de –1 em Resistência (o que também vai reduzir seus Pontos de Vida) por dia. Caso sua Resistência chegue a 0, você terá apenas 1PV e mais um dia de vida: se não alimentar sua Dependência, morrerá. Quando satisfaz a Dependência, sua Resistência retorna imediatamente ao normal.
· Dependência Usual: você é dependente de algo para fazer qualquer coisa (incluindo lutar, fazer comida, tomar banho...). Essa coisa pode ser seu Parceiro, um amuleto, uma arma, suas magias. Caso não possua o objeto de sua Dependência nas mãos você sofre um redutor de –1 em todas as suas Características até que ele esteja com você. Por exemplo, um mago, que possui Dependência Usual a magia, só pode lutar ou fazer outras coisas usando sua magia ou sofrerá o redutor de –1 em todas as Características. Caso você perca essa coisa definitivamente você passará 2d dias em depressão (sofrendo um redutor de –1 em todas as Características), perderá 1 ponto definitivo em um Característica a sua escolha e após esses dias outra coisa tomará o lugar da que foi perdida.

Devoção (–2)

Você é devotado a um dever sagrado, uma grande missão ou uma profunda obsessão. Sua vida é dedicada a cumprir esse dever, e nada mais importa. Um personagem com uma Devoção raramente se desvia de seu grande objetivo – e, quando o faz, não consegue se empenhar na tarefa: sempre que está envolvido em qualquer coisa que não tenha ligação direta com sua Devoção, você sofre um redutor de –1 em todas as suas Características.

Você não pode possuir uma Devoção que seria usada em todas as situações de combate, como “derrotar todos os meus oponentes” ou “lutar sempre para provar minha força”.

Fetiche (–1)

Você não pode fazer mágica sem um objeto especial que usa para canalizar seu poder. Esse objeto costuma ser uma varinha ou cajado para os Magos, um amuleto sagrado para Clérigos e Paladinos, ou qualquer outro objeto. Se perder, deixar cair ou ficar sem esse objeto por algum motivo, você não vai poder usar mágica até recuperá-lo ou conseguir outro igual.
Sempre que você sofre dano superior a 1 ponto, faça um teste de Destreza: uma falha quer dizer que você deixa cair seu objeto mágico, e vai gastar um turno para recuperá-lo.

O Fetiche não é um objeto raro: se perdê-lo você pode encontrar, comprar ou improvisar outro facilmente. No caso de um Fetiche improvisado (por exemplo, um galho de árvore para substituir uma varinha), você sofre um redutor de –1 em todos os seus Focus. Claro que personagens que não usam magia não podem ter esta Desvantagem.

Fúria (–1)

Sempre que você sofre qualquer dano ou fica irritado por qualquer motivo (a critério do Mestre), deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, entra em um tipo de frenesi de batalha e ataca imediatamente o alvo de sua irritação.
Durante a fúria você luta melhor (Destreza+1 e +1d nos danos) e não sente medo, mas também não pensa claramente: jamais pode se esquivar, usar magia, usar Ataque Especial, Levitação, Teleporte ou qualquer outra Vantagem que conceda benefícios em combate.

A fúria só termina quando você ou seu oponente são derrotados, ou caso o oponente consiga fugir. Quando tudo acaba, o personagem que estava em Fúria fica imediatamente esgotado, sofrendo um redutor de –1 em todas as suas Características durante uma hora. Se ele entrar em Fúria outra vez nesse período, os redutores são cumulativos.

Inculto (–1)

Alguns aventureiros podem ter grande poder de combate, mas são pouco espertos. Outros não são exatamente incultos – apenas nativos de outra cultura, e não conhecem bem a linguagem ou costumes locais. Um personagem com esta Desvantagem não sabe ler, ou tem muita dificuldade em fazê-lo, e também não consegue se comunicar com outras pessoas. Mas se você tem um Mestre, Patrono, Parceiro ou Aliado, ele será capaz de entender você.
Inimigo (–1 ou –2 cada)

É o contrário de Aliado. Você tem um inimigo que está sempre tentando derrotar ou acabar com você. Esse inimigo é um NPC, controlado pelo Mestre, e você nunca sabe quando ele vai aparecer.

Um inimigo mediano, de poder similar ao seu (feito com a mesma quantidade de pontos), é uma Desvantagem de –1 ponto. Um inimigo desse tipo mais clássico é o “gêmeo maligno”, uma cópia exata do seu personagem. Por –2 pontos você pode ter um inimigo muito mais poderoso que você (feito com muito mais pontos!). Inimigos podem ser escolhidos ou sugeridos pelo jogador, mas será sempre construídos – ou modificados – pelo Mestre.
Caso um Inimigo seja destruído para sempre, ele pode ser substituído por outro mais poderoso. O personagem não recebe pontos extras por isso.

Insano (–1 à –3)

Você é louco. Após dois minutos de conversa, ninguém com um pingo de inteligência confia em você – apenas seu Aliado, Mestre, Patrono ou Parceiro, se você tem algum.

Existem muitas formas de insanidade. Algumas um pouco mais graves, de forma que representam uma desvantagem maior (–2 ou –3). Outras, mais suaves, não pagam nada (0), mas podem ser adquiridas em campanha – como efeito de alguma magia, maldição ou ataque especial de criaturas.

Todas essa formas de insanidade podem ser vencidas temporariamente com um teste de Resistência –3 (ou apenas um teste normal, caso isso apareça na descrição de cada insanidade), mas o teste só deve ser feito em situações extremas.

Lembre-se também que, em todas estas variantes, o efeito normal de Insano (ninguém confia em você) continua valendo; mesmo que seu problema não seja evidente, você ainda fala e se comporta de forma estranha e suspeita.

Note que algumas formas de Insano são idênticas a certas Desvantagens já existentes, como Fúria, Devoção, Assombrado e outras. Novamente, isso acontece porque tais problemas mentais podem ser ganhos em campanha.
· Insano Cleptomaníaco (–1): você rouba coisas de que não precisa, não por seu valor, apenas por serem interessantes. Sempre que surgir a chance de roubar algo, deve ser bem sucedido em um teste de Resistência para evitar. Um cleptomaníaco nunca devolve para os donos o produto de seus roubos, e lutará para evitar que isso aconteça.

· Insano Compulsivo (–1): existe alguma coisa que você precisa fazer constantemente, pelo menos uma vez por hora; tomar banho, lavar roupa, comer lasanha, tocar harpa, roer as unhas, ler quadrinhos... alguma coisa que consome pelo menos 1d minutos de cada vez. Se ficar mais de uma hora sem fazer essa coisa, deve fazer um teste de Resistência por turno. Se falhar, você vai deixar tudo que estiver fazendo (inclusive lutar!) para satisfazer sua compulsão. (Ah, sim; você NÃO PODE ter como compulsão alguma coisa que possa ser feita enquanto se luta).

· Insano Demente (–1): sua inteligência e capacidade de aprendizado são reduzidas. Em regras, isto é o mesmo que Inculto: você não sabe ler ou escrever, nem se comunicar com outras pessoas (exceto Mestre, Aliado, Parceiro ou Patrono).
· Insano Depressivo (–2): você pode perder subitamente a motivação de viver, o que costume ser perigoso quando acontece em combate! Em termos de regras isso é o mesmo que Assombrado (um resultado 4, 5 ou 6 antes de um combate significa um redutor temporário de –1 em todas as suas Características).
· Insano Dupla Personalidade (0): isto é parecido com Forma Alternativa: você tem um outro personagem feito com o mesmo número de pontos, mas com outras Características, Vantagens, Desvantagens, Perícias, Focus e magias conhecidas. Sim, esta Dupla personalidade é mesmo meio exagerada – porque sua própria aparência e poder também mudam! A mudança, claro, não está sob seu controle. A cada hora, ou em qualquer situação de perigo, o Mestre rola um dado; um resultado 4, 5 ou 6 indica que você mudou para sua outra personalidade. Uma personalidade não se lembra do que a outra fez – na verdade, às vezes você nem acredita que tem esse problema!

· Insano Distraído (0): você tem grande dificuldade para se concentrar em alguma coisa na qual não está interessado (ou seja, qualquer coisa que não esteja ligada a uma Devoção, Dependência, Código de Honra...). Você sofre um redutor extra de –1 (cumulativo com qualquer outros) em qualquer teste envolvendo algo que você não deseja muito fazer.

· Insano Fantasia (–1): você acredita ser alguém ou alguma coisa que não é, ou acha que pode fazer alguma coisa  de que não é capaz. (Eu sou um mago! Eu tenho tentáculos! Eu posso voar! Eu sou o Mestre Arsenal!) Você fala de si mesmo o tempo todo para anunciar sua fantasia para todos à volta.
· Insano Fobia (–1 a –3): você tem um medo terrível de alguma coisa. Sempre que é exposto a essa coisa, deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, fica apavorado e tenta fugir de qualquer maneira, em velocidade máxima (o mesmo efeito da magia Pânico).

O valor da Fobia depende daquilo que você teme: –1 ponto para uma coisa incomum, que você encontra em pelo menos 25% do tempo (lugares altos, estrangeiros, insetos, água, sangue, pessoas mortas...); –2 pontos para uma coisa comum, que você encontra 50% do tempo (escuridão, lugares fechados, animais...); e –3 pontos para algo que você encontra quase o tempo todo (pessoas, veículos, lugares abertos, barulhos altos, vento, aparelhos eletrônicos, música...).
· Insano Furioso (–1): exatamente igual a Fúria: se você sofre qualquer dano ou fica irritado e falha em um teste de Resistência, ataca imediatamente o alvo de sua irritação. Todos os outros efeitos são idênticos à esta Desvantagem.
· Insano Histérico (–2): você pode começar a rir ou chorar sem controle e sem motivo. Como acontece com Depressão, em termos de regras isso é o mesmo que Assombrado.

· Insano Homicida (–2): precisa matar um ser humano a cada 1d dias. Se não cometer um assassinato quando o prazo se esgotar, deve fazer um teste de Resistência por hora; uma falha significa que vai tentar atacar e matar a primeira pessoa que encontrar.

· Insano Megalomaníaco (–1): você acredita ser incrível, imortal, alguém destinado a realizar um grande objetivo – e ninguém jamais conseguirá detê-lo! Você com freqüência ignora perigos que poderiam matá-lo. Nunca recusa um desafio, nunca se rende, nunca foge e sempre luta até a morte.
· Insano Mentiroso (–1): você nunca diz a verdade sobre alguma coisa, mesmo quando quer. Com um teste de Resistência você pode vencer momentaneamente sua insanidade e dizer algo verdadeiro para seus amigos. (Regra adicional: o Mestre pode fazer o teste em segredo, para que os colegas do jogador não saibam se podem confiar nele).

· Insano Obsessivo (–2): exatamente igual à Devoção; você é obcecado em realizar um grande objetivo, e sofre redutor de –1 em todas as sua Características quando faz qualquer outra coisa que não esteja ligada a ela.

· Insano Paranóico (–1): você não confia em NINGUÉM – nem mesmo em seus amigos. Nunca pede nem aceita nenhuma ajuda. Não consegue descansar ou dormir direito: você leva duas vezes mais tempo para recobrar Pontos de Vida com descanso.
· Insano Sonâmbulo (0): cada vez que dormir, role um dado: um resultado 4, 5 ou 6 indica que você começa a andar enquanto dorme. Você não pode lutar enquanto anda, mas acorda se sofrer qualquer dano.

· Insano Suicida (0): você não dá valor à própria vida. Embora não tenha coragem para se matar, você sempre procura oportunidades de morrer – desafiando inimigos poderosos, correndo riscos desnecessários, fazendo coisas de forma impensada. Você pode ser Suicida e Imortal.

Interferência (–1)

Você emite continuamente um campo de interferência que prejudica o funcionamento de certos aparelhos. Nenhuma mensagem de rádio pode ser enviada ou recebida nas redondezas (10m para cada Ponto de Vida que o personagem possui no momento), sendo assim impossível entrar em contato com um Aliado, Mestre ou Patrono. Adaptador, Memória Expandida e Sentidos Especiais não funcionam dentro desta área, e a Desvantagem Curto-Circuito de qualquer personagem estará SEMPRE ativada. Esta Desvantagem só pode ser possuída por Máquinas e Construtos.
Licantropo (0)

Você foi vítima de uma maldição ou pertence a uma raça capaz de se transformar em fera – lobisomem, homem-urso, homem-rato, homem-tigre... em qualquer caso, na forma de fera, todos os Lincantropos têm F+1, A+1, Monstruoso e Vulnerabilidade a magia, armas mágicas e armas de prata.
Infelizmente, a transformação não está sob seu controle: ela ocorre apenas em certas condições, independentes de sua vontade. A lincantropia é diferente para cada um – o jogador e o Mestre devem discutir cada caso. Alguns exemplos:
Fúria: um forma especial de Desvantagem Fúria: além de sofrer os efeitos normais, você se transforma em fera até a luta terminar.

Lua Cheia: clássico. Você se transforma quando vê a lua e só retorna ao normal quando vê o sol.

Perto da Morte: você se transforma em fera apenas quando está Perto da Morte.

Protegido: você tem um Protegido Indefeso, e se transforma apenas quando ele está em perigo. Neste caso você não sofre redutor de Destreza (mas também não ganha pontos pela Desvantagem).
Má Fama (–1)

Você é famoso entre aventureiros, heróis e vilões, mas de uma forma que não gostaria. Talvez você tenha fracassado em alguma missão importante, foi derrotado ou humilhado publicamente, é um ex-criminoso tentando se regenerar, pertence a uma raça detestada... por algum motivo, ninguém acredita ou confia em você.
Você está sempre sob suspeita. Será mais difícil fazer com que confiem em você, e sua presença em um grupo vai tornar todos os outros suspeitos também. Caso seja constatado algum perigo, muito provavelmente você será perseguido mesmo que seja inocente.

Maldição (–1 ou –2)

Você foi alvo de uma maldição que o perturba todos os dias. Nada que você possa fazer vai acabar com essa sina; sempre ela voltará de alguma maneira. A natureza e efeito exatos da Maldição serão decididos pelo Mestre.
Por –1 essa Maldição será “suave”, mais irritante e constrangedora que qualquer outra coisa. Ela nunca provoca nenhum redutor em seus testes. Por exemplo, pode ser que você se transforme em mulher quando molhado com água fria, e depois volte ao normal quando molhado com água quente. Isso seria uma maldição suave.

Por –2 a Maldição será realmente grave, algo que chega a colocar sua vida em risco. Se você se transforma em gatinho, porquinho ou pato quando fica molhado com água fria (e com 0 em todas as Características enquanto está nesta forma), isso seria muito mais sério!

Modelo Especial (–1)

Por algum motivo, seu corpo é diferente de um corpo humano normal: muito maior, menor, com membros nos lugares errados... diferente do padrão humanóide normal. Por esse motivo, você não pode usar Máquinas e Veículos projetados para humanos – apenas aqueles que tenham sido construídos especialmente para você.
O inverso também é válido: máquinas feitas para você não servem para outros personagens.

Monstruoso (–1)

Por algum motivo sua aparência é repulsiva e assustadora. Você não pode sair pelas ruas como gente normal – as pessoas ficarão assustadas ou furiosas. O motivo exato daquilo que torna você monstruoso pode variar.Qualquer coisa que possa ser facilmente disfarçada com roupas (olhos vermelhos, orelhas pontudas, uma cauda fina...) NÃO conta como monstruosa. Se você tem algum poder natural para disfarçar seu verdadeiro aspecto, isso também não é considerado Monstruoso.
Por motivos óbvios, ninguém pode ter Monstruoso e Aparência Inofensiva ao mesmo tempo!
Ponto Fraco (–1)

Você ou sua técnica de luta tem algum tipo de fraqueza. Um oponente que conheça seu Ponto Fraco ganha um bônus de +1 em seus testes de Destreza quando lutar com você. Alguém só pode descobrir seu Ponto Fraco se observar uma luta sua pelo menos uma vez.
Você pode tentar descobrir o Ponto Fraco de um lutador quando o observa em ação. Faça um teste de Destreza enquanto assiste a luta: se tiver sucesso, e se ele tiver um Ponto Fraco, você o descobrirá – e terá um bônus de +1 quando lutar com ele. Se você tem Boa Fama ou Má Fama. Então seu Ponto Fraco será conhecido automaticamente por TODOS os heróis e vilões.

Protegido Indefeso (-1 cada)

Existe alguém que você precisa proteger de qualquer maneira. Essa pessoa será sempre visada pelos vilões, e você precisa protegê-la com a própria vida. Ter um Protegido é arriscado, pois os vilões podem tentar usá-lo como chantagem para vencer você.
Sua concentração nas lutas será prejudicada caso seu Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido; nessas situações você sofre um redutor de –1 em seus testes de Destreza, até que ele esteja são e salvo outra vez. Se o Protegido morrer ou desaparecer para sempre, você perde um ponto de Destreza PERMANENTEMENTE.
Se quiser, você pode ter mais de um Protegido – mas isso aumenta seus riscos. Caso dois ou mais Protegidos estejam em perigo ao mesmo tempo, seus redutores serão acumulados (dois Protegidos em perigo, por exemplo, impõem um redutor de –2 na Destreza).

Restrição de Magia (–1 à –3)

Alguém com esta Desvantagem não pode usar magia em certas condições. Pode ser uma condição incomum (–1), comum (–2) ou muito comum (–3).
Os jogadores só podem escolher sua Restrição com aprovação do Mestre. Seguem alguns exemplos:
· Incomum (–1): esta condição não acontece todo dia, mas você vai enfrentá-la ela em pelo menos 25% do tempo. Digamos: sua mágica não funciona quando você estiver molhado; durante uma das fases da lua; durante uma das estações do ano; contra mamíferos, répteis, goblinóides, mortos-vivos ou outra grande família de criaturas; sobre você mesmo...

· Comum (–2): você vai enfrentar esta condição quase todos os dias, ou pelo menos 50% do tempo. Sua mágica não funciona à noite ou à luz do dia; contra todos os animais, todos os monstros (incluindo mortos-vivos) ou todos os humanóides.
· Muito Comum (–3): esta condição acontece quase o tempo todo, e muito raramente você vai ter chance de usar magia. Por exemplo:  sua mágica não funciona se tiver alguém olhando (incluindo inimigos); não funciona contra nenhuma criatura viva, ou contra nenhum objeto inanimado.

Em alguns casos (como estações do ano ou fases da lua) o Mestre pode rolar os dados para saber a possibilidade do evento acontecer, ou apenas decidir em segredo. Para ter esta Desvantagem, um personagem deve ter pelo menos 3 pontos de Focus.
Vulnerabilidade (–1 à –3)

Você é mais vulnerável a um certo tipo de dano. Quando recebe um ataque ao qual é vulnerável, sua Armadura ou Defesa Mágica SEMPRE terá efeito mínimo: o ataque ignora quase toda a sua proteção e frita seus Pontos de Vida! Exemplo: você tem Armadura 4 e Vulnerabilidade a Luz. Se for atingido por um raio laser, você NÃO joga quatro dados para absorver o dano: o resultado da jogada será automaticamente 4 (o resultado mínimo de 4d).
O custo desta Desvantagem depende daquilo a que você é vulnerável:

Magia (todos os tipos) e Armas Mágicas (–2, apenas se o Mestre permitir magia na aventura).

Corte; Perfuração; Contusão; Explosão; Calor/Fogo; Frio/Gelo; Luz; Eletricidade; Vento/Som; Químico (–1 cada).
Perícias:

Como ser perito?
Cada Perícia representa um grupo de conhecimentos – coisas que o personagem sabe fazer além de lutar. Não existem Perícias sobre armas e combate: embora algumas possam ser usadas para atacar, elas não têm efeito sobre as habilidades de combate normais do personagem.
Perícias Completas e Especializações

Quando escolhe uma Perícia, você tem duas alternativas. A primeira e mais simples é comprar a Perícia completa por 2 pontos. Ou comprar uma Especialização da Perícia por 1 ponto.

Comprar a Perícia completa significa que você possui todas as especializações desta Perícia. Comprar a Especialização quer dizer que você se especializou apenas naquela área da Perícia.
Testes de Perícias

Em certas situações também é permitido a um personagem fazer um teste para realizar certa tarefa mesmo quando ele não tem a Perícia necessária. Claro que, neste caso, o teste será bem mais difícil.

· Tarefas Fáceis: um personagem com a Perícia adequada não precisa fazer nenhum teste. Sem a Perícia, um teste de Destreza –1 (ou outra Característica que o Mestre escolher).
· Tarefas Médias: um personagem com a Perícia adequada faz um teste de Destreza +1. Sem a Perícia, um teste de Destreza –3.
· Tarefas Difíceis: um personagem com a Perícia adequada faz um teste de Destreza –2. Sem a Perícia, não são permitidos testes.
Perícia Animais

Você entende de animais. Um personagem com esta Perícia sabe cuidar de animais, tratar de seus ferimentos, evitar animais perigosos, cavalgar, treinar e até domar um animal selvagem (mas se você deseja possuir um animal treinado, vai precisar também de Vantagem Aliado). Em mundo de fantasia, esta Perícia também permite se comunicar com animais. Especializações:
· Domar: você sabe domar animais selvagens.

· Montaria: você sabe montar cavalos e outros tipos de animais, como elefantes e camelos.

· Tratamento: você sabe alimentar e cuidar de animais. Pode também perceber se um animal está doente.

· Treinamento: você sabe treinar animais domésticos para fazer truques simples, como andar, para, sentar, guardar e atacar.

· Veterinária: você pode fazer diagnósticos, prestar primeiros socorros e fazer cirurgias em animais. Funciona como medicina, mas apenas para animais.
Perícia Artes

Você tem sensibilidade e talento para artes. Sabe cantar, dançar, desenhar e tocar instrumentos musicais. Esta Perícia é uma exigência para certas magias que influenciam a mente e/ou sentimentos (como O Canto da Sereia).Especializações:

· Atuação: você é um ator. Pode simular emoções que não está sentindo.
· Falsificação: você sabe criar cópias de cartas, documentos obras de arte e outros objetos – e também reconhecer peças falsificadas.

· Fotografia: você sabe tirar fotos profissionais e, se tiver acesso a um laboratório, revelar fotos.

· Instrumentos Musicais: você sabe tocar instrumentos musicais de vários tipos.

· Prestidigitação: você pode fazer truques com pequenos objetos, fazendo sumir moedas, lenços e cartas de baralho como se fosse mágica.

· Redação: você sabe produzir textos profissionais: poesias, romances, reportagens...

· Outras Especializações: Canto, Culinária, Dança, Desenho e Pintura, Escultura, Ilusionismo, Joalheria...

Perícia Ciências

Você é um cientista, tem grandes conhecimentos sobre ciências em geral.Especializações:

· Astronomia: você sabe reconhecer estrelas e constelações, ler mapas estelares e saber se existem planetas à volta de uma estrela.
· Biologia: você sabe tudo sobre plantas e animais,. São dizer quais são os comestíveis, venenosos e medicinais...

· Ciências Proibidas: você conhece coisas que não deveria: feitiçaria, extraterrestres, ÓVNIS, demônios...

· Geografia: você sabe fazer mapas reconhecer lugares através da paisagem.

· História: você sabe sobre os fatos notáveis ocorridos na história da humanidade.
· Metereologia: você sabe prever o clima dos dias seguintes.

· Psicologia: você conhece a mente humana e, se tiver informações suficientes, pode prever o comportamento de uma pessoa.

· Outras Especializações: Antropologia, Arqueologia, Criminalística, Ecologia, Genética, Literatura, Metalografia, Química, Ufologia...
Perícia Crime

Você é um ladrão, espião, falsário, arrombador ou outro tipo de criminoso. Especializações:

· Arrombamento: você sabe como forçar portas e abrir fechaduras trancadas.
· Criptografia: você sabe criar e decifrar mensagens secretas
· Disfarce: você sabe se parecer com outra pessoa, ou apenas ocultar a própria aparência.
· Explosivos: você sabe construir, armar e desarmar bombas.
· Falsificação: você sabe criar cópias de cartas, documentos obras de arte e outros objetos – e também reconhecer peças falsificadas.

· Intimidação: igual à Lábia, mas usa ameaças em vez de conversa amistosa.
· Punga: você sabe bater carteiras.
· Rastreio: você sabe seguir pistas e pegadas.
· Tortura: você consegue o que deseja provocando dor em suas vítimas.
Perícia Esporte

Você é um atleta. Sabe praticar vários tipos de esportes, e conhece suas regras. Especializações:

· Acrobacia: você pode equilibrar-se em pequenas superfícies, andar sobre cordas, fazer malabarismo...

· Alpinismo: você sabe escalar montanhas, subir em muros altos, árvores e até edifícios.

· Corrida: você é um corredor de curta e longa distância.

· Jogos: você conhece muitos jogos, como cartas, jogos de tabuleiro, videogames, RPGs...
· Mergulho: você sabe usar equipamento de mergulho.
· Natação: você sabe nadar.
· Pilotagem: você sabe pilotar aeronaves, barcos e veículos de competição como carros de corrida, barcos, helicópteros e aviões.
· Outras Especializações: Arremesso, Artes Marciais, Salto, Caça, Pesca, Pára-quedismo...
Perícia Máquinas

Você é bom com máquinas, veículos e computadores. Sabe operar, pilotar, dirigir, construir, e consertar qualquer coisa, se tiver as ferramentas e peças certas. Esta é uma exigência para possuir uma Máquina e também consertar Máquinas e Construtos. Especializações:

· Computação: você sabe operar computadores, navegar na Internet, quebrar senhas e penetrar em sistemas protegidos.

· Condução: você sabe dirigir veículos terrestres como carros, ônibus, motos...

· Eletrônica: você sabe consertar (mas não construir) aparelhos eletrônicos como telefones, rádios e computadores.
· Engenharia: você sabe construir (mas não concertar) máquinas, veículos, armas e aparelhos eletrônicos.

· Explosivos: você sabe construir, armar e desarmar bombas.

· Mecânica: você sabe concertar (mas não construir) máquinas, veículos e armas.

· Pilotagem: você sabe pilotar aeronaves, barcos e veículos de competição como carros de corrida, barcos, helicópteros e aviões.
Perícia Manipulação

Você sabe obter favores de outras pessoas por meios diversos, através de truques, engodos ou ameaças. Especializações:

· Hipnose: você pode afetar a mente de uma pessoa e torná-la mais fácil de manipular.

· Interrogatório: com perguntas habilidosas e muita pressão emocional, você pode conseguir de uma pessoa o que deseja.

· Lábia: você convence pessoas com muita bajulação e conversa mole.

· Intimidação: igual à Lábia, mas usa ameaças em vez de conversa amistosa.
· Tortura: você consegue o que deseja provocando dor em suas vítimas.

· Sedução: você sabe fingir sentimentos românticos com relação à vítima.

Perícia Medicina
Você é um bom médico. Sabe dizer que tipo de doença um paciente tem, como curá-la, e também pode fazer cirurgias. Quando um personagem precisa de cuidados médicos, você pode providenciar.

Um teste bem sucedido de Medicina pode restaurar 1PV em um Personagem, mas é permitido apenas um teste por dia para cada personagem.

Medicina pode ser usada para recobrar personagens que estejam com 0PV, dependendo da gravidade de seus ferimentos.

Em cenários onde existe magia, para personagens que não sejam Clérigos, esta Perícia é uma exigência para certas magias de cura. Especializações:

· Cirurgia: você sabe tratar de doenças e ferimentos internos.
· Diagnose: você sabe dizer se uma pessoa está doente, reconhecer a doença e qual a maneira de curá-la.

· Primeiros Socorros: você sabe fazer curativos, reduzir fraturas, deter sangramentos e outras coisas que se deve fazer – ou não fazer – em caso de acidentes com vítimas.

· Psiquiatria: você sabe lidar com traumas e doenças mentais.

· Veterinária: você pode fazer diagnósticos, prestar primeiros socorros e fazer cirurgias em animais.

Perícia Idiomas
Você é um poliglota. Conhece os principais idiomas usados no mundo, e pode aprender com facilidade outras línguas. Se você não possui esta Perícia saberá falar apenas sua língua nativa. Especializações:

· Código Morse: você sabe transmitir e receber mensagens compostas de pontos e traços.
· Criptografia: você sabe criar e decifrar mensagens secretas.

· Leitura Labial: você sabe descobrir o que alguém está dizendo observando os movimentos de sua boca.

· Linguagem de Sinais: você pode se comunicar sem som, com gestos.

· Outras Especializações: Inglês, Francês, Italiana, Alemão, Espanhol, demais idiomas.

Perícia Investigação

Você é um policial, detetive ou agente secreto, e conhece técnicas de investigação. Sabe seguir pegadas, procurar impressões digitais, usar disfarces, instalar explosivos, decifrar códigos secretos, destrancar fechaduras e desarmar armadilhas. Especializações:

· Arrombamento: você sabe como forçar portas e abrir fechaduras trancadas.
· Criptografia: você sabe criar e decifrar mensagens secretas
· Disfarce: você sabe se parecer com outra pessoa, ou apenas ocultar a própria aparência.
· Explosivos: você sabe construir, armar e desarmar bombas.
· Falsificação: você sabe criar cópias de cartas, documentos obras de arte e outros objetos – e também reconhecer peças falsificadas.

· Interrogatório: com perguntas habilidosas e muita pressão emocional, você pode conseguir de uma pessoa o que deseja.

· Intimidação: igual à Lábia, mas usa ameaças em vez de conversa amistosa.
· Rastreio: você sabe seguir pistas e pegadas.
Perícia Sobrevivência
Você consegue sobreviver em lugares selvagens. Sabe caçar, pescar, seguir pistas e encontrar abrigo para você e seus amigos. Especializações:

· Alpinismo: você sabe escalar em montanhas, subir em muros altos, árvores e até edifícios.

· Armadilhas: você sabe construir, desarmar e/ou evitar armadilhas e aparelhos de detecção.

· Metereologia: você sabe prever o clima nos dias seguintes.

· Navegação: você sabe dizer em que direção está e que direção deve seguir.

· Pesca: você sabe pegar peixes e outros animais aquáticos com linha e anzol, rede ou arpão.

· Rastreio: você sabe seguir pistas e pegadas.

· Outras Especializações: Ártico, Oceano, Floresta, Deserto, Montanha, Cavernas...

Máquinas:

Como funcionam

Cada Máquina seja robô ou veículo, é tratada como se fosse outro personagem sob controle do jogador. Elas possuem Características assim como um personagem normal – compradas com pontos. Caso sejam permitidas durante a criação do personagem, Máquinas são compradas como uma Vantagem. Uma Máquina é com um Aliado, mas melhor – porque, ao contrário de um Aliado, uma Máquina é totalmente obediente a você.

Uma Máquina é construída com a mesma quantidade de pontos usadas para o próprio personagem. Uma Máquina,. Em termos de jogo, tem todas as habilidades e fraquezas de um Construto, por não existir muita diferença. Algumas Vantagens e Desvantagens usadas para personagens comuns também servem para Máquinas, pelo mesmo custo em pontos. Nenhuma Máquina pode ser construída sem aprovação do Mestre.
Pilotando

As Máquinas seguem quase todas as regras válidas para outros personagens. Uma exceção importante é a Destreza.

Essa Característica é fundamental para heróis, mas nem tanto para Máquinas. De fato, muitas Máquinas têm essa Característica igual a 0: quando o herói se senta no cockpit para pilotar – ou usa controle remoto, gritando comandos a distância –, ele passa a usar sua própria Destreza para comandar o aparelho. Enquanto um personagem está controlando uma Máquina, seja dentro ou fora dela, ele não poderá fazer qualquer outra coisa.

Uma Máquina com Destreza 0 é como um carro comum – sem ninguém no comando, não passa de um monte de metal. Mas há veículos e robôs com inteligência própria, capazes de pilotar a si mesmos: qualquer Máquina com Destreza 1 ou mais pode se mover e lutar sem que ninguém esteja no controle. Sempre que uma máquina tem Destreza maior que 1, esse valor será somado ao do piloto quando ele próprio operar a Máquina.
Se um personagem pilota uma Máquina, os ataques do inimigo não são feitos contra ele, e sim contra o veículo ou robô que ele pilota (supondo que esteja em seu interior). Então, ficam valendo a Armadura e Pontos de Vida da Máquina, não do piloto. Quando os PV’s de uma Máquina chegam a 0, ela estará destruída e o piloto terá que abandoná-la.

Para ser capaz de pilotar qualquer Máquina, um personagem precisa ter a Perícia Máquinas ou a Especialização Pilotagem. Sem uma destas Perícias é impossível pilotar uma Máquina.

Vantagens e Desvantagens para Máquinas

Para Máquinas, a Vantagem Parceiro significa que duas ou mais delas podem se encaixar para formar uma Máquina maior e mais forte. Para Máquinas, o custo desta Vantagem é de 1 ponto, em vez de 2 (isso não vale para Construtos). Da mesma forma, a Vantagem Forma Alternativa indica que ela é um “transformer”, e seu custo será 2 pontos em vez de 4.
Poder de Gigante:
Esta é uma escala de poder própria para personagens MUITO poderosos. Ela se destina a duas situações: personagens com Características muito altas, ou personagens de tamanho gigante.
O Poder de Gigante é igual ao poder normal, mas multiplicado por dez. Então, se um personagem tem Força normal 30, ele terá F3 em Poder de Gigante.

Poder de Gigante vale apenas para Força, Armadura e Pontos de Vida (PV’s são calculado de acordo com a Resistência e depois multiplicados por dez): demais características não são afetadas, e continuam funcionando normalmente.
Poder Infinito:
É tido como Poder Infinito uma Característica ou poder que não possa ser medido. Infelizmente um número infinito não pode ser medido. Ele é representado pelo símbolo “∞”. Poder Infinito é mais utilizado para medir o Poder dos Deuses, Semi-Deuses e outras entidades igualmente poderosas.
Divindades Menores

Qualquer personagem ou criatura feita com mais de 200 pontos. Além disso, para ser considerados um deus, deve também possuir uma ordem de clérigos ou devotos (no mínimo 1000 deles) que o reconheçam como sua divindade.

Divindades Menores podem ser derrotadas por mortais, mas nunca totalmente destruídas. Elas sempre retornam mais tarde. Um deus menor só pode ser destruído por outro deus menor, um avatar ou algum poder superior.
Divindades Maiores

Um deus maior pode ter valores infinitos em qualquer de suas Características, mas pode manter apenas quatro de cada vez. Todas as outras terão valor 100.

Divindades Maiores possuem, automaticamente, todas as exigências para lançar qualquer magia (na verdade, talvez eles tenham inventado a própria magia). Eles nunca podem ser derrotados por mortais (mesmo que estes possuam Poder Infinito), nem por deuses menores. Podem ser destruídos apenas por outros deuses maiores ou entidades cósmicas.

Avatares

As divindades maiores se manifestam no mundo dos mortais através de avatares. Um avatar é a encarnação de um poder divino, uma criatura com corpo físico que pode interagir diretamente com os mortais. Todos eles têm F6-20, D7-10, V7-10, R7-30, A10-30, M5-50, DM5-50 (a soma total das Características não pode exceder 100), Arma Especial (Ataque Especial, Retornável, Sagrada, Veloz, Vorpal), Levitação, Telepatia, Teleporte, Imortal, Focus 10-16 em todos os Caminhos (o total não pode exceder 80).

Avatares podem ser derrotados, mas isso não afeta o próprio deus – que poderá criar outro avatar em 1dhoras. Avatares são considerados deuses menores para todos os outros efeitos.

Caso uma divindade maior seja derrotada, ela pode ser aprisionada dentro de seu próprio avatar. Neste caso, se o avatar for destruído, o próprio deus também será.

Semi-Deuses

Um semi-deus é o filho de um deus maior (em sua forma de avatar) com um(a) mortal. Essa criatura especial terá valores infinitos em duas de suas Características, 0-30 nas demais (não excedendo 70 na soma total) e 0-10 em Focus (não excedendo 30 na soma total). Semi-deuses nunca podem trocar seus atributos infinitos (eles serão imutáveis), e nem ter Focus infinito. Também não podem ter seus próprios clérigos ou devotos – pois eles seriam, na verdade, devotos de seu pai divino. Filhos de divindades menores não são considerados semi-deuses, nem recebem qualquer poder ou status especial.
Semi-deuses são automaticamente, clérigos ou paladinos de seu próprio pai (a menos que, por algum motivo, esse pai decida abandoná-lo ou esteja fora de alcance). Sem isso, não podem usar magias divinas ou poderes concedidos para clérigos.

Entidades Cósmicas

Uma entidade cósmica tem valores ilimitados em todas as suas Características e Focus, o tempo todo. É impossível destruir uma delas. Nem mesmo outra entidade igual pode fazê-lo.

Magos e Magias:
Exigência

Aqui consta Focus mínimo necessário para realizar uma certa magia. Muitas exigem Caminhos específicos (Água 1 e Fogo 3, por exemplo). Quando a descrição diz apenas “Focus”, quer dizer que qualquer Caminho pode ser usado.

Além de Focus, algumas magias também exigem certas Vantagens ou Desvantagens.

Custo

Cada magia tem um custo diferente para ser realizada (e às vezes mantida). “Padrão” significa que o mago consome 1MN para cada Ponto de Focus necessário; quando uma magia envolve dois ou mais Caminhos, vale o Focus mais alto. Nenhuma magia consome mais de 5MN, a menos que sua descrição diga o contrário. (como Ressurreição).
Magias instantâneas, cujo efeito desaparece imediatamente, permite ao mago recuperar seus MN’s mais tarde de forma normal, com itens ou descanso. Contudo, quando o efeito é duradouro a Mana fica “presa” à magia. Mesmo com descanso ou itens, o mago não pode recuperar a Mana gasta; seu total de Mana estará temporariamente reduzido, até que a magia termine. Um mago pode cancelar sua magia quando quiser, mas ainda assim terá de recuperar a Mana gasta.
NENHUMA magia tem efeitos cumulativos consigo mesma. Uma criatura que esteja sob efeito de uma magia sustentável ou permanente torna-se automaticamente imune àquela magia – mesmo que seja realizada por outro mago.
Alcance

Magias instantâneas e sustentáveis se dissipam imediatamente quando o mago ou a vítima deixam a área de efeito. Magias permanentes ainda devem ser lançadas dentro desta área, mas depois o mago pode se afastar sem que o efeito termine.
“Padrão” significa que o alcance depende do Focus. 25m para Focus 1; 50m para Focus 2; 100m para Focus 3; 250m para Focus 4; 500m para Focus 5. Dobre o alcance para cada ponto acima de 5. Para magias que envolvem mais de um Caminho vale o Focus mais baixo.
“Apenas ao toque” quer dizer que o mago deve tocar a criatura ou objeto que recebe a magia. 

“Apenas o mago” significa que a magia só pode ser lançada sobre quem a invocar.
Duração

Existem três tipos de duração para uma magia: instantânea, sustentável ou permanente.

Instantâneas: estas magias duram um instante. Elas realizam seu efeito no momento em que são lançadas, e então acabam. A Mana pode ser recuperada na primeira oportunidade.
Sustentáveis: magias sustentáveis permanecem ativas pelo tempo que o mago quiser manter sua Mana nela. Uma vez lançada o mago tem liberdade de lançar outras magias, mesmo enquanto uma ou mais magias sustentáveis já estão ativas – o único limite é o consume de Mana.Algumas magias são sustentáveis apenas durante um período de tempo. Quando os PV’s do mago são reduzidos a 0, quaisquer magias sustentáveis que ele esteja mantendo são imediatamente canceladas.

Permanentes: magias permanentes realizam seu efeito quando são lançadas, mas o efeito se conserva ativo. Como nas mágicas instantâneas, a Mana gasta com magias permanentes pode ser recuperada na primeira oportunidade.

“Permanente até ser cancelada” significa que a mágica vai durar até ser interrompida por outra magia.
Lista de Magias:
As magias marcadas com * (asterisco) são magias iniciais.
Ao Alcance da Mão
Exigência: Água, Terra ou Trevas 3
Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago

Esta magia reproduz exatamente o efeito de Membros Elásticos. Com ela o mago pode projetar mãos mágicas de água, pedra ou sombra, que aumentam sua distância de combate corpo-a-corpo.
O Amor Incontestável de Raviollius

Exigência: Luz 3, Ar 2, Telepatia

Custo: 2MN’s

Duração: sustentável

Alcance: padrão

Qualquer criatura atingida por esta magia deve fazer um teste de Resistência; se falhar, vai se apaixonar perdidamente pela primeira criatura em que colocar os olhos! Uma criatura neste estado não pode fazer qualquer ataque contra a pessoa amada, e nem permitir que seja atacada. Contudo, se receber qualquer ataque (mesmo que não sofra dano), a magia será quebrada.
Devem ser aplicadas modificações no teste de acordo com a situação (+1 para inimigos; –1 para um amigo ou colega). Mortos-Vivos e personagens com Devoção ou Protegido Indefeso são imunes a esta magia. Em animais não sexuados ou certas criaturas pouco inteligentes, o efeito pode ser diferente: a vítima considera a criatura amada como sendo sua mãe!
Anfíbio

Exigência: Ar 2, Água 2

Custo: 1MN por criatura

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta magia permite a uma criatura se mover e respirar livremente na água doce ou salgada. Ela não precisa de Perícias para nadar e pode se mover na água com a mesma velocidade que teria na terra. Lançada sobre uma criatura marinha, a magia tem efeito contrário – permitindo que ela possa respirar em terra.
O Apavorante Gás de Luigi

Exigência: Ar 1

Custo: 0

Duração: 1d minutos

Alcance: padrão

O alvo tem direito a um teste de Resistência. Se falhar... bem, começa a emitir sonora ventosidade pelo ânus (também conhecida como “peido”) pelos minutos seguintes. Isso não provoca nenhum dano ou penalidade, só constrangimentos!
A Arma de Allihanna

Exigência: Água 1, Clérigo

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: apenas o clérigo

Esta magia faz brotar do chão uma arma qualquer, a escolha do clérigo, feita de madeira, cipó e espinhos muito afiados. Ela é considerada mágica, e seu dano é igual ao Focus do invocador em Água, em dados.
A Arma de Allihanna não pode ser invocada em lugares estéreis, sem vegetação: terrenos rochosos, secos, urbanos ou amaldiçoados impedem o uso da magia. Caso seja transportado para este tipo de terreno, a arma ainda conserva seu dano normal, mas não é mais considerada uma arma mágica.
A Armadura de Allihanna
Exigência: Água 1, Clérigo
Custo: padrão
Duração: sustentável
Alcance: apenas o clérigo
Esta magia permite fazer brotar do chão uma armadura de madeira e cipó, que se enrosca no corpo do mago e fornece Armadura igual ao Focus do clérigo em Água, enquanto está ativada. Ela não é cumulativa com a Armadura natural do invocador: casão o clérigo já possua Armadura igual ou superior a esse valor, a magia não tem efeito.
Armadura Elétrica

Exigência: Ar 2, Luz 2

Custo: 1MN por turno

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago

Esta magia reproduz exatamente o efeito de Toque de Energia. Graças a ela o mago pode transmitir pela pele uma carga elétrica capaz de causar dano igual a Armadura, em dados. A carga elétrica atinge quaisquer criaturas que estejam à distância de combate corporal (mesmo que não estejam tocando diretamente o mago).
Armadura Extra
Exigência: veja abaixo
Custo: padrão
Duração: sustentável
Alcance: padrão
Enquanto está ativa esta magia reproduz em uma criatura o efeito dos vários tipos de Vantagem Armadura Extra. Se você lança Armadura Extra: Corte sobre uma criatura, por exemplo, sua jogada de Armadura terá automaticamente resultado máximo quando sofre um dano baseado em Corte.
Cada Armadura Extra corresponde a uma magia diferente. Então, se você conhece as palavras mágicas para Armadura Extra: Firo/Gelo, este é o único tipo que poderá invocar até aprender os demais tipos.

Cada tipo de Armadura Extra tem suas próprias exigências:

Corte: Terra 2, Ar 1

Perfuração: Terra 2, Luz 1

Contusão: Terra 3

Explosão: Ar 3

Calor/Fogo: Fogo 3

Frio/Gelo: Ar 2, Trevas 1

Luz/Raio Laser: Luz ou Trevas 3
Relâmpago/Eletricidade: Terra 3

Vento/Som: Ar 2, Terra 1

Água/Ácido: Água ou Terra 3

Magia/Armas Mágicas Neutras: Focus 2 em três Caminhos
Magia/Armas Mágicas Elementais: Focus 3 em três Caminhos
Armadura Mental

Exigência: Terra 3, Telepatia

Custo: 1MN

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago

Esta magia protege totalmente a mente do mago contra efeitos telepáticos: enquanto a Armadura Mental está ativa, ele não será afetado por nenhuma magia que tenha Telepatia como exigência. A própria Vantagem Telepatia não funciona contra ele.
Armagedom

Exigência: Luz 6, Clérigo (ou Paladino)
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia celeste muito poderosa, consiste em criar uma grande chuva de meteoros de luz que caem ao redor do mago causando dano igual a 5d+M+6 (dano mágico elemental: Luz) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Ataque Vorpal
Exigência: Ar ou Luz 4
Custo: 1MN por turno
Duração: sustentável
Alcance: apenas o mago
O efeito desta magia rara é semelhante à magia Aumento de Dano, mas não aumenta o dano propriamente dito. Em vez disso, transforma uma arma ou ataque comum em ataque vorpal – ou seja, capaz de decapitar o adversário e matá-lo com um só golpe.
Sempre que um personagem sob efeito desta magia consegue um resultado 1 em um teste de Destreza seu ataque será vorpal e a menos que a vítima esquive terá sua cabeça cortada.

Nota: criaturas com mais de uma cabeça serão mortas apenas quando todas forem decapitadas.
Asfixia

Exigência: Ar 5

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão

Lançada sobre uma criatura, esta magia exige um teste de Resistência; se falhar, a vítima não consegue mais respirar.
Uma vítima de Asfixia pode prender a respiração por Rx5 minutos, se tiver em repouso ou velocidade normal; ou um turno por ponto de Resistência se estiver em combate ou realizando grande esforço físico. Esgotado este tempo, começa a perder 1PV por turno até a morte.

Esta magia não tem efeito contra mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas e quaisquer outras criaturas que não precisem respirar.
Ataque Mágico*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta é a forma mais simples e óbvia de provocar dano usando magia – todos os Caminhos podem ser usados para causar dano. O tipo de ataque depende da imaginação do mago. O efeito visual pode mudar, mas existe um limite: ele NUNCA vai causar dano maior que 1d para cada ponto de Focus.
Aumento de Dano*
Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão

Em vez de causar dano direto, a magia pode ser usada para aumentar outra fonte de dano. Neste caso o aumento é +1 para Focus 1; +2 para Focus 2; +1d para Focus 3; +2d para Focus 4; +3d para Focus 5. O aumento nunca pode ser superior a +3d. Além disso o dano passa a ser considerado mágico.
Aurora Celestial

Exigência: Luz 4, Clérigo (ou Paladino)
Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta magia celeste cria uma grande onda de raios luminosos que causam dano igual a 3d+M+6 (dano mágico elemental: Luz) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Bola de Fogo*
Exigência: Fogo 1, Mago
Custo: padrão
Duração: instantânea
Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em lançar uma bola de fogo pelas mãos que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Fogo) no ponto de impacto. 
Bolha*

Exigência: Água 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em lançar uma bolha de água pelas mãos que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Água) no ponto de impacto. 
Buraco Negro

Exigência: Ar 7, Trevas 7

Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Quando lançada em certo ponto, esta magia cria um vácuo poderoso capaz de sugar TUDO e TODOS que estejam nas proximidades (incluindo o próprio mago!). Para resistir à sucção, quaisquer criaturas na área devem ter sucesso em um teste de Força, com um bônus de +1 para cada 50m de distância do ponto central. Para objetos faça um teste de Armadura –1. Não se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas pelo Buraco Negro, uma vez que elas nunca retornam.
Cajado em Cobra

Exigência: Terra 1, Trevas 3

Custo: 2MN’s

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Esta mágica transforma um cajado, vara, galho de árvore ou outro objeto de madeira semelhante em uma cobra venenosa, totalmente sob seu controle. A cobra tem F0, D3, P3, V3, R1, A0, M0, DM0; se acertar um ataque ela não causa dano imediato, mas a vítima deve ter sucesso em um teste de Resistência ou será envenenada.

Uma vítima envenenada sofre um redutor temporário de –1 em todas as Características e começa a perder 1PV por rodada até a morte, ou até ser curada. O veneno pode ser detido com um teste bem sucedido de Medicina (Destreza +1) ou qualquer magia de cura (mas usada deste modo a magia não restaura PV’s; apenas impede que o veneno continue agindo).
Cancelamento de Magia*

Exigência: veja abaixo

Custo: padrão

Duração: permanente
Alcance: padrão

Qualquer praticante de magia pode cancelar uma mágica ou efeito realizado por outro mago – até mesmo aqueles mantidos através de Permanência. Para isso, além de gastar o custo em MN’s, ele deve possuir em pelo menos um de seus Caminhos um Focus igual ou superior ao Focus do mago que lançou a magia.

Não se trata do Focus da Magia, e sim do mago que a realizou. Claro que, na maioria das vezes, um mago não tem condições de saber o Focus exato do autor da magia; é uma questão de arriscar. Mesmo que o Cancelamento falhe, o mago que tentou fazê-lo perderá MN’s. Não é necessário que os dois magos (o autor e o “cancelador”) usem o mesmo Caminho. Não podem ser canceladas magias de duração permanente. Mas existem magias que são permanentes até ser canceladas; neste caso o cancelamento pode funcionar.
O Canto da Sereia

Exigência: Ar 1, Telepatia (ou Arte)

Custo: 1MN

Duração: sustentável
Alcance: o mesmo de Telepatia

De modo geral, magia não afeta a mente e as emoções. Apenas pessoas que possuem habilidades naturais para tocar a mente (ou seja, Telepatia) ou o coração (a Perícia Artes) podem combinar esse poder com magia, criando efeitos de influência e controle da mente.
O Canto da Sereia é a mais simples magia de dominação mental/emocional. Ela afeta apenas uma criatura que esteja ao alcance visual, ou ao alcance da voz (ou música). A vítima tem direito a um teste de Resistência +1 para negar o efeito; se falhar, enquanto durar a magia, ela passa a aceitar quase tudo que o mago diz como “sugestões bastante razoáveis”.

Há limites para a influência que o controlador tem sobre a vítima. Ela nunca pode ser convencida a fazer algo que acredite poder resultar em dano para si mesma, ou pessoas com quem se importa; e nem nada que vá contra seus Códigos de Honra, Devoção, Protegido Indefeso, as obrigações e restrições de um clérigo ou paladino – enfim, qualquer coisa que envolva alguma grande crença ou objetivo. Caso a vítima sofra qualquer ataque ou dano, a magia é imediatamente cancelada.
Qualquer personagem com a Perícia Manipulação pode usar esta magia como se fosse uma habilidade natural, sem gastar Mana. Claro que, neste caso, ela não é considerada uma magia – e quaisquer proteções ou vulnerabilidades do alvo contra mágica não tem efeito.
Caveiras

Exigência: Trevas 3, Mago

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta magia negra cria uma grande onda de caveiras negras que causam dano igual a 3d+M+3 (dano mágico elemental: Trevas) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e quem ele desejar que não seja afetado.
Cegueira

Exigência: Luz ou Trevas 2
Custo: 1MN

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: padrão

Lançada diretamente contra os olhos de uma criatura, esta magia pode ofuscar (com Luz) ou obscurecer (com Trevas) sua visão. O mago não precisa fazer nenhum teste para acertar, mas a vítima tem direito a um teste de Resistência para ignorar o efeito. Se falhar, ficará cega até que a magia seja cancelada.
Uma criatura cega sofre um redutor de D–1 e sua Velocidade (apenas para esquivas) caem para 1. Nenhum remédio ou método de cura mundanos podem curar esta cegueira, e nem magias de cura normais. As únicas magias capazes de devolver a visão são Cancelamento de Magia, Cura Total, Cura de Maldição, Desejo ou a própria Cegueira (usada com caminho oposto: Luz para curar Trevas, ou Trevas para curar Luz).

Criaturas dotadas de infravisão também são afetadas por esta magia. Infravisão, Ver o Invisível, Visão Aguçada e Visão de Raios-X (todas da Vantagem Sentidos Especiais) serão canceladas. Contudo, certas criaturas que não dependem de visão – como morcegos, toupeiras ou personagens com Radar – são imunes a esta magia.
Chuva de Meteoros

Exigência: Fogo 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de fogo muito poderosa, consiste em criar uma grande chuva de meteoros flamejantes que caem ao redor do mago causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Fogo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Chuva de Pedras

Exigência: Terra 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de terra poderosa, consiste em criar uma grande chuva de pedras que caem ao redor do mago causando dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Terra) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Chuva de Prata

Exigência: Lua 3, Mago

Custo: 4MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de lua poderosa, consiste em criar uma grande chuva de raios prateados que caem ao redor do mago causando dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Lua) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Chuva Quente

Exigência: Água 1, Fogo 1

Custo: 0

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Tudo que esta magia faz é criar uma pequena e confortável chuva de água quente, ótima para tomar banho e curar resfriados.

A Chuva Quente pode ser invocada apenas em aposentos fechados, e só pode ser mantida enquanto o mago continua entoando a palavras mágicas de ativação – ou seja, é impossível usá-la em conjunto com outras mágicas. Essas palavras se parecem muito com certas cantigas élficas infantis... Por alguma razão, a água criada pela Chuva Quente não serve para matar a sede.
Ciclone do Deserto

Exigência: Ar 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar um grande ciclone que gira tendo o mago como centro do ciclone. Esta magia causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Ar) em todos dentro da área de efeito do ciclone, exceto o mago e quem estiver no centro do ciclone a um limite de 2m de raio.
Cinzas

Exigência: Fogo 3, Mago

Custo: 4MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de fogo poderosa, consiste em criar uma grande chuva de cinzas ardentes que caem ao redor do mago causando dano igual a 3d (dano mágico elemental: Fogo) em todos dentro da área de efeito, incluindo o mago.
Circulo Solar

Exigência: Sol 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de sol poderosa, consiste em criar um grande círculo flamejante que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Sol) no ponto de impacto.
Coma

Exigência: Trevas 6, Telepatia

Custo: padrão

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: apenas ao toque
Caso consiga tocar a vítima, ela deve fazer um teste de Resistência –1. Se falhar, seus Pontos de Vida caem imediatamente a zero e ela cai inconsciente, ainda viva, mas em estado de congelamento.

Sob o efeito de Coma a vítima não envelhece, e após um ano nesse estado a maioria das doenças, venenos ou maldições deixam de funcionar. Uma vítima desta magia não pode ser despertada por meios mundanos, mesmo que receba dano. Apenas Cancelamento e Desejo podem interromper o Coma.
Contra-Ataque Mental

Exigência: Fogo 4, Telepatia

Custo: 2MN’s

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Uma versão mais poderosa e perigosa de Armadura Mental, esta rara magia não apenas bloqueia a mente do mago contra efeitos telepáticos – mas também envia um golpe mental como contra-ataque automático.

Quando uma criatura tenta usar Telepatia ou qualquer magia mental contra um alvo com Contra-Ataque Mental ativado, o atacante deve imediatamente fazer um teste de Resistência. Falha resulta em 1d pontos de dano, que ignoram totalmente a Armadura do atacante. Caso os PV’s do atacante cheguem a zero devido a esse contra-golpe, ele entra em Coma.
Controle de Mortos-Vivos

Exigência: Trevas ou Terra 2, Clérigo
Custo: 1MN por morto-vivo

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: padrão
Os clérigos com poder da terra e das trevas podem tentar controlar mortos-vivos. Quando o clérigo murmura preces, todos os mortos-vivos à vista dentro do alcance devem fazer um teste de Resistência: falha significa que estará totalmente sob seu controle, podendo seguir ordens simples como atacar, acompanhar, carregar e coisas assim. Um morto-vivo ordenado a atacar lutará até ser destruído.

Esta magia não funciona com cadáveres comuns, apenas mortos-vivos. Quanto mais alto o Focus do clérigo, mais chances ele tem de ser bem sucedido no Controle. Caso a Resistência do morto-vivo seja menor que o Focus do clérigo, essa diferença será aplicada como redutor no teste de Resistência.

Qualquer morto-vivo cuja Resistência seja igual ou maior que o Focus do clérigo é imune a esta magia. Druidas, paladinos e qualquer personagem que possuam o Código de Honra dos Heróis são proibidos de usar esta magia, ou permitir que seus companheiros o façam.
Corpo Elemental

Exigência: Focus 5

Custo: padrão

Duração: sustentável por 1 hora (veja abaixo)

Alcance: apenas o mago
Com Focus 5 em qualquer dos Caminhos, um mago pode transformar seu corpo completamente naquele elemento. Nesta forma você não precisa respirar, é imune a todos os venenos e doenças, e não pode ser ferido facilmente: apenas magia, armas e ataques mágicos podem lhe causar dano.

Você também pode ser ferido por um ataque baseado no elemento oposto àquele em que está transformado. Os opostos são Ar/Terra, Fogo/Água, Luz/Trevas, Sol/Lua. O mago também é vulnerável a todas as outras formas de ataque que não causam dano, como paralisia, cegueira, controle mental e outras.

O Corpo Elemental pode ser mantido durante até uma hora. Esgotado este tempo, será necessário gastar mais 5MN para manter a magia por mais uma hora. Uma vez que o mago não teve chance de recuperar a MN gasta, é impossível manter o Corpo Elemental por períodos muito longos.
Cada Caminhos pode gerar um Corpo Elemental com propriedades diferentes. Focus mais altos podem conceder poderes extras nesta forma, pelo mesmo custo em MN’s.
· Ar: o mago se transforma em névoa ou fumaça (visível), capaz de penetrar em qualquer lugar que não esteja hermeticamente fechado. Com Focus 6 você também pode voar como se tivesse a Vantagem Levitação. Com Focus 7, pode se transformar em ar puro e ficar totalmente invisível.
· Água: o mago se transforma em água, capaz de passar pelas frestas mais finas. Se tiver Focus 7, pode também regenerar 1PV a cada dois turnos. Com Focus 8 pode regenerar 1PV por turno.

· Fogo: o mago se transforma em fogo, capaz de queimar ao toque (acrescente 1d ao dano de sua Força). Com Focus 6 você também pode voar como se tivesse a Vantagem Levitação. Com Focus 7, pode expelir rajadas de fogo pelas mãos com dano igual a 5d (baseado em Calor/Fogo), sem nenhum custo extra.

· Luz: o mago se transforma em uma imagem, um holograma. Com Focus 6 também pode voar como se tivesse a Vantagem Levitação. Com Focus 7, pode ficar totalmente invisível (apenas em locais iluminados). Com Focus 8, seus movimentos começam a se aproximar da velocidade da luz; você recebe temporariamente D+5 e a Vantagem Ataque Múltiplo!

· Terra: o mago se transforma em uma criatura rochosa, mais lenta, mas extremamente difícil de ferir Enquanto estiver nesta forma sua Destreza cai 1 ponto e sua Velocidade 2 pontos (podendo atingir 0); mas você tem Armadura Extra contra TODOS os ataques (mesmo que seja atacado com magia, armas mágicas ou ar, sua jogada de Armadura terá sempre resultado máximo). Com Focus 6, você recebe temporariamente um bônus F+2. Com Focus 7, um bônus F+4.
· Trevas: o mago se transforma em uma sombra, capaz de deslizar sorrateiro através de qualquer abertura. Com Focus 6 pode voar como se tivesse a Vantagem Levitação. Com Focus 7, pode ficar totalmente invisível (apenas em locais escuros).

· Sol: semelhante a Fogo com a seguinte diferença: com Focus 8 você pode incendiar a área ao seu redor como se possuísse Ataque Especial: Área (o raio é igual a 10m para ponto de Focus em Sol do invocado), sem custo adicional.

· Lua: semelhante a Trevas com a seguinte diferença: com Focus 8 você pode escurecer totalmente a área ao seu redor (o raio é igual a 10m para cada ponto de Focus em Lua do invocador).
Corrente de Choque

Exigência: Ar 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar uma grande corrente elétrica que causa dano igual a 5d+M+3 (dano mágico elemental: Ar) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 
O Crânio Voador de Vladislav
Exigência: Trevas 3,Ar 1
Custo: 1MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta magia permite ao mago disparar pelas mãos um apavorante crânio humano envolto em magia negra, que explode e causa 1d pontos de dano quando atinge o alvo. O Crânio ignora totalmente a Defesa Mágica do alvo – a menos que o alvo tenha Armadura Extra contra magia: neste caso, ele faz uma jogada de Defesa Mágica normal.
Criação de Mortos-Vivos

Exigência: Trevas 3

Custo: padrão

Duração: permanente

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é apenas uma variação necromante de Criatura Mágica. Só que, em vez de construir uma criatura com magia pura, você lança uma magia sobre um cadáver, ele não retorna à vida, mas se levanta e obedece a todas as suas ordens (a obediência é automática; não é necessário usar Controle dos Mortos-Vivos).

O poder de um morto-vivo criado assim depende apenas do Focus do mago – não importa as Características ou poderes que ele tinha quando estava vivo. Para cada ponto de Focus você terá um ponto para gastar nas Características da criatura. Um morto-vivo não tem inteligência, mas sabe seguir ordens simples como seguir, proteger, atacar... em combate, um morto-vivo sempre luta até ser destruído. Todos os mortos-vivos são imunes a magias que tenham Telepatia como exigência, bem como quaisquer outros poderes que envolvam controle da mente, emoções ou sono.
Mortos-Vivos criados com esta magia podem ser Esconjurados normalmente, ou então Controlados por outra pessoa (para retomar o controle, seu criador também terá de usar Controle do Mortos-Vivos). Druidas, paladinos e qualquer personagem que possuam o Código de Honra dos Heróis são proibidos de usar esta magia, ou permitir que seus companheiros o façam.
Criatura Mágica*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Magia pode ser usada para construir criaturas: demônios de fogo, estátuas de pedra, pássaros de luz... qualquer coisa que sua imaginação mandar.
O poder desta criatura depende do Focus da magia. Se você usou Focus 4, então tem 4 pontos de personagem para distribuir nas Características da criatura. A criatura não tem mente própria; ela precisa ser controlada pelo mago, que não pode realizar nenhuma outra ação enquanto faz isso. Você também não pode mudar as Características de criatura – se quiser fazê-la diferente, terá que gastar mais MN’s e construir tudo de novo. O mago pode enxergar e ouvir através da criatura (mas ela não pode se afastar além do alcance máximo permitido pelo Focus).

Não se esqueça que sua própria Mana fica presa na criatura enquanto ela continuar existindo. Criaturas Mágicas não pode ter Vantagens ou Desvantagens (exceto Levitação). Não é permitido construir uma criatura com 0 pontos.
Cruz Sagrada

Exigência: Luz 3, Mago

Custo: 4MN
Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de luz poderosa, consiste em criar uma cruz feita inteiramente de luz que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto.
Cura Mágica*

Exigência: Água 1, Clérigo (ou Medicina)

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: apenas ao toque
Utilizada por clérigos ou magos com conhecimento médico, a magia de água pode curar. Para cada nível de seu Focus em Água, você pode curar 1d Pontos de Vida em si mesmo ou qualquer outra criatura. No entanto, a Cura Mágica pode ser usada apenas uma vez por dia por nível de Focus em Água do personagem.
Além de curar PV’s, Cura Mágica também pode curar doenças, venenos, cegueira e paralisia – exceto aquelas cuja descrição diga o contrário. Contudo, quando usada deste modo, a magia não restaura PV’s.

Usada contra mortos-vivos, esta magia causa dano em vez de curar. Para curar mortos-vivos existe uma outra versão desta magia, chamada Cura para os Mortos.
Cura de Maldição

Exigência: Luz 4, Água 4, Clérigo

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: apenas ao toque
Esta poderosa magia pode curar aflições normalmente imunes a todas as outras formas de cura, como a licantropia, petrificação, envelhecimento mágico e outras maldições – exceto a morte. Qualquer doença que possa ser vencida com Cura Total também pode ser erradicada com Cura de Maldição. Contudo, esta magia não serve para restaurar Pontos de Vida.
Cura para os Mortos

Exigência: Trevas 1

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma rara mágica necromante própria para restaurar Pontos de Vida em mortos-vivos, uma vez que as mágicas de cura convencionais não funcionam com eles. Para cada nível de seu Focus em Trevas, você pode curar 1d Pontos de Vida em um morto-vivo. Esta magia pode ser usada apenas uma vez por dia por nível de Focus do personagem.
Cura Sagrada

Exigência: Água 1, Paladino

Custo: 0

Duração: instantânea

Alcance: apenas ao toque
Este é o lendário poder de cura possuído por quase todos os paladinos. Através do toque de suas mãos, ele pode curar em qualquer criatura (exceto ele mesmo) uma quantidade de Pontos de Vida igual à que ele próprio tem no momento. Esse poder não consome nenhum MN, mas só pode ser usada uma vez por dia. Usada contra mortos-vivos esta magia causa dano em vez de curar.
Cura Total

Exigência: Água 4, Clérigo

Custo: 2MN

Duração: instantânea

Alcance: apenas ao toque
A partir de Água 4, o clérigo ou mago não precisa mais rolar dados para descobrir quantos PV’s pode curar: esta poderosa magia permite restaurar todos os Pontos de Vida de uma criatura. Ela não funciona duas vezes em uma mesma criatura dentro de um prazo de 24 horas.
Assim como a Cura Mágica, Cura Total também pode curar doenças, venenos, cegueira ou paralisia, exceto aquelas cuja descrição diga o contrário. Na verdade, certas aflições mais poderosas podem ser curadas apenas com esta magia. Usada deste modo, Cura Total não restaura PV’s. Usada contra mortos-vivos, esta magia exige da criatura um teste de Resistência; falha reduz os PV’s da criatura para zero.
Desejo

Exigência: Focus 8 em pelo menos três Caminhos

Custo: 2MN

Duração: permanente

Alcance: ilimitado
Esta é uma das mais poderosas magias existentes. Infelizmente, para realizá-la, o mago deve gastar dois pontos de Mana permanentes: esses MN’s nunca mais serão recuperados, nem mesmo com magia. Ou seja, seu total de MN’s será reduzido.
Entre outras coisas, um Desejo pode ser usado para:

· Trazer uma criatura de volta a vida.

· Cancelar o efeito de qualquer doença, magia ou maldição.

· Aumentar uma Característica em 1 ponto, até um máximo de 5. (para aumentar uma Característica até 6 são necessários três desejos)

· Pedir um objeto mágico qualquer.

· Ganhar uma Vantagem que custe 1 ponto. Vantagens mais caras podem ser ganhas com mais Desejos, ao custo de 1 ponto por Desejo.

· Eliminar uma Desvantagem de até –1 ponto. Desvantagens mais caras podem ser perdidas com mais Desejos, ao custo de 1 ponto por Desejo.

Um Desejo nunca pode ser usado para:

· Pedir algo que desafia a vontade dos deuses.

· Pedir a morte de alguém.

· Pedir mais desejos.
Desmaio

Exigência: Luz, Terra ou Trevas 1, Telepatia

Custo: 1MN por criatura

Duração: veja abaixo

Alcance: padrão
Esta magia é usada para fazer com que uma ou mais criaturas percam a consciência, desmaiado – se falharem em um teste de Resistência +1.
Apesar de versátil, esta é uma magia relativamente fraca. Ela dura um minuto para cada ponto de Focus do mago no Caminho empregado (mas também pode ser Cancelada). Uma criatura inconsciente conserva os PV’s que tinha quando desmaiou, e vai despertar automaticamente se sofrer qualquer dano.
Mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas e quaisquer outras que não estejam vivas são imunes a esta magia. Criaturas com Resistência 3 ou mais também não podem ser afetadas.
Desvio de Disparos

Exigência: Ar 3

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Enquanto mantém esta magia ativa, o usuário torna-se extremamente difícil de atingir com armas de longo alcance. Uma camada de ar à volta de seu corpo desvia flechas, facas e outras armas arremessadas ou disparadas. Desvio de Disparos não tem efeito contra magia ou ataques mágicos. 
Detecção de Magia*

Exigência: Focus 1

Custo: 1MN

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta é uma magia básica, muito simples para qualquer pessoa com poder mágico mínimo. Ela permite ao praticante ver um brilho luminoso suave emitido por qualquer objeto, criatura ou lugar que esteja sob efeito de magia. Normalmente não funciona contra criaturas ou seres mágicos, mas funciona em qualquer criatura que esteja, no momento, sob efeito de magia. Ilusões mágicas também podem ser detectadas desse modo.
Dominação Total

Exigência: Luz 6, Trevas 6, Telepatia

Custo: padrão

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: padrão
Esta é a mais poderosa magia de controle mental, a vítima deve fazer um difícil teste de Resistência –3. Se falhar, torna-se um escravo total do mago, incapaz de desobedecer qualquer ordem sua e capaz de sacrificar a própria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa Dominada era ou acreditava não importa mais – sejam Devoções, Protegidos Indefesos, Códigos de Honra ou qualquer outra coisa.
Domo de Luz

Exigência: Luz 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de luz muito poderosa, consiste em criar uma grande cúpula de luz ao redor do mago causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Luz) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Exame de Trovões

Exigência: Ar 3, Luz 1

Custo: 1MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Com esta mágica o mago pode disparar pelas mãos um estrondo sônico, que ruma na direção do alvo como pequenas lâminas giratórias luminosas. Elas causam 1d pontos de dano e ignoram totalmente a Defesa Mágica do alvo – a menos que tenha Armadura Extra contra magia: neste caso, ele faz uma jogada de Defesa Mágica normal.
A Erupção de Aleph

Exigência: Fogo 3, Terra 3

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
A Erupção de Aleph permite abrir um buraco no chão, abaixo do oponente, e atingi-lo com um jato de lava derretida que causa 3d de dano. Essa lava mágica ignora a Defesa Mágica do alvo, a menos que ele tenha Armadura Extra contra mágica elemental: Fogo; neste caso ele pode fazer uma jogada de Defesa Mágica normal.
Esconjuro de Mortos-Vivos

Exigência: Água, Ar, Fogo ou Luz 1, Clérigo

Custo: 1MN por morto-vivo

Duração: permanente

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Quando o clérigo começa a entoar suas preces, quaisquer mortos-vivos em seu campo de visão devem fazer um teste de Resistência: falha significa que a criatura tenta fugir, e nunca mais volta a incomodar aquele clérigo. A magia não vai funcionar caso o clérigo não consiga enxergá-los, e vice-versa.

Quanto mais alto o Focus do clérigo, mais chances ele tem de ser bem sucedido. Caso a Resistência do morto-vivo seja menor que o Focus do clérigo, essa diferença será aplicada como redutor no teste de Resistência. Caso essa diferença seja de 4 ou mais, o morto-vivo não tem direito a nenhum teste – o esconjuro é automaticamente bem sucedido.

Qualquer morto-vivo cuja Resistência seja maior que o Focus do clérigo é imune a esta magia. Existem também certos mortos-vivos que poderosos que nunca podem ser esconjurados.
Estacas de Gelo

Exigência: Ar 4, Mago

Custo: 6MN (por estaca)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de água muito poderosa, consiste em criar uma (ou várias) estacas de gelo que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Água) no ponto de impacto.
Estacas de Pedra

Exigência: Terra 4, Mago

Custo: 6MN (por estaca)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de terra muito poderosa, consiste em criar uma (ou várias) estacas de pedra que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Terra) no ponto de impacto
Estrela de Luz

Exigência: Luz 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de luz poderosa, consiste em criar uma grande estrela de luz que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto.
Estrela Flamejante
Exigência: Sol 3, Mago

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de sol poderosa, consiste em criar uma grande estrela flamejante que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Sol) no ponto de impacto.
Explosão

Exigência: Focus 3

Custo: 1MN para cada 1d de dano (veja abaixo)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Para cada ponto de Mana gasto nesta magia (no mínimo 3MN’s), a explosão causa dano de 1d no ponto de impacto. O dano se reduz em 1d para cada 10m de distância do ponto de impacto. O dano máximo desta magia é 5d, não importa o Focus do mago.

O mago deve fazer um teste de Destreza para tentar atingir um alvo de forma certeira (o dano é maior no ponto de impacto). Se falhar, ou se o alvo conseguir uma esquiva, mesmo assim ele será apanhado pela explosão – mas sofrerá menos 1d de dano.

Explosão de Fogo
Exigência: Fogo 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de fogo muito poderosa, consiste em criar uma grande explosão que causa dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Fogo) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Explosão de Luz

Exigência: Luz 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de luz muito poderosa, consiste em criar uma grande explosão de luz que causa dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Luz) em todos dentro da área de efeito, menos o mago e quem ele desejar que não seja afetado. 

Explosão Hídrica

Exigência: Água 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de água muito poderosa, consiste em criar uma grande explosão de água que causa dano igual a 3d+M+3 (dano mágico elemental: Água) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Explosão Solar

Exigência: Sol 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de sol muito poderosa, consiste em criar uma grande explosão que causa dano igual a 5d+M+6 (dano mágico elemental: Sol) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Fascinação

Exigência: Luz 4, Artes

Custo: 1MN

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: apenas ao toque
Lançada sobre uma pintura, escultura, traje ou outra peça artística, ela exige de qualquer observador um teste de Resistência +1. Se falhar, a vítima não consegue tirar os olhos do objeto, totalmente encantada com sua beleza.
O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a vítima receba qualquer dano ou apenas seja sacudida. Mortos-vivos, Construtos, Criaturas Mágicas e seres com R2 ou mais são imunes.

Caso não seja arrancada de seu transe, uma vítima pode observar o objeto de sua fascinação durante dias, sem comer, beber ou dormir, até morrer de inanição.
Ferrões Venenosos

Exigência: Água 1, Trevas 2

Custo: 1MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Com esta magia o usuário dispara pelos dedos uma pequena chuva de dardos, parecidos com espinhos de cacto. O mago não precisa fazer nenhum teste para acertar, mas a vítima tem direito a dois testes – um de Armadura para evitar que os espinhos entrem na pele; e outro de Resistência –1, para negar o efeito. Se falhar em ambos, a vítima será envenenada.
Uma vítima envenenada sofre um redutor temporário de –1 em todas as suas Características e começa a perder 1PV por rodada até a morte, ou até ser curada. O veneno pode ser detido com um teste bem sucedido de Medicina (Destreza +1) ou qualquer magia de cura (mas usada deste modo a magia não recupera PV’s; apenas impede que o veneno continue agindo).
Flecha Celestial

Exigência: Luz 4, Clérigo (ou Paladino)

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia celeste muito poderosa, consiste em criar uma flecha de luz que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto.
A Flor Perene de Milady “A”

Exigência: Água ou Luz 1

Custo: 0

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: padrão
Esta magia faz nascer um pequeno gerânio, totalmente inofensivo. Acontece que, quando ele é arrancado, uma nova flor nasce no local – e assim indefinidamente, sendo impossível remover a flor por meios normais. Lançada contra uma criatura viva, ela terá direito a um teste de Resistência para negar o efeito; se falhar, terá uma linda florzinha nascendo em alguma parte de seu corpo.
A única forma de remover a flor é com mágica (geralmente através de Cancelamento de Magia). As flores arrancadas desaparecem momentos depois. Esta magia não pode de nenhuma forma ser usada para causar dano ou provocar qualquer penalidade.
Força Mágica*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Não importando qual seja a forma de manifestação desta magia, ela concede ao mago Força igual ao Focus empregado na magia.
Força Negra

Exigência: Trevas 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia negra poderosa, consiste em criar uma bola cheia de pensamentos negativos que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Trevas) no ponto de impacto.
Fúria Guerreira

Exigência: Fogo 4, Telepatia (ou Artes)

Custo: 2MN

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Durante a fúria uma criatura luta melhor (Destreza+1 e +1d nos danos), mas não pode pensar claramente, atacando o primeiro inimigo que vê pela frente. Além disso, um personagem em fúria jamais pode se esquivar, usar magia, usar um Ataque Especial, Levitação, Teleporter ou Qualquer outra Vantagem que conceda quaisquer benefícios em combate.
Esta magia permite reproduzir este efeito – seja lançando-a sobre um guerreiro aliado para melhorar suas habilidades, seja contra um inimigo para impedi-lo de usar outros poderes. Criaturas que recebam a Fúria Guerreira contra a sua vontade têm direito a um teste de Resistência para negar o efeito.

A Fúria só pode ser invocada em situações de combate. Embora seja uma magia sustentável, seu efeito cessa assim que a luta termina; a criatura que estava em Fúria fica imediatamente esgotada, sofrendo um redutor temporário de –1 em todas as suas Características durante uma hora.
A Gagueira de Raviollius

Exigência: Água 2, Ar 2, Luz 1

Custo: 2MN

Duração: sustentável
Alcance: padrão

O alvo desta magia deve fazer um teste de Resistência; se falhar, será acometido por uma gagueira terrível – mas, caso tenha sucesso, o próprio mago sofre esse efeito.

A Gagueira de Raviollius impede o uso de qualquer Perícia que envolva a voz. Lançar magias também se torna muito difícil; para ser capaz de realizar uma magia enquanto estiver gago, antes é preciso ter sucesso em um teste de Resistência. Se falhar, a magia não funciona. 
Garras de Atavus

Exigência: Terra 1, Água 2

Custo: 1MN

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Lançada sobre uma criatura (o próprio mago ou outra pessoa), esta magia faz crescer garras em suas mãos para causar dano maior. Enquanto durar o efeito, o alvo da magia pode causar dano igual a Fd +3.
Gêiser

Exigência: Água 3, Mago

Custo: 4MN (por gêiser)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de água poderosa, consiste em criar um (ou vários) gêiseres de água quente que causa dano igual a 3d+M+3 (dano mágico elemental: Água) no ponto de impacto
Gêiser Vulcânico

Exigência: Fogo 6, Mago

Custo: 10MN (por gêiser)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de fogo poderosa, consiste em criar um (ou vários) gêiseres de lava quente que causa dano igual a 5d+M+5 (dano mágico elemental: Fogo) no ponto de impacto
Grande Onda

Exigência: Água 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de água muito poderosa, consiste em criar uma grande onda de água que causa dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Água) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Hálito de Fogo

Exigência: Fogo 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus em um ângulo de 90º
Esta é uma magia de fogo muito poderosa, consiste em criar uma grande rajada de fogo pela boca que causa dano igual a 3d+M+8 (dano mágico elemental: Fogo) em todos dentro da área de efeito. 

Ilusão*

Exigência: Luz 1

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

O Caminho da Luz é o caminho da ilusão. Ele permite ao mago criar imagens falsas, baseadas em coisas que o mago conhece bem – se um mago tenta projetar uma imagem de algo que nunca viu, qualquer pessoa ou criatura tem direito a um teste de Resistência para evitar ser enganada. O mesmo vale para imagens que pareçam absurdas ou fora de lugar.

Imagens criadas através desta magia não tem cheiro, não emitem qualquer som e não podem causar qualquer dano. Elas não tem nenhuma solidez: qualquer objeto material pode atravessar uma ilusão.

É possível criar ilusões pequenas e simples com Focus 1. Mas, quanto maior o Focus, maiores e mais sofisticadas elas se tornam.

Luz 1: uma imagem do tamanho de um objeto pequeno, que possa ser seguro com uma só mão, e imóvel.
Luz 2: uma imagem pequena (e em movimento) ou com até 1m de diâmetro (imóvel).

Luz 3: imagem com até 1m de diâmetro (em movimento) ou do tamanho de um homem (imóvel).
Luz 4: do tamanho de um homem (em movimento) ou um cavalo (imóvel).
Luz 5: um cavalo (em movimento) ou elefante (imóvel).
Luz 6: elefante em movimento ou dragão imóvel.
Luz 7: dragão em movimento ou exército imóvel.
Luz 8: exército em movimento ou aldeia imóvel.
Luz 9: aldeia em movimento ou montanha imóvel.
Luz 10: uma montanha em movimento.
Ilusão Avançada

Exigência: Luz 1, Ar 1

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Esta magia funciona exatamente como ilusão, obedecendo aos mesmos limites de tamanho determinado pelo Focus. A única diferença é que, com um Focus em Ar igual a Luz, a Ilusão também vai produzir sons e cheiros. Contudo, ela ainda não tem solidez e não pode causar dano.
Ilusão Total

Exigência: Luz 1, Ar 1, Terra 1

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Esta é a mais eficiente magia de ilusão, capaz de enganar completamente todos os sentidos – porque é uma imagem sólida. Apenas em casos muito especiais são permitidos testes de Resistências para perceber essa ilusão, a critério do Mestre. Sentidos Especiais não fazem diferença. A única forma de perceber algo suspeito é por Detecção de Magia, e nem mesmo isso garante que se trata mesmo de uma ilusão.
A Ilusão Total é tão perfeita que pode até mesmo causar dano, mas será um “dano ilusório”. Caso receba dano de uma ilusão, o personagem tem direito a um teste de Resistência; se tiver sucesso, ele percebe que nada sofreu. Se falhar, sofre dano normal (o dano da ilusão é sempre igual ao Focus usado para criá-la, em dados). Uma criatura que tenha seus PV’s reduzidos a zero por dano ilusório pode cair e ficar inconsciente, mas não morrerá.
Imagem Turva

Exigência: Ar, Luz ou Trevas 2

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Lançada sobre uma criatura, esta magia torna sua imagem difícil de enxergar – ela não pode ser vista com nitidez, parecendo desfocada. Lutar com a criatura afetada será bem mais difícil: o atacante sofre um redutor de –1 em Destreza.
Personagens com Sentidos Especiais de qualquer tipo não podem ser enganados pela Imagem Turva, e atacam normalmente.
Inferno

Exigência: Trevas 5, Mago

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia negra muito poderosa, consiste em criar uma grande cúpula de escuridão ódio e medo, com seres de outros mundos ao redor do mago, o ataque de tais seres causa dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Trevas) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Inferno de Gelo

Exigência: Água 2, Luz 2

Custo: 1MN

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta mágica permite ao usuário disparar pelas mãos uma pequena salva de pontas de gelo, afiadas como facas e gélidas como uma nevasca. O alvo sofre 1d de dano (que ignora totalmente a Defesa Mágica do alvo). Como efeito extra, o alvo deve fazer um teste de Resistência: se falhar ficará congelado durante uma rodada, incapaz de atacar, se esquivar ou usar magia.
Invisibilidade*

Exigência: Luz 1

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

O mago da luz tem poder sobre aquilo que podemos ver... ou não podemos ver! Esta magia permite ao mago tornar objetos e criaturas invisíveis. No entanto, coisas invisíveis ainda podem ser ouvidas ou percebidas de outras formas. Ver o Invisível (de Sentidos Especiais) vence totalmente esta magia.
Atacar uma criatura invisível impõe ao atacante um redutor de –1 em Destreza. Uma criatura invisível não pode atacar ou lançar outras magias enquanto está nesse estado, ou a invisibilidade será cancelada. O mesmo acontece se ela, a qualquer momento, sofrer dano superior a 1PV.

Como na magia Ilusão, quanto maior o Foucs, maiores os objetos ou criaturas que podem ser tornadas invisíveis. Esta magia segue a mesma proporção de Ilusão.
Invocação do Dragão

Exigência: veja abaixo

Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta magia rara permite atrair a atenção de uma espécie de dragão, desde que ele exista ao alcance. O dragão leva 3d turnos para atender ao chamado. Perceba que a magia apenas desperta seu interesse: ela não concede qualquer controle sobre a fera, nem garante que ela vai atacar o invocador assim que chegar!
Esta magia serve para atrair uma das oito espécies de dragões elementais, os mais comuns em Tebos. A espécie invocada depende do Caminho empregado:

Luz 5: Dragão Branco: este dragão glacial vive nas áreas geladas. F3, D3, V3, R4, A4, M5, DM5. Focus 4 em Luz e 2 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em Luz, frio ou gelo, naturais ou mágicos.
Trevas 6: Dragão Negro: habitam pântanos e cavernas. F4, D4, V4, R4, A5, M6, DM6. Focus 5 em Trevas e 3 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em ácido, veneno ou Trevas, naturais ou mágicos.
Terra 7: Dragão Verde: vivem em montanhas e florestas. F4, D5, V5,, R5, A5, M6, DM6. Focus 6 em Terra e 4 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em ácido, veneno ou Terra, naturais ou mágicos.
Ar 8: Dragão Azul: dizem que estes dragões voam eternamente e nunca precisam descer ao chão, mas fazem seus ninhos nas montanhas. F5, D5, V5, R5, A6, M7, DM7. Focus 7 em Ar e 5 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em Ar e eletricidade, naturais ou mágicos.
Água 9: Dragão Marinho: eles podem respirar livremente sob a água e nadar tão bem quanto voam, habitando o fundo dos oceanos e áreas costeiras. F5, D6, V6, R6, A6, M7, DM7. Focus 8 em Água e 6 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em ácido, veneno ou água, naturais ou mágicos.
Fogo 10: Dragão Vermelho: encontrado apenas em desertos e crateras vulcânicas. F6, D6, V6, R7, A7, M8, DM8. Focus 9 em Fogo e 7 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em Fogo, natural ou mágico.
Lua 11: Dragão Prateado: este tipo de dragão raro é encontrado apenas na lua. F7, D7, V7, R7, A8, M8, DM8. Focus 10 em Lua e 8 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em Lua, natural ou mágico.
Sol 12: Dragão Dourado: este é o dragão mais poderoso, dentre os dragões elementais, e só pode ser encontrado em vulcões ativos. F7, D8, V8, R8, A8, M9, DM9. Focus 11 em Sol e 9 em todos os outros Caminhos. Invulnerabilidade a ataques baseados em Fogo ou Sol, naturais ou mágicos.

Estas Características e Focus são típicos para dragões adultos (os únicos que esta magia pode invocar). Elas devem ser ajustadas em –2 para filhotes, –1 para jovens, +1 para adultos maduros e até +4 para dragões muito antigos.

Todos os dragões podem fazer até três ataques por turno: duas garras (dano por força), uma mordida (dano por força +2d). Eles têm também Levitação, Sentidos Especiais (todos), Telepatia e conhecem praticamente todas as magias permitidas para seu Focus. Todos os dragões têm a magia Pânico como uma habilidade natural, que podem usar sem gastar MN’s.
Cada Invocação corresponde a uma magia diferente. Então, se você conhece as palavras mágicas para invocar um dragão negro, este é o único tipo que poderá convocar até aprender os demais tipos. Não se conhece a existência de magias capazes de atrair espécies mais raras.

Dragões são inteligentes e não aparecem simplesmente diante de um bando de aventureiros armados, esperando para serem mortos! Quase sempre ele vai primeiro examinar a área de uma distância segura com seus Sentidos Especiais, para ter certeza de que não é uma armadilha, antes de se revelar. No entanto, é certo que todos os dragões possuem pelo menos um Código de Honra.
Invocação do Elemental

Exigência: Focus 5

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

Esta magia é muito semelhante a Criatura Mágica, uma vez que faz surgir um ser mágico feito de um único elemento. A grande diferença é que, em vez de apenas criar uma forma animada e não vivente, a magia invoca uma criatura viva de um outro plano. Essas criaturas são conhecidas como elementais.

Todos os elementais são seres que possuem naturalmente as habilidades da magia Corpo Elemental, sem limite de tempo ou gasto de Mana. Elementais invocados também podem ter poderes extras por Focus elevados, dependendo do Focus original do invocador.

Os elementais são seres inteligentes. Eles não precisam de supervisão constante por parte do invocador para executar ordens. Infelizmente, um elemental arrancado de seu plano de origem tem como único desejo retornar o mais rápido possível. Para isso ele tem duas opções: cumprir uma missão para o invocador em troca de liberdade, ou então matá-lo – o que provocaria o cancelamento da magia, libertando a criatura. O mais comum é que o elemental ataque primeiro e, se achar que o invocador é poderoso demais para ser vencido, só então vai seguir suas ordens.

Um elemental que tenha sido escravizado por longos períodos pode tentar se vingar antes de voltar para casa. Contudo, existem casos raros de elementais que se tornam amigos do invocador e retornam pacificamente sempre que ele chamar.
Cada Invocação de Elemental corresponde a uma magia diferente. Existem versões raras desta magia que permitem combinar dois Caminhos para invocar elementais diferentes, muito mais poderosos. Esses seres têm os poderes e imunidades dos dois Caminhos combinados.

Magias que não afetam Criaturas Mágicas também não afetam elementais.

Invocação da Fênix

Exigência: Fogo 3, Ar 5, Luz 5, Código de Honra (veja abaixo)

Custo: 10MN

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta magia pode ser usada apenas por personagens com o Código de Honra dos Heróis e/ou da Honestidade, incluindo paladinos. Através dela é possível invocar o lendário pássaro fênix, que leva 1d turnos para atender o chamado.

As aves fênix são criaturas muito inteligentes e nobres; elas não obedecem ordens, mas estarão sempre prontas a lutar por uma causa justa. Uma fênix tem F5, D6, V6, R7, A6, M8, DM8; Fogo 5, Luz 3, Ar 3, Água 3 (apenas para curar); Levitação e Telepatia. Uma fênix sempre ganha a iniciativa em combate. Em casos extremos a ave pode se sacrificar, explodindo em uma chuva de chamas que provoca dano de 10d em todos os inimigos (mas não aliados) a até 100m. Dessa chuva se originam 1d-1 jovens fênix, pois é assim que elas se reproduzem: as fênix nascem apenas como fruto de um sacrifício heróico.

Um personagem só pode realizar esta magia outra vez após de um ano.

Invulnerabilidade
Exigência: veja abaixo

Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão

A Invulnerabilidade é uma magia rara, parecida com Armadura Extra, mas melhor; sob seu efeito, enquanto a magia durar, uma criatura é completamente imune contra aquele tipo de dano.
Cada tipo de Invulnerabilidade corresponde a uma magia diferente. Então, se você conhece as palavras mágicas para Invulnerabilidade: Calor/Fogo, este é o único tipo que poderá invocar até aprender os demais tipos.

Cada tipo de Invulnerabilidade tem suas próprias exigências:

Corte: Terra 3, Ar 2

Perfuração: Terra 3, Luz 2

Contusão: Terra 4

Explosão: Ar 4

Calor/Fogo: Fogo 4

Frio/Gelo: Ar 3, Trevas 2

Luz/Raio Laser: Luz ou Trevas 4

Relâmpago/Eletricidade: Terra 4

Vento/Som: Ar 3, Terra 2

Água/Ácido: Água ou Terra 4

Magia/Armas Mágicas Neutras: Focus 3 em três Caminhos
Magia/Armas Mágicas Elementais: Focus 4 em três Caminhos

Nenhuma destas raríssimas magias é ensinada por Mestres. Acredita-se que os últimos dois tipos são conhecidos apenas pelos deuses.
Lágrimas de Hyninn

Exigência: Luz 3, Terra 2, Clérigo

Custo: padrão

Duração: permanente até ser cancelada
Alcance: apenas ao toque

Esta magia pode ser lançada apenas sobre aposentos. Uma vez realizada, qualquer ladrão em seu interior terá suas habilidades reduzidas: todos os testes envolvendo Crime ou suas Especializações sofrem um redutor de –3, tornando muito difícil um teste bem sucedido. Só ladrões mais habilidosos conseguem trabalhar nessas condições.
Lágrimas de Wynna

Exigência: Ar 4, Trevas 6

Custo: 1MN

Duração: permanente
Alcance: apenas ao toque

O alvo tem direito a um teste de Resistência ou Defesa Mágica –3 (o que for menor) para negar o efeito. Se falhar, suas habilidades de aprender e lançar magias desaparecem para sempre (ele perde todos os seus pontos de Focus). Não será possível para a vítima recobrar seus poderes no futuro. Habilidades naturais que imitam magias não são afetadas. Não é possível reverter a perda, nem mesmo com um Desejo.
A Lança Infalível de Talude

Exigência: Luz 1, Fogo 1

Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta mágica simples permite criar uma lança luminosa que surge ao lado do mago e é imediatamente disparada, explodindo ao atingir o objetivo. Essa lança sempre acerta o alvo (não é necessário nenhum teste), causa 2 pontos de dano e ignora  Defesa Mágica do alvo.
Se quiser, um mago com Focus mais elevados pode criar lanças extras. Com Focus 2 em Luz e Fogo pode-se criar duas lanças; com Focus 3, três lanças, e assim por diante – até um limite de 5 lanças. As lanças podem ser dirigidas contra alvos diferentes. Cada lança extra aumenta o custo da magia em 1 MN.

Leitura de Lábios

Exigência: Ar ou Luz 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta 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 visão. Além de sua utilidade óbvia em espionagem, Leitura de Lábios será bem útil para os magos que desejam conhecer as magias de seus inimigos – pois permite ouvir com perfeição as palavras mágicas que eles murmuram, e mais tarde utilizá-las. Leitura de Lábios pode ser combinada com Sentidos Especiais (seja a magia ou a Vantagem de mesmo nome) para enxergar ainda mais longe, desde que o alvo esteja dentro do alcance padrão. Qualquer personagem com a Perícia Investigação já tem treinamento para conseguir o mesmo efeito desta magia, bastando um teste de Destreza +1.
A Loucura de Atavus

Exigência: Água 1, Trevas 2, Insano

Custo: 2MN

Duração: uma hora

Alcance: apenas ao toque
Esta magia pode ser lançada apenas por clérigos ou magos loucos (ou seja, que possuam a Desvantagem Insano). O alvo deve fazer um teste de Resistência –1: se falhar, também ficará Insano durante uma hora – ou menos, se a magia for cancelada.
A Mágica Silenciosa de Talude

Exigência: Ar 4

Custo: 1MN

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Os magos do ar dominam a magia do Silêncio, mas também sabem como vencê-la. Esta mágica permite lançar magias sem emitir som. Sob efeito de Silêncio ele continua incapaz de falar ou ouvir nada, mas pode lançar magias. O mesmo vale se estiver amordaçado, embaixo d’água ou coisa assim.
Esta é a única magia que pode ser lançada em silêncio total, sem palavras (apenas gestos com as mãos; sem estes gestos, não se pode lançar a magia). Magos excepcionalmente paranóicos costumam usar esta magia para evitar que seus lábios sejam lidos – e suas magias descobertas.
A Marcha da Coragem

Exigência: Ar 1, Luz 1, Artes

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta magia é utilizada principalmente por bardos, pois sua invocação exige a habilidade de cantar e tocar algum instrumento musical (ou seja, a Perícia Artes ou as Especializações próprias).
Enquanto está ativa, a Marcha da Coragem impede totalmente que os aliados do invocador dentro da área de efeito sejam afetados por qualquer forma de medo, natural ou mágico. Ela também impede e/ou cancela imediatamente os efeitos da magia Pânico.
Magia Perdida

Exigência: Ar 3, Trevas 3, Telepatia, conhecer a magia a ser apagada (veja abaixo)

Custo: 1MN

Duração: permanente

Alcance: apenas ao toque
O objetivo desta magia é apagar da mente de um mago as palavras necessárias para realizar uma magia específica. Ela costuma ser utilizada como punição, para remover magias perigosas das mentes de magos criminosos ou encrenqueiros. Além de perder para sempre o conhecimento sobre determinada magia, a vítima nunca mais será capaz de aprendê-la outra vez.

Magia Perdida pode ser aplicadas apenas sobre vítimas inconscientes (estar acordado torna qualquer um imune). Personagens que tenham Arcano têm direito a um teste de Resistência –2 para negar o efeito; sem esta Vantagem, não são permitidos testes para evitar a perda da magia.

Para realizar o procedimento, é preciso que o mago saiba exatamente qual magia pretende apagar da memória da vítima – e ele próprio também deve conhecer a magia. As Magias iniciais não podem ser apagadas.
Marionete

Exigência: Ar 6, Terra 4

Custo: padrão

Duração: sustentável por 1 hora (veja abaixo)

Alcance: padrão
Esta magia poderosa não afeta a mente, mas controla totalmente o corpo de uma criatura. A vítima deve fazer um teste de Resistência –1: se falhar, cada movimento seu estará sob total controle do mago.
A vítima ainda tem consciência de tudo que acontece a sua volta, podendo ver, ouvir e até falar com certo esforço (mas não lançar magias). Contudo seu corpo vai realizar apenas os movimentos que o mago deseja. A vítima pode ser manipulada para se movimentar, lutar, usar habilidades de combate... enfim, fazer qualquer coisa que seja capaz. Não há como resistir.

É absolutamente necessário que o mago observe a vítima para controlar seus movimentos (coisa que ele prefere fazer à distância, é claro). Se a qualquer momento ele perder contato visual, não pode mais controlar a vítima – mas ela estará paralisada, incapaz de mover até que a magia termine, seja Cancelada ou até que o mago recupere o controle.
A marionete pode ser mantida durante até uma hora. Esgotado esse prazo, será necessário gastar mais 5 MN para manter a magia por mais uma hora.

Se uma vítima nesse estado faz qualquer coisa que viole um Código de Honra, deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, a magia é cancelada – mas a vítima desmaia, com seus PV’s reduzidos a zero.
Mata-Dragão

Exigência: Fogo 5, Trevas 6

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Também conhecida como “Dragon Slayer” ou “Dragon Slave”, esta é uma das mais poderosas magias de destruição conhecidas. O mago dispara através das mãos uma carga de energia explosiva que causa 10d+10 pontos de dano no ponto de impacto. O dano é reduzido em 1d para cada 10m de distância, até um limite máximo de 10 pontos de dano a 100m.
Invocar esta magia leva dois turnos – ou seja, ela só pode ser lançada no final do segundo turno (perdendo automaticamente a iniciativa em combate). Se durante a sua execução o mago for atacado, interrompido ou obrigado a realizar qualquer outra ação, a magia será perdida (mas nenhum MN será gasto). Não custa lembra: seria muito saudável para quem realiza a magia (e seus aliados) manter-se a mais de 100m do ponto de impacto...
Megalon

Exigência: Luz 1, Água 1, Terra 1

Custo: padrão

Duração: sustentável por uma hora (veja abaixo)

Alcance: apenas ao toque
Esta magia torna uma criatura maior e mais forte. O aumento depende do Focus do mago em Luz, Água e Terra: cada ponto de Focus aumenta em 50% o tamanho da criatura (mas não sua velocidade); e concede um bônus temporário de +1 em Força e Resistência (incluindo Pontos de Vida). Roupas, armas e armaduras que estejam com a criatura também são ampliadas.
O tamanho ampliado pode ser mantido durante até uma hora. Esgotado esse prazo, o mago deve renovar o efeito (o que exige um toque) e gastar novamente a quantidade necessária de MN.
Criaturas que recebam esta magia contra a vontade tem direito a um teste de Resistência para negar o efeito. Cada nível de Focus ao realizar Megalon pode reverter um nível dos efeitos de Mikron (veja a seguir).
Mikron

Exigência: Trevas 1, Água 1, Terra 1

Custo: padrão

Duração: permanente até ser cancelada
Alcance: apenas ao toque
Exatamente oposta a Megalon, esta magia torna uma criatura menor e mais fraca. A redução depende do Focus em Trevas, Água e Terra: cada ponto de Focus reduz em 50% o tamanho e velocidade da criatura, e concede uma penalidade temporária de –1 em Força e Resistência (incluindo Pontos de Vida); até um mínimo de 0. Roupas, armas e armaduras que estejam com a criatura também são reduzidas.
Ao contrário de Megalon, a magia Mikron é permanente. Ela pode ser Cancelada ou então revertida com Megalon (cada nível de Focus ao realizar Megalon pode reverter um nível dos efeitos de Mikron). O Oposto também é possível.

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tê direito a um teste de Resistência para negar o efeito.
Um Momento de Tormenta

Exigência: Água 2, Ar 1, Terra 1, Trevas 4

Custo: 3MN

Duração: sustentável

Alcance: 100m de raio
Uma vez invocada, a magia cria um efeito semelhante a uma manifestação da Tormenta – mas em escala muito menor. Um turno após sua invocação, uma nuvem rubra surge diretamente acima do mago e começa a despejar chuva ácida. A chuva provoca a perda de 1 PV por turno em todos que estejam a até 100m do mago, até que a nuvem se dissipe. Qualquer criatura que perca 10 PV’s dessa forma deve fazer um teste de Armadura: se falhar, perderá um ponto de Armadura permanente.
A magia pode ser invocada apenas ao ar livre. Infelizmente para o mago invocador, a nuvem permanece ativa apenas enquanto ele próprio estiver no centro do fenômeno, imóvel, murmurando as palavras mágicas (e provavelmente sofrendo dano, pois o próprio mago não é imune ao efeito). Mover-se ou teleportar-se para fora da área de efeito provoca o imediato cessar da chuva.

Esta magia só pode ser realizada por magos que tenham observado uma área de Tormenta pelo menos uma vez.
Monstros do Pântano

Exigência: Água 3, Trevas 4

Custo: 3MN por troll

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Com esta magia é possível invocar em qualquer lugar, dentro da área de efeito, um ou mais trolls para lutar pelo mago. Trolls são criaturas humanóides feitas de material vegetal, com garras, presas e um altíssimo poder de regeneração: eles recuperam 2 PV’s por turno. Mesmo depois de reduzidos a 0 PV, os restos de um troll sempre vão regenerar até reconstruir a criatura completa. A única forma de realmente matá-los é com fogo ou ácido, pois eles não conseguem regenerar esse tipo de dano.
Trolls têm F2, D2, V2, R3, A1, M0, DM0. Eles fazem três ataques por turno com as garras (dano por Força) e mordida (Força+1d). Trolls invocados por esta magia surgem no mesmo turno, magicamente, não sendo necessário que existam na região. Eles não obedecem ordens: atacam quaisquer criaturas à vista, exceto o próprio mago. Caso a batalha termine, a magia seja interrompida ou não existam oponentes para enfrentar, os trolls desaparecem.
A Morte Estelar

Exigência: Luz 9, Fogo 9, Trevas 8

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é a mais poderosa magia destrutiva conhecida. Quando a Morte Estelar é invocada, uma das estrelas do céu desaparece (sua falta será notada apenas anos mais tarde, porque a luz das estrelas leva muitos anos para atingir um planeta). Toda a sua matéria é convertida em energia, e reunida em um único disparo. Não há rolagem de dano; QUALQUER COISA atingida pela magia será destruída, seja uma criatura, um avatar, um deus menor ou mesmo um planeta. Sem direito a testes para resistir.
O mago tem total controle sobre aquilo que será destruído – ele pode acabar com uma criatura, uma montanha, um reino ou um continente sem afetar nada em volta. Não é necessário nenhum teste para acertar. Obviamente, cada vez que a Morte Estelar é invocada um sol morre em algum lugar do universo.
Mundo dos Sonhos

Exigência: Luz, Terra ou Trevas 7, Telepatia

Custo: 1MN por criatura

Duração: sustentável por uma hora (veja abaixo)

Alcance: padrão
Muitos grupos de aventureiros acreditam viver perigos imensos, horrores indescritíveis ou prazeres gloriosos, quando na verdade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos Sonhos é um tipo diferente de ilusão, que afeta diretamente a mente do alvo. Ela faz a vítima acreditar que está vivendo em outra realidade, totalmente controlada pelo mago.
Personagens presos no Mundo dos Sonhos acreditam com todas as forças que ainda estão 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 experiência, nada que acontece no Mundo dos Sonhos terá qualquer efeito físico no mundo real – para todos os efeitos, é apenas um sonho. Personagens que morram durante o sonho despertam imediatamente, sem nenhum dano.
Qualquer dano sofrido pela vítima no mundo real cancela imediatamente a magia. Ela pode ser sustentada apenas durante uma hora – mas, como nos sonhos o tempo passa de forma diferente, um mago pode fazer suas vítimas pensarem que se passaram muitos anos.

A magia funciona melhor quando lançada sobre criaturas que estejam adormecidas ou inconscientes. Criaturas despertas têm direito a um teste de Resistência –1 para notar que a realidade foi alterada. Combates ou aventuras ocorridos no Mundo dos Sonhos não rendem Pontos de Experiência.
Nobre Montaria

Exigência: Ar 5, Fogo 4, Animais

Custo: 2 MN por grifo

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Magos poderosos usam esta magia para invocar grifos – criaturas com corpo de leão, cabeça, garras e asas de águia. Grifos têm F2-3, D5-7, V5-7, R3-4, A1-2, M0, DM0, Aceleração e Levitação, sendo talvez as criaturas voadoras mais rápidas. Eles fazem três ataques por turno com as garras (dano por força) e o bico (Força+1d).
A magia funciona apenas se existirem grifos dentro do alcance; eles são comuns em montanhas. O grifo surge em 1d turnos e segue as ordens de seu invocador, podendo servir como montaria pelo tempo em que a magia é sustentada. Caso seja ordenado a lutar, o grifo obedece, mas irá embora assim que a luta terminar.
A Nulificação Total de Talude

Exigência: Luz 6, Terra 6, Trevas 8

Custo: 4MN

Duração: permanente

Alcance: apenas ao toque
A Nulificação Total consegue fazer uma criatura ou objeto sumir completamente da existência. Ele não apenas desaparece – a memória de todos que o conheceram também. Ninguém mais no mundo vai lembra dele ou de seus feitos, como se a vítima nunca existisse. Os únicos a saber de sua existência serão os deuses e o próprio mago.

Uma vítima bem sucedida em um teste de Resistência –4 não vai desaparecer – mas vai enlouquecer, perder seus poderes e toda a memória de quem foi, exatamente como o resto do mundo. Caso a magia seja usada sobre uma criatura que tenha realizado façanhas notáveis no passado, essas façanhas não serão desfeitas – mas ninguém será capaz de lembrar quem foi seu autor.
Lançada contra um deus, a magia apaga sua  existência da memória de seus sacerdotes e cancela seu status divino. Sim, é possível afetar um deus com esta magia – mas, como ela só funciona ao toque só pode ser realizada em deuses menores. Não adianta tentar usar isto contra um avatar do Panteão (ataques contra um avatar não afetam o seu respectivo deus).
Não há forma de reverter a Nulificação, pelo simples fato de que não haveria motivo para isso; ninguém seria capaz de lembrar nada sobre a pessoa ou objeto a ser restaurado.
Pacto com a Serpente

Exigência: Fogo 3, Terra 1, Trevas 1

Custo: 1MN por dragoa

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Entre as magias de invocação de criaturas, esta é uma das mais arriscadas. Ela convoca um pequeno grupo de dragoas-caçadoras para lutar pelo mago.
Dragoas-caçadoras têm F2, D3, V3, R2, A0, M0, DM0, Arena (florestas) e Energia Extra 1. Elas surgem no mesmo turno, magicamente, não sendo necessário que existam na região. Extremamente selavgens, elas não sentem medo e lutam até a morte – mas também não obedecem ordens e atacam quaisquer criaturas à vista, incluindo aliados do mago. Se não houver outras criaturas por perto, elas chegam a atacar o próprio mago.
Quando uma batalha termina, a magia é interrompida, ou caso não existam oponentes por perto, as dragoas retornam para seu habitat. Contudo, se existir uma ou mais mulheres entre os inimigos derrotados, as caçadoras vão levá-la(s) consigo como oferenda a Divina Serpente, sua deusa.
Pânico

Exigência: Trevas 2, Telepatia

Custo: 1MN por criatura

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Quando esta magia é lançada sobre uma criatura, esta deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, vai ficar apavorada e tentar fugir do mago de qualquer maneira, o mais rápido que puder. Uma vítima em pânico não pode usar qualquer manobra, Vantagem ou magia – exceto aquelas que ajudem em sua fuga, como esquivas, Aceleração, Transporte, Teleporte...
A magia vai durar até que a magia termine ou até que a vítima saia do alcance da magia (o que pode ser difícil, se o mago começar uma perseguição). Personagens ou criaturas que por algum motivo sejam imunes ao medo – como certos clérigos, ou personagens sob efeito de Fúria – nunca são afetados por esta magia.
Dragões, certos mortos-vivos e outras criaturas têm essa magia como uma habilidade natural.
Paralisia
Exigência: Terra 1, Clérigo
Custo: 1MN por criatura
Duração: sustentável
Alcance: padrão

Esta é uma magia pacificadora, usada por clérigos benevolentes para encerrar lutas sem matar – ou por clérigos menos nobres, para deixar a vítima indefesa antes de ter a cabeça esmagada pela maça...
Cada vítima desta magia deve ter sucesso em um teste de Resistência. Se falhar, ficará paralisada, incapaz de se mover, falar ou usar magia. Qualquer ataque feito contra um oponente paralisado acerta automaticamente. Contudo, atacar a vítima provoca o imediato cancelamento da magia.

Criaturas que tenham Telepatia ainda podem usá-la para se comunicar, mesmo neste estado. Teleporte, contudo, não é possível.
Pedrada*

Exigência: Terra 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão

Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em lançar uma grande pedra pelas mãos que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Terra) no ponto de impacto.
Permanência

Exigência: Terra 6

Custo: 5MN

Duração: permanente até ser cancelada
Alcance: padrão

Esta é uma magia importante para fabricar itens mágicos, mas também tem uma infinidade de outras aplicações. Ela serve para tornar permanente qualquer outra magia ou efeito, sem que os MN’s do mago fiquem presos a nela. Então, um mago pode usar Fogo 1 para criar uma espada de chamas (com bônus +1 no dano) e depois lançar sobre ela Permanência, para ter de volta o Mana que normalmente ficaria preso na espada.
Permanência é usada para tornar criaturas mágicas mais duradouras, aumentar a duração das ilusões, ou ainda fixar um efeito mágico no corpo de uma criatura.

Um mago poderia lançar Detecção de Magia sobre si mesmo, e logo Após Permanência; a partir de então poderia detectar magia sempre que quisesse.
Infelizmente, dependendo do poder do mago, apenas as magias mais simples e fracas podem ser tornadas permanentes. Com Terra 6, apenas efeitos e magias com Focus 1 podem receber Permanência; com Terra 7, apenas magias e efeitos com Focus 2; e assim por diante.

O número máximo de magias ou efeitos que uma criatura pode ter em seu corpo, através de Permanência, é igual à sua própria Resistência.
Petrificação

Exigência: Terra 7

Custo: 3MN

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: ao toque ou contato visual (veja abaixo)
Esta é a temível magia que transforma criaturas em pedra. Ela pode ser lançada e duas maneiras: com um contato visual (basta à vítima olhar para o mago) ou ao toque. Em ambos os casos a vítima tem direito a um teste de Resistência para negar o efeito.
Uma criatura transformada em pedra não está necessariamente morta: ela pode ser revertida ao estado normal através de poções, pergaminhos ou as magias Cancelamento de Magia, Cura de Maldição ou Desejo. As”estátuas” de seres petrificados são quase indestrutíveis, e não podem ser danificadas com armas ou ataques normais – apenas por magia ou armas mágicas com Focus 5 ou mais. Caso sofra qualquer dano, por mínimo que seja, uma criatura petrificada estará morta.
Criaturas como a medusas, o basilisco, o cacatriz e outros monstros têm a Petrificação como uma habilidade natural, que podem usar livremente sem gastar Mana. Perceba que, nestes casos, a petrificação NÃO é considerada uma magia – e portanto não poderia ser anulada com Cancelamento de Magia.
Poder Telepático

Exigência: Focus 4

Custo: 1MN

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Esta magia, enquanto ativa, oferece ao mago todos os poderes e benefícios da Vantagem Telepatia – incluindo a habilidade de lançar magias que a tenham como exigência. Isso torna esta magia muito cobiçada por magos não-telepatas que desejam usar seu poder para influenciar e controlar outras pessoas.
A telepatia oferecida por esta magia é idêntica à Vantagem de mesmo nome em todos os aspectos: o mago tem o poder de ler a mente de outras pessoas e saber o que estão pensando. Quando tenta ler a mente de alguém contra a usa vontade, a vítima tem direito a um teste de Resistência para negar o efeito; se o alvo teve sucesso, você falhou – e só pode fazer outra tentativa com aquele alvo após 24h. O mago só pode ler a mente de alguém que consiga ver. Quaisquer bônus ou penalidades em testes de Resistência contra magia também valem para Telepatia.

Usar Telepatia exige que você esteja calmo e concentrado: portanto, é impossível usar durante uma luta. Isso não vale para outras magias que usem Telepatia – estas podem ser usadas em combate.
Praga de Kobolds

Exigência: Terra 1, Trevas 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Muitos magos e clérigos são conhecidos por invocar criaturas para lutar em seu lugar. Praga de Kobolds (também conhecida como “O Pesadelo de Katabrok”, por razões desconhecidas) é a mais simples dessas magias de invocação. A magia faz surgir em qualquer lugar dentro da área de efeito um grupo de kobolds (F1, D0, V0, R0, A1, M1, DM1).
Para cada nível do Focus em Terra e Trevas a magia invoca 1d–1 kobolds, até um máximo de 3d–3. Eles surgem no mesmo turno, magicamente, não sendo necessário que existam na região. Não sentem medo e lutam até a morte. Infelizmente, também são incontroláveis: atacam ao acaso quaisquer criaturas à vista, incluindo aliados do mago (mas nunca o próprio mago). Por esse motivo, magias como esta são normalmente empregadas por magos solitários – ou que não se importem com a segurança dos companheiros.

Quando a batalha termina, ou caso não existam oponentes por perto, os kobolds desaparecem. Sendo sustentável, o mago também pode escolher interromper a magia e sumir com as criaturas quando quiser. O mesmo vale para quaisquer outras magias de invocação de criaturas.
Proteção Mágica*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Outra magia simples, que pode ser realizada com qualquer dos Caminhos – mas, quanto maior o Focus usado, maior sua eficiência. O praticante usa sua mágica para se proteger, criando uma parede de fogo, uma armadura de pedra, um escudo de luz sólida ou qualquer outra coisa. Cada ponto de Focus melhora um pouco a jogada de Defesa Mágica do alvo (que pode ser o próprio mago ou qualquer outra pessoa ao alcance) para absorver o dano: +1 ponto de proteção para Focus 1; +2 para Focus 2; +1d para Focus 3; +2d para Focus 4; e +3d para Focus 5. Não é possível elevar a proteção acima de Defesa mágica +3d.
Proteção Contra o Elemento*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Muito semelhante à Proteção Mágica comum, mas mais efetiva – porque ela protege melhor contra o elemento do Focus utilizado. O praticante ganha +1d caso seja atacado com o mesmo elemento empregado na magia.
Proteção Contra a Tormenta

Exigência: Luz 1, Água 1, Fogo 2, Trevas 3

Custo: 1MN por pessoa

Duração: sustentável

Alcance: padrão
A magia concede invulnerabilidade total contra a chuva ácida, relâmpagos e neblina venenosa das áreas de Tormenta. Não funciona contra ácido, relâmpagos ou venenos de qualquer outra origem. Mas também funciona contra os efeitos da magia Um Momento de Tormenta.
Esta magia normalmente é ensinada ou fornecida através de pergaminhos para grupos de aventureiros que dispostos a entrar em uma área de Tormenta, em troca de um relatório. Infelizmente, é uma magia experimental e ainda não foi aperfeiçoada; existe uma chance em três (1 ou 2 em 1d) de que ela pareça funcionar, mas apenas até enfrentar o clima infernal da Tormenta...
Raio

Exigência: Ar 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de ar poderosa, consiste em criar um raio que causa dano igual a 2d+M+3 (dano mágico elemental: Ar) no ponto de impacto.
Raio Celestial

Exigência: Luz 3, Clérigo (ou Paladino)

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de luz poderosa, consiste em criar um raio de luz na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto.
Raio Congelante

Exigência: Água 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de água poderosa, consiste em criar um raio congelante na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: água) no ponto de impacto. Caso este raio cause dano e a vítima não passe em um teste de Resistência ela ficará congelada.
Raio Desintegrador

Exigência: Ar 4, Trevas 4

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta temível magia tem o objetivo de destruir por completo uma criatura, reduzindo-a a nada. Apenas um Desejo poderia recuperar qualquer coisa desintegrada com esta magia. O Raio Desintegrador pode afetar qualquer objeto material cujo peso não exceda os Focus do mago em Ar e Trevas: com Focus 4 em ambos os Caminhos (o mínimo necessário), ele pode desintegrar objetos ou criaturas pesando até 50kg: dobre o peso para cada ponto de Focus acima de 4, valendo sempre o mais baixo. Lembramos que, mesmo com Focus alto, o mago só pode desintegra um objeto de cada vez.
Caso seja usada contra criaturas (vivas ou não) ou alvos em movimento, exigi-se um teste de Destreza do mago para acertar o Raio Desintegrador. Criaturas tem direito a um teste de Resistência para negar o efeito. Uma criatura desintegrada não pode ser ressuscitada (exceto através de Desejo).
Objetos mágicos – ou que estejam sob efeito de qualquer magia – também podem ser desintegrados, mas eles têm direito a um teste de Resistência como se tivessem R5. Certos artefatos e outros objetos mágicos muito poderosos não podem ser desintegrados.
Raio Desintegrador funciona apenas com criaturas e objetos feitos de matéria: não pode afetar fogo, eletricidade, magia e outras formas de energia (mas você ainda poderia desintegrar aquilo que abastece esta energia, como o combustível que alimenta o fogo). Um zumbi ou esqueleto pode ser desintegrado, porque tem um corpo físico – mas não um fantasma, espírito ou sombra.
Raio de Fogo

Exigência: Fogo 2, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de fogo poderosa, consiste em criar um raio de fogo na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Fogo) no ponto de impacto.
Raio de Luz*

Exigência: Luz 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em criar um raio de luz na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto. 
Raio Lunar*

Exigência: Lua 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em criar um raio com o poder da lua na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Lua) no ponto de impacto. 
Raio Negro*

Exigência: Trevas 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em criar um raio de magia negra na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Trevas) no ponto de impacto. 
Raio Solar*

Exigência: Sol 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em criar um raio com o poder do sol na ponta do dedo indicador que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Sol) no ponto de impacto. 
Rajada de Fogo

Exigência: Fogo 3, Mago

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de fogo poderosa, consiste em criar uma rajada de fogo das palmas das mãos que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Fogo) no ponto de impacto. 
Rajada de Luz

Exigência: Luz 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de luz poderosa, consiste em criar uma rajada de luz das palmas das mãos que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Luz) no ponto de impacto. 
Rajada de Vento*
Exigência: Ar 1, Mago

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em criar uma rajada de vento das palmas das mãos que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Ar) no ponto de impacto. 
Rajada Lunar

Exigência: Lua 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de lua poderosa, consiste em criar uma rajada de sombras lunares das palmas das mãos que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Lua) no ponto de impacto. 
Rajada Negra

Exigência: Trevas 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de trevas poderosa, consiste em criar uma rajada de magia negra das palmas das mãos que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Trevas) no ponto de impacto. 
Rajada Solar

Exigência: Sol 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de sol poderosa, consiste em criar uma rajada de chamas das palmas das mãos que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Sol) no ponto de impacto. 
Relâmpago

Exigência: Ar 4, Mago

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta é uma magia de ar poderosa, consiste em criar um raio muito poderoso que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Ar) no ponto de impacto.
Resistência de Helena

Exigência: Terra 4, Luz 1

Custo: 1MN por turno

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta magia pode ser lançada sobre objetos comuns, não mágicos, e não maiores que uma armadura completa. Enquanto estiver ativa, a magia torna esse objeto totalmente inquebrável por meios mundanos – apenas armas mágicas e outras magias poderão quebrá-lo.

Lançada sobre uma armadura ou escudo que um personagem esteja usando, a magia concede um efeito igual a Armadura Extra contra todos os ataques físicos (as jogadas de Armadura terão sempre efeito máximo).
Ressurreição

Exigência: Luz 3, Terra 4, Água 5, Clérigo

Custo: especial (veja abaixo)

Duração: permanente

Alcance: apenas ao toque
Esta poderosa mágica clerical pode devolver à vida qualquer criatura que tenha morrido por causas não naturais (não funciona com criaturas que morreram de velhice, seja natural ou mágica). Não importa há quanto tempo a criatura está morta, desde que o clérigo tenha à disposição grande parte do cadáver – ou, pelo menos, o crânio. Criaturas completamente destruídas (por ácido, lava, etc...) não podem ser devolvidas à vida com esta mágica.
Para ser ressuscitada, a criatura deve ser bem sucedida em um teste de Resistência +2. Ela então volta à vida e recupera imediatamente todos os Pontos de Vida. Infelizmente , esta magia não funciona duas vezes em uma mesma pessoa, mesmo que seja lançada por outro clérigo; no entanto, essa criatura ainda pode voltar à vida por outros meios mágicos (como um Desejo, ou pelas mãos de um Clérigo da Ressurreição).
Quando usa esta magia, o clérigo tem seu próprios Pontos de Vida imediatamente reduzidos à zero; ele não poderá ser curado com mágica, e vai precisar de 4d horas de descanso para recuperar 1PV; a partir de então pode se recuperar normalmente.
Usada contra mortos-vivos, esta magia exige da criatura um teste de Resistência –2; falha resulta em sua destruição total.
A Rocha Cadente de Vectorios

Exigência: Ar 1, Terra 5

Custo: 3MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta temível mágica faz com que um meteoro caia dos céus sobre a vítima, causando dano de 6d. O mago não precisa de testes para acertar, mas a vítima tem direito a uma tentativa de esquiva com redutor de –2. Por motivos óbvios, esta magia só pode ser usada ao ar livre.
Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de seus PV’s com este ataque fica presa embaixo do meteoro; vai precisar de um turno e um teste bem sucedido de Força para se libertar. Se falhar não sofre dano extra, mas só poderá tentar de novo no turno seguinte.
Roubo de Vida

Exigência: Água 2, Trevas 2

Custo: 0

Duração: enquanto o toque durar (veja abaixo)

Alcance: apenas ao toque
Também conhecida como “A Mordida do Vampiro”, esta magia permite ao mago roubar a energia vital de outra pessoa apenas tocando-a.
Usada em combate, a magia é considerada uma forma de ataque – e vai exigir do mago um teste de Destreza por turno para tocar a vítima. Obviamente, para isso ele deve estar à distância de combate corpo-a-corpo (a menos que tenha Membros Elásticos). O mago pode roubar 2PV’s por turno (que serão transferidos para seus próprios Pontos de Vida, sem exceder o limite máximo).
Esta magia não tem efeito sobre mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas e outros seres que não estejam realmente vivos.
O Sacrifício do Herói

Exigência: Focus 3, Paladino

Custo: 0

Duração: 1d+2 turnos

Alcance: apenas o Paladino
Dizem que este é o poder máximo possuído pelos guerreiros sagrados, uma tática de último recurso – pois, uma vez utilizada, resulta em sua morte. A magia só pode ser utilizada quando o paladino tem seus Pontos de Vida reduzidos a zero. Nessa situação dramática, usando as últimas forças que lhe restam, ele pode escolher invocar o Sacrifico e trocar sua própria vida pela vitória.
Ao invocar a magia o paladino tem seus Pontos de Vida restaurados ao máximo e recebe um bônus de +3 em Força, Destreza, Velocidade, Armadura e Defesa Mágica. Essa energia formidável vai durar 1d+2 turnos – é o tempo que ele tem para vencer o inimigo. Esgotado este tempo, o paladino tombará morto.

Paladinos mortos através do Sacrifício jamais podem ser ressuscitados, nem mesmo através de Desejos; suas vidas foram oferecidas em honra aos deuses que eles servem, e essa oferenda não pode ser violada.
Sanidade

Exigência: Água 2

Custo: 1MN

Duração: uma hora

Alcance: apenas ao toque
Esta mágica é oposta à magia Loucura de Atavus; ela pode anular o efeito da Desvantagem Insano durante uma hora, ou então cancelar o efeito da Loucura de Atavus.
Sentidos Especiais

Exigência: Luz e Ar 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: apenas o mago
Esta magia permite simular temporariamente uma das habilidades sensoriais de Sentidos Especiais. Enquanto a magia está ativa, o mago possui aquele Sentido exatamente como descrito na Vantagem – mas só pode manter um de cada vez.
Os Sentidos Especiais são:

Audição Aguçada: você pode ouvir sons muito baixos ou muito distantes.

Faro Aguçado: você tem sensores químicos capazes de farejar tão bem quanto um perdigueiro.

Infravisão: você pode ver o calor das coisas. Pode encontrar facilmente criaturas de sangue quente (seres humanos e muitos animais). Você também pode enxergar no escuro, mas apenas quando não há fontes de calor intenso por perto, como chamas.

Radar: você pode ver na escuridão total e também perceber tudo a sua volta, formas e objetos (mas não cores), mesmo de costas ou de olhos vendados.

Ver o Invisível: você pode ver coisas invisíveis. Invisibilidade (seja a Vantagem ou a magia) é inútil contra você. Atenção: Radar, Infravisão e outros Sentidos Especiais NÃO servem para ver coisas invisíveis.

Visão Aguçada: você é equipado com visão microscópica (para ver coisas minúsculas) e telescópica (para ver a grandes distâncias).

Visão de Raios-X: você pode ver através de portas e paredes, exceto aquelas que estejam sob efeito de magia ou sejam feitas de chumbo, ou outros materiais muito densos.

Os magos com Focus elevado em Terra costumam usar esta magia em conjunto de com Permanência para conservar seus sentidos sempre ativos.
A Seta Infalível de Talude

Exigência: Luz ou Fogo 1

Custo: 0

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Versão muito mais modesta de A Lança Infalível de Talude, esta deve ser uma das mais fracas magias ofensivas.
Em vez de lançar uma lança, a mágica cria ao lado do mago uma pequena seta (como aquelas disparadas por bestas) luminosa que dispara de imediato. Ela sempre acerta (sem precisar de testes) e causa 1 ponto de dano, mas NÃO ignora a Defesa Mágica do alvo.
Silêncio

Exigência: Ar 3

Custo: 2MN

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: padrão
Esta magia pode ser lançada contra um local ou uma criatura, mas não em objetos. Em um local, vai afetar um volume esférico com até 3m de raio para cada Focus do mago em Ar. Dentro desta área será impossível ouvir ou produzir qualquer som. Não se pode realizar magias dentro desta área, mas personagens que estejam fora da área podem lançar magias lá dentro.
Lançada contra uma criatura, a magia vai impedir que ela consiga ouvir ou dizer qualquer coisa, assim como produzir qualquer som. Um ladrão se tornaria totalmente silencioso e sorrateiro (podendo, dependendo da situação, receber bônus quando usa as Perícias Crime ou Investigação), mas um mago ficaria impossibilitado de usar magias. Caos uma criatura receba esta magia contra a vontade, pode tentar resistir com um teste bem sucedido de Resistência +1.
O Soco de Arsenal

Exigência: Água 2, Terra 2, Ar 2

Custo: 1MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Com o consumo de 1 MN, o usuário pode aplicar um único golpe que causa dano igual a Força +2d. O ataque acerta automaticamente, não sendo necessariamente testar Destreza. Obviamente, esta magia só pode ser realizada contra alvos que estejam a distância de luta corpo-a-corpo.
Além de sofrer dano, a vítima do Soco de Arsenal deve ter sucesso em um teste de Força (sem bônus); se falhar, será arremessado a uma distância igual a 10m para cada ponto de dano que sofreu (após a jogada de Armadura).
Sono

Exigência: Luz, Terra ou Trevas 2, Telepatia

Custo: 1MN por criatura

Duração: veja abaixo

Alcance: padrão
Uma versão mais poderosa da magia Desmaio, ela consegue fazer vítimas adormecerem profundamente se falharem em um teste de Resistência +1.
A magia dura até dez minutos para cada ponto de Focus do mago no Caminho empregado (mas também pode ser Cancelada). Uma criatura inconsciente conserva os Pontos de Vida que tinha quando desmaiou, e vai despertar automaticamente se sofrer qualquer dano.
Mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas e quaisquer outras que não estejam vivas são imunes a esta magia. Criaturas com Resistência 5 ou mais também não podem ser afetadas.
Teleportação

Exigência: Focus 6 em pelo menos dois Caminhos

Custo: 1MN por pessoa

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Este é o poder máximo de transporte mágico, muito mais poderoso que a Vantagem Teleporte. O mago (e/ou aqueles que ele deseja transportar, dependendo da carga permitida por seu Focus) simplesmente desaparecem de um lugar e reaparecem em outro.
O limite de distância para a teleportação é padrão: um mago com Focus 6 (o mínimo permitido) vai alcançar 2km de distância. Naturalmente, Focus mais elevados permitem atingir distâncias maiores. Para medir essa distância, sempre vale o Focus do Caminho mais baixo.

O mago deve conhecer exatamente o lugar de destino. Esse lugar deve ser totalmente familiar ao mago, seja através de presença anterior ou uma imagem nítida (vista por uma bola de cristal ou outro meio mágico). Simples descrições do lugar não vão ajudar.
Outra exigência para a Teleportação é que deve existir, no local de destino, pelo menos um dos elementos que fazem parte dos dois Caminhos usados na magia.

Uma criatura teleportada contra sua vontade tem direito a um teste de Resistência +1 para evitar o efeito. Não é possível teleportar nada para o interior de objetos sólidos.

Caso o mago tente uma Teleportação para um lugar que não conhece, existe apenas uma chance em 6 de sucesso: em caso de falha, o(s) passageiro(s) ressurge(m) em algum lugar, escolhido pelo Mestre.
Teleportação Avançada

Exigência: Focus 7 em pelo menos dois Caminhos

Custo: 1MN por pessoa

Duração: instantânea

Alcance: especial (veja abaixo)
Exatamente igual à Teleportação normal, com a diferença de que não está restrita ao alcance padrão – não existe um limite de distância pára esta magia. No entanto, o mago ainda deve conhecer exatamente o lugar de destino. A Teleportação Avançada não pode ser usada para alcançar outros mundos.

Com esta magia, as chances de uma Teleportação bem sucedida para um lugar desconhecido é maior: 2 em 6.
A Teleportação Infalível de Vectorius

Exigência: Focus 7 em pelo menos dois Caminhos, Teleporte

Custo: 1MN por pessoa
Duração: instantânea
Alcance: especial
Esta nova versão funciona exatamente como a Teleportação Avançada, mas não depende da presença de nenhum elemento no local de destino. Além disso, uma teleportação para um lugar desconhecido tem chance maior de sucesso: 3 em 6.
Terremoto

Exigência: Fogo 4, Terra 6

Custo: 1MN para cada 2d de dano (veja abaixo)

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta magia é uma versão duas vezes mais destrutiva de Explosão, mas com efeito apenas sobre o solo. Para cada Ponto de Mana gasto em Terremoto (no mínimo 3MN), ele causa 2d de dano no ponto de impacto. O dano se reduz em 1d para cada 10m de distância do ponto de impacto. Não existe limite para o dano máximo provocado por esta magia, exceto o próprio Focus do mago em Fogo e Terra.
O mago deve fazer um teste de Destreza para tentar atingir o alvo de forma certeira (o dano é maior no ponto de impacto). Se falhar, ou se o alvo conseguir uma esquiva, mesmo assim ele será apanhado pelo terremoto – mas sofrerá menos 1d de dano.

Como em Explosão, não é possível se esquivar completamente do Terremoto e ele pode apanhar muitos alvos ao mesmo tempo. A única falha desta magia é que ela, obviamente, não afeta criaturas que estejam levitando ou voando, Poucos magos conhecem esta magia, e não parecem interessados em divulgá-la.
Terreno Escorregadio de Neo

Exigência: Água 1, Terra 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta irritante magia atinge uma área circular, medindo 1m de diâmetro por nível de Focus do mago em Água e Terra. Nessa área, qualquer criatura que esteja em combate ou movimento deve ter sucesso em um teste de Destreza –1 (ou Destreza +1 caso possua a Perícia Esportes). Se falhar, vai cair e será incapaz de atacar ou se defender até ficar de pé. Cada tentativa de ficar de pé consome um turno e exige um novo teste.
Ficar imóvel e lançar magias dentro da área não exige testes. Criaturas que tenham qualquer tipo de bônus em testes de Resistência contra magia podem usar este bônus no teste de Destreza. Obviamente, a magia não tem efeito contra criaturas voadoras.
O Toque do Unicórnio

Exigência: Luz 6, Animais, Código de Honra (veja abaixo)

Custo: 4MN

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta magia pode ser usada apenas por personagens que possuam a Perícia Animais e o Código de Honra dos Heróis e/ou da Honestidade, incluindo paladinos – sendo muito raro encontrar aventureiros com esta combinação. Através dela pode-se invocar um unicórnio, uma das criaturas mais nobres e puras de Tebos.
Unicórnios têm tipicamente F2-3, D3-4, V3-4, R1, A1, M0, DM0, Aceleração e Sentidos Especiais. Eles possuem Cura Sagrada e todas as magias de Teleportação como habilidades naturais, que podem usar sem gastar Mana. Em estado selvagem, são as criaturas mais ariscas de Tebos, sendo praticamente impossível capturar ou mesmo se aproximar de um deles.
Esta magia permite invocar o unicórnio apenas se houver um deles ao alcance, geralmente nas florestas remotas onde vivem. O unicórnio invocado surge em 2d turnos. Ele pode socorrer pessoas com seu poder de cura ou teleportar grupos, mas nunca vai se envolver em combates: qualquer sinal mínimo de agressão faz a criatura fugir.
Matar um unicórnio é um dos piores crimes que se pode cometer contra a natureza, despertando a fúria imediata da deusa Allihanna: o criminoso recebe imediatamente uma Maldição, sem ganhar pontos por ela. Essa Maldição normalmente envolve um bando de animais quaisquer que surgem do nada e atacam a vítima todos os dias. Vencer estes animais não rende Pontos de Experiência.
Transformação

Exigência: Água 1, Terra 1, Luz 1

Custo: padrão

Duração: permanente até ser cancelada

Alcance: apenas ao toque
A Transformação não é apenas uma magia, mas uma gigantesca coleção delas. Existem milhares de magias diferentes para transformar criaturas em outras criaturas, ou objetos. Magias de Transformação em kobolds, goblins e pequenos animais são relativamente comuns, enquanto Transformação em dragões e outros monstros poderosos são muito raras.
Quase todas as magias de Transformação têm alguma coisa em comum. É sempre necessário que o mago toque a vítima (em combate, exige um teste de Destreza). Elas sempre têm como exigência níveis iguais de Focus em Água, Luz e Terra. O nível exato depende de quão difícil é resistir à magia:
Focus 1: teste de Resistência +3. Criaturas com R1 ou mais são imunes.

Focus 2: teste de Resistência +2. Criaturas com R2 ou mais são imunes.

Focus 3: teste de Resistência +1. Criaturas com R3 ou mais são imunes.

Focus 4: teste de Resistência. Criaturas com R4 ou mais são imunes.

Focus 5: teste de Resistência –1. Criaturas com R5 ou mais são imunes.

Focus 6: teste de Resistência –2. Criaturas com R6 ou mais são imunes.

Focus 7:  teste de Resistência –3. Criaturas com R7 ou mais são imunes.

Criaturas transformadas terão todas as suas Características modificadas, seja para melhor ou pior. Quase todas as suas Vantagens e Desvantagens serão perdidas, e outras recebidas. Poucas podem ser mantidas; tudo vai depender do julgamento do Mestre.

Todas as magias de Transformação são permanentes até serem canceladas, mas elas não podem ser revertidas com Cancelamento de Magia. Isso pode ser feito apenas com um Desejo, ou então descobrindo o “ponto fraco” da magia. Todas elas têm um ponto fraco (ou mais de um), um ato relevante simples que provoca seu cancelamento.
Transporte*

Exigência: Focus 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Outra magia simples, que qualquer mago iniciante pode utilizar – mas, como a maioria delas, seu poder é maior quando aumenta o Focus. O mago pode usar sua magia como meio de transporte, seja levitando com o vento, sendo carregado por uma onda, sentado sobre uma rocha flutuante ou coisa assim. O mago pode transportar a si mesmo ou outra(s) pessoa(s) ou objeto(s), desde que estejam dentro do alcance de sua magia. Existe uma velocidade máxima que você pode atingir. Com Focus 1 pode transportar até 100kg (geralmente uma única pessoa) a até 10m/s. Cada nível seguinte de Focus dobra o peso e velocidade máximos.
Esta magia permite viajar apenas ao nível do solo, ou pouco acima da água ou outra superfície líquida.
Tropas de Ragnar

Exigência: Fogo 1, Terra 1, Trevas 1

Custo: padrão

Duração: sustentável

Alcance: padrão
Esta magia invoca um pequeno grupo de 1d–1 goblinóides para lutar contra os inimigos do mago. O tipo e poder exatos dependem do Focus em Fogo, Terra e Trevas:
Focus 1: goblins (F0, D1, V1, R1, A0, M0, DM0)
Focus 2: goblins (F1, D1, V1, R1, A1, M1, DM1)
Focus 3: hobgoblins (F1, D1, V1, R2, A1, M0, DM0)
Focus 4: hobgoblins (F2, D2, V2, R2, A2, M1, DM1)
Focus 5: bugbear (F3, D2, V2, P2, A2, M1, DM1)
Focus 6: bugbear (F4, D3, V3, P3, A3, M2, DM2)

Os goblinóides invocados surgem instantaneamente, não sentem medo e lutam até a morte – mas eles não podem ser controlados de nenhuma forma: uma vez invocados, atacam ao acaso quaisquer criaturas que estejam à vista, exceto o próprio mago. Quando a batalha termina, a magia é interrompida, ou caso não existam oponentes por perto, os goblinóides desaparecem.
Vazio

Exigência: Luz 6, Trevas 6, Telepatia

Custo: padrão

Duração: permanente

Alcance: apenas ao toque
Lançada sobre um personagem, ela exige um teste de Resistência –2; se falhar, ele vai perder a memória de quem é e também esquecer a maioria de seus poderes, golpes e habilidades especiais de combate, tornando-se quase uma pessoa comum.
A vítima perde imediatamente TODAS as suas Vantagens e Desvantagens, exceto aquelas ligadas à aparência. Perícias e magias também são todas perdidas, inclusive as magias iniciais. Na verdade, nenhuma Vantagem ou Desvantagem é realmente perdida – a vítima é que não se lembra mais dela. Algumas vão retornar sozinhas, com o tempo. Mestres, Patronos, Aliados e Parceiros farão contato cedo ou tarde (assim como Inimigos). Boa e Má Fama também serão recobradas logo.

Outras devem ser recuperadas por tentativa e erro. Sempre que surgir uma oportunidade em que uma Vantagem é absolutamente necessária, o jogador pode (com permissão do mestre) fazer um teste com a Característica mais adequada. Em caso de sucesso, ele recupera a Vantagem. Esse teste pode ser feito apenas em situações de extrema emergência.

Infelizmente para a vítima, Desvantagens são recuperadas com muito mais facilidade. Um Código de Honra esquecido vai emergir sempre que você tentar violá-lo, e uma Maldição vai aparecer quando você menos espera.

Uma magia Desejo permite recuperar todas as memória perdidas.
Verter Água de Pedra

Exigência: Terra 2, Água 3
Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: toque
Esta magia reproduz o poder natural dos clérigos de Azgher. A magia só pode ser invocada durante o dia. A água gerada com este efeito é suficiente para saciar seis pessoas, e pode ser realizada apenas uma vez por dia.
Visão do Passado

Exigência: Luz 1
Custo: padrão

Duração: instantânea
Alcance: padrão
Tudo que vemos é luz refletida, e a luz viaja pelo universo. Portanto, todas as imagens de tudo que aconteceu no mundo ainda estão viajando pelo universo, para algum lugar. O mago da luz tem poder para resgatar essas imagens e descobrir o que aconteceu no passado recente.
Ao invocar a magia, o mago pode enxergar o passado recente do mesmo lugar onde está (ou outro lugar, caso use Sentidos Especiais ou outro meio). O alcance é de 1min para cada ponto de Focus utilizado.
Vôo

Exigência: Focus 1
Custo: padrão

Duração: sustentável
Alcance: padrão
Vôo é simplesmente uma versão mais avançada da magia Transporte, permitindo que as criaturas ou objetos transportados se afastem do chão e atinjam grandes alturas. A velocidade máxima é a mesma.
Contudo, o peso que você pode transportar com vôo é menor: apenas a si mesmo ou até 50kg com Focus 1; 100kg com Focus 2; 200kg com Focus 3; 400kg com Focus 4 e assim por diante.
Clérigos, Paladinos e Deuses:
Allihanna, Deusa da Natureza

Avatar: quando se manifesta, Allihanna costuma assumir a forma do exemplar mais belo de um animal venerado na região. Em alguns casos prefere a forma de uma fada ou fauno, principalmente ao lidar com aventureiros ou druidas.
Servos: Clérigos (ou Druidas)
Poderes Garantidos: druidas e clérigos da natureza podem falar com os animais livremente. Nem sempre a compreensão é completa – tudo depende da inteligência do próprio animal. Esta habilidade também pode funcionar com certos tipos de monstros “naturais”, como dinossauros, grifos e lagartos gigantes; mas não com mortos-vivos, golens, demônios e outros.
Druidas e clérigos da natureza jamais se perdem em lugares selvagens (exceto desertos e geleiras), sempre sabendo em que direção fica o norte. Eles também recebem gratuitamente a Perícia Sobrevivência.

Obrigações e Restrições: durante seu treinamento, para conseguir a comunhão com a Mãe Natureza, o sacerdote deve passar quatro anos isolado em alguma região selvagem, sobrevivendo apenas com seus próprios esforços. Só então, ao retornar, ele pode receber seu símbolo sagrado.
Servos da natureza não podem usar armaduras de metal ou armas cortantes. Armaduras de couro são permitidas somente se forem feitas com o couro de animais que tiveram morte natural. A morte de animais selvagens só é permitida para sobreviver ou em defesa própria.

Druidas e clérigos da natureza não conseguem descansar em cidades (eles não recuperam Pontos de Vida); por isso eles sempre preferem o relento a um quarto de estalagem.

Azgher, Deus do Sol

Avatar: não há notícias sobre manifestações de Azgher sobre o mundo. Seus clérigos dizem que ele prefere ficar nos céus, onde pode ver tudo com mais clareza.
Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: sobrevivem até 3 dias sem água e até 7 dias sem comida em regiões desérticas ou secas. Ele pode orar para verter água de pedras, suficientemente para matar a sede de até 6 pessoas (uma vez por dia). Jamais se perdem no deserto.
Cada clérigo do sol também possui um dos poderes descritos abaixo:

· Espada em chamas. O clérigo pode invocar a ira do sol fazendo sua arma ficar em chamas por até uma hora, acrescentando +3 ao dano. A arma também passa a ser considerada mágica. Uma vez por dia.

· Imunidade contra o fogo. O clérigo ganha Imunidade total contra fogo normal e Armadura Extra contra fogo mágico. Neste estado ele ganha Vulnerabilidade contra Água, Frio ou Gelo. Exige dez minutos de preparação e dura uma hora.

· Imunidade contra luz. O clérigo ganha Armadura Extra: Luz e é automaticamente bem sucedido em testes de Resistência contra ataques luminosos e magia baseada em luz – ele não poderá ser ofuscado, cegado ou enganado por ilusões. Neste estado ele ganha Vulnerabilidade contra magia de Trevas. Exige dez minutos de preparação e dura uma hora.
Obrigações e Restrições: jamais mostram seus rostos, exceto para os sumo-sacerdotes. Se um clérigo mostrar seu rosto ele perde seus poderes por 1d + 2dias. Só é permitido o uso de 3 tipos de armas: o arco, a cimitarra e a lança. Não podem usar nenhum tipo de armadura, só escudos.
Divina Serpente, Deusa da Coragem

Avatar: a Serpente nunca se manifesta neste mundo. Ela vive em uma gigantesca caverna-mundo, eternamente em chamas, que pode ser visitada através de um ritual conhecido apenas pelas dragoas caçadoras. Elas afirmam que esta caverna existe em seus corações, sendo esta a fonte de sua coragem e ousadia; caçadoras não se curvam para deuses distantes que vivem nos céus – elas trazem sua deusa dentro de si.
Servos: Clérigos e Guerreiros
Poderes Garantidos: são imunes a qualquer tipo de medo, inclusive mágicos.
Os servos desta deusa podem ter um destes poderes:

· Rugido do Guerreiro. O devoto pode rugir como um leão, uma vez por dia; esse rugido pode ser ouvido a até dez quilômetros, e faz qualquer animal menos perigoso que um leão fugir ou se esconder. Isso não afeta mortos-vivos ou monstros mais perigosos que um leão.
· Fúria Guerreira. Uma vez por dia o devoto é capaz de se entregar a uma fúria assassina, somo se tivesse a Desvantagem Fúria – mas pode fazê-lo quando quiser, nunca por acidente.

· Imunidade contra veneno. O devoto é imune a todas as formas de veneno, mágicos ou normais.
Obrigações e Restrições: deve ter 2 ou mais em Destreza. Deve adotar ou escravizar uma criatura mais fraca e protege-la pelo resto da vida. Este protegido é um npc e o servo da serpente nunca deverá aceitar qualquer ajuda sua. O protegido deve honrar seu protetor e se não o fizer, deverá ser imediatamente castigado. Não podem usar armas de arremesso ou qualquer outro ataque a distância, só podem lutar corpo-a-corpo. Só podem usar armaduras feitas de couro de animais que foram mortos por eles próprios.
Glórienn, Deusa dos Elfos

Avatar: Glórienn costuma ser vista como uma elfa arqueira ou um guerreiro elfo usando duas espadas.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: deve escolher uma entre estas ampliações:
· Bônus com espada ou arco. +2 pontos de dano.
· Habilidades mágicas ampliadas. Um ponto extra de Focus em qualquer Caminho que ainda não possuam.

· Bônus contra goblinóides. +1 em Destreza e Velocidade e +2 pontos de dano.

Obrigações e Restrições: só elfos podem fazer parte da ordem. Os elfos devem proteger seus irmãos de raça até a morte se preciso, nunca podendo ignorar um pedido de ajuda. Nunca poderá nem se quer levantar a mão para fazer algo contra outro elfo.
Grande Oceano, Deus dos Mares

Avatar: quando visita o “mundo seco”, o Grande Oceano assume a aparência de um elfo-do-mar, um velho pirata ou um imenso leão-marinho. No mar, ele pode adotar a forma de qualquer animal ou monstro marinho – mas sua forma mais conhecida lembra uma gigantesca água-viva, com tentáculos medindo dezenas de quilômetros.
Servos: Clérigos, em sua maioria Anfíbios.
Poderes Garantidos: podem falar livremente com animais ou monstros marinhos dentro ou fora d'água. Podem escolher um destes poderes:
· Bônus com tridente. O clérigo causa +3 pontos de dano.
· Transformação. Três vezes ao dia, o clérigo pode se transformar em um destes animais: foca (capaz de nadar duas vezes mais rápido), tartaruga marinha (Armadura +2) ou pelicano (Levitação). Suas Características não mudam. O clérigo não pode atacar ninguém ou sofrer dano enquanto está nestas formas, ou reverte ao estado normal. A transformação dura quanto tempo o clérigo desejar ou até ser interrompida.
Obrigações e Restrições: as únicas armas permitidas são o tridente, o arpão e a rede. Usam apenas armaduras de couro e não podem usar escudos. Não podem ficar longe do mar por mais de 4 dias, senão seus poderes e magias serão perdidos, estes voltam após um retorno para o mar.
Hyninn, Deus da Trapaça

Avatar: a forma mundana de Hynnin varia enormemente, dependendo da missão a ser confiada e da peça a ser pregada. Suas formas preferidas, entretanto, são um ladrão halfling, um bardo humano ou um macaco falante.
Servos: Clérigos e Ladrões
Poderes Garantidos: ganham a Perícia Crime sem pagar pontos por ela. Pode escolher um destes poderes garantidos:
· Disfarce Ilusório. Usar um poder mágico ilusório para assumir a aparência de um elfo, anão, goblin ou qualquer raça humanóide (mas sem alterar suas Características). Dura 2d turnos. Uma vez por dia.
· Transformação. Transformar-se em um pequeno macaco, três vezes por dia. Nesta forma todos os seus ataques causam 1 ponto de dano.

· Ventriloquismo. Usar um poder mágico de ventriloquismo, com alcance de até 10m. Sem limite de uso.

Obrigações e Restrições: nunca se negão a fazer parte de uma trapaça ou um plano para tal.a única exceção é quando este plano pode trazer ferimentos graves ou sua morte. Se estiver em algum grupo deve mostrar sua esperteza pregando peças, não necessariamente para estragar sua aventura, mas apenas para demonstrar sua esperteza, caso não o faça até o final da missão o clérigo perderá todos os seus poderes garantidos e só recuperará quando pregar alguma peça.
Keenn, Deus da Guerra

Avatar: a aparência de grande guerreiro em armadura negra é forma principal de Keenn, vista com freqüência em pinturas. Quando necessário, contudo, Keenn pode assumir formas mais inofensivas – como um elfo arqueiro, por exemplo. Afirma-se também que, vez ou outra, o deus da guerra se disfarça como uma espada mágica inteligente, manipulando seu portador para que ele siga seus desígnios.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: recebem Cavalgar (da Perícia Animais) e Adaptador. Possuem um entre estes poderes:
· Fúria Guerreira. Uma vez por dia o devoto é capaz de se entregar a uma fúria assassina, somo se tivesse a Desvantagem Fúria – mas pode fazê-lo quando quiser, nunca por acidente.

· Coragem total. O clérigo é imune a qualquer tipo de medo, seja natural ou mágico.

Obrigações e Restrições: nunca recua diante de uma oportunidade de combate. Magias de cura usadas por estes clérigos terão sempre seu efeito mínimo.
Khalmyr, Deus da Justiça

Avatar: o avatar de Khalmyr lembra muito sua representação habitual: um forte guerreiro humano (ou anão) vestindo uma armadura completa, mas sem elmo. Suas feições podem variar, mas ele sempre carrega Rhumnam – uma enorme espada mágica de duas mãos.
Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: recebem Cavalgar (da Perícia Animais) e Adaptador. Possuem um entre estes poderes:
· O servo pode saber, com certeza absoluta, quando alguém está mentindo ao responder uma única pergunta. Este poder fica mais fácil de usar com a idade: uma vez por dia para cada dez anos de vida.
· O servo pode orar a seu deus para invocar bravura em combate. Depois da oração (1 turno) ele recebe um bônus de +1 em Destreza e Velocidade, dano +3, +1 em Resistência apenas para testes contra medo ou loucura. Ele pode fazer isso apenas uma vez por dia.

· O servo é totalmente imune a qualquer forma de medo, natural ou mágico. 

Obrigações e Restrições: deve ser Clérigo ou Paladino e ter Destreza 2 ou mais. Apenas podem ser seus servos humanos, anões e meio-elfos. Jamais desacatam a ordem de um superior, nunca ignoram um pedido de socorro e jamais julga uma pessoa por sua aparência e sim por seus atos. Devem possuir o Código de Honra dos Heróis da Honestidade. Nunca podem possuir itens mágicos.
Lena, Deusa da Vida

Avatar: quando necessário Lena visita Tebos na forma de uma menina ruiva, com profundos olhos verdes e cerca de nove anos de idade; ou como uma mulher de pequena estatura, pele prateada como a lua, e olhos de uma cor que não pode ser guardada na memória. Mesmo na forma de criança ela fala como uma mulher adulta e demonstra extrema inteligência. Lena pode usar o poder de cura sem limitações, sendo capaz de curar qualquer tipo de ferimento ou doença.
Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: todas as magias de cura usadas por estas clérigas sempre têm seu acerto automático e efeito máximo. Uma vez por dia a clériga pode usar um destes poderes (estes poderes não precisam ser escolhidos durante a criação do personagem; a clériga pode escolher qualquer um deles):
· Restaurar todos os Pontos de Vida de uma criatura.

· Curar uma doença ou envenenamento normal, não mágico (não vale para efeitos mágicos ou maldições, como petrificação, doenças de múmias, licantropia).

· Purificar água ou alimento para até seis pessoas.

Obrigações e Restrições: apenas mulheres e que já tenham dado a luz antes de receber seus poderes. Nunca podem causar dano em combate, proteger sim, mas não causar dano. Não portam nenhum tipo de arma. Existem paladinos da cura, estes podem portar armas, mas nunca podem matar, incapacitar se preciso, mas nunca matar!
Lin-Wu, Deus Dragão do Oriente

Avatar: em tempos de paz ele parece um pacífico ancião usando um chapéu de palha e fumando um cachimbo. Nesta forma seu principal papel é orientar os mais jovens com lições de sabedoria.
Em tempos de guerra ou situações de ameaça, Lin-Wu é visto como um poderoso samurai trajando uma armadura cor de sangue, som seu símbolo gravado nas costas. Nesta forma o deus carrega uma afiadíssima espada katana.

Em caosos extremos, Lin-Wu se manifesta na forma serpenteante de um gigantesco dragão oriental, medindo mais de trinta metros.

Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: sua palavra nunca é questionada em qualquer lugar do reinado. Sabem se alguém está mentindo ao responder uma única pergunta, este poder fica mais fácil de usar com a idade: uma vez por dia para cada dez anos de vida. Pode escolher um destes poderes:
· Concentrar sua energia espiritual em um único ataque, provocando dano máximo. Até três vezes por dia.
· Imunidade total contra ilusões. O clérigo ou paladino sempre poderá diferenciar uma ilusão mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou metamorfoses; apenas ilusões).

Obrigações e Restrições: Só podem usar armas orientais.
Marah, Deusa da Paz

Avatar: Marah vem a este mundo sob a forma de uma mulher em vestes brancas, luminosas, como se estivesse sob efeito da magia da luz. Ela não parece mostrar qualquer poder ou habilidade em combate – mas, em sua presença, nenhuma criatura mortal é capaz de qualquer ato violento ou agressivo.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: ganham a Perícia Artes sem pagar pontos. Qualquer criatura que tente atacá-lo deve fazer um teste de Resistência -2, para ter sucesso no ataque, a falha significa erro, um novo teste deve ser feito para qualquer ataque ou ato hostil contra estes sacerdotes.
Obrigações e Restrições: devem buscar soluções pacíficas para qualquer conflito, agüentando qualquer tipo de conseqüência. Nunca usam armas ou magias danosas. Sempre ajuda as pessoas, demonstrando que a paz é o caminho. Nunca fere ninguém nem para se salvar.
Megalokk, Deus dos Monstros

Avatar: Megalokk visita este mundo adotando a forma de um monstro, sempre duas ou três vezes maior que um exemplar normal daquela espécie. Quando precisa lidar com aventureiros (ele costuma conduzir heróis na direção de seus monstros, pois sempre acha que suas criações serão vitoriosas), costuma usar a forma de uma esfinge, quimera ou manticora.
Servos: Clérigos (ou Druidas)
Poderes Garantidos: falam livremente o idioma de qualquer monstro inteligente, pode tentar falar com monstros não inteligentes, mas isso dependerá da compreensão do monstro ouvinte, pode também falar com animais, mas nem sempre com muito sucesso. Terão sempre as Características, Focus e PV’s máximos permitidos para a sua espécie. Nunca se perdem em locais selvagens, sabendo sempre onde fica o norte.
Obrigações e Restrições: o monstro deve proteger sua espécie e lutar pela sua supremacia. Tem que evitar o contato de sua espécie com outras criaturas (exceto como comida...). Humanos e semi-humanos clérigos devem abandonar totalmente sua cultura e conquistar o respeito de sua espécie de monstros. Só podem usar as armas e armaduras iguais a da mesma espécie de monstros que protegem.
Nimb, Deus do Caos

Avatar: Nimb jamais foi visto duas vezes usando a mesma forma de avatar. A última vez que esteve em Tebos, entretanto, o deus do caos assumia a forma de um velho e louco viajante montado em uma mula.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: suas magias são caóticas, sempre que um clérigo lança uma magia, o mestre joga um dado, se o resultado for par o efeito é máximo se for impar é mínimo.
Obrigações e Restrições: nunca podem desistir de uma missão. Todos sofrem efeito da desvantagem insano sem ganhar pontos por ela.
Ragnar, Deus da Morte

Avatar: Ragnar pode assumir o aspecto de qualquer goblinóide. Suas formas preferidas são um enorme bugbear ou hobgoblin; ou, quando pretende passar despercebido ou disseminar intriga, um pequeno e aparentemente frágil goblin.
Servos: Clérigos e Xamãs
Poderes Garantidos: podem invocar uma fúria guerreira que confere um bônus de +1 em V, D e P e +1d no dano total, durante uma única batalha por dia. Eles também podem criar uma aura de medo com 2m de raio, causando um efeito igual ao da magia Pânico.
Obrigações e Restrições: entram em batalhas e lutam até a morte. Devem oferecer um sacrifício humano ou semi-humano por mês para Ragnar.
Sszzaas, Deus da Intriga

Avatar: Sszzaas pode assumir uma grande variedade de formas, mas ele prefere se mostrar como um velho de olhar sagaz e fala mansa, ou uma bela mulher de olhos verdes. O único ponto em comum de todas as formas é que elas carregam uma espada mágica de lâmina negra, capaz de matar qualquer mortal com um simples toque.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: são mestres na fabricação de venenos. Em combate se tirar 1 em um teste de Destreza, o adversário deve fazer um teste de Resistência +2, falha significa inconsciência e seus PV’s caem a 0. Estes clérigos possuem imunidade contra venenos, inclusive mágicos.
Obrigações e Restrições: devem uma vez por semana fazer um ato que corrompa um inocente. Devem fazer um sacrifício humano ou semi-humano para seu deus uma vez por semana. São caçados por todos, pois são conhecidos como vilões.
Tanna-Toh, Deusa do Conhecimento

Avatar: Tanna-Toh costuma visitar Tebos como uma anciã, curvada pelo peso de muitos livros e pergaminhos que carrega nas costas; ou então como uma barda com uma harpa.
Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: recebem gratuitamente a Perícia Idiomas. Podem escolher uma destas habilidades:
· Conhecimentos Gerais. Recebem gratuitamente a Perícia Ciência.
· Talento artístico. Recebe gratuitamente a Perícia Artes.

· Imunidades total contra ilusões. O clérigo sempre poderá diferenciar uma ilusão mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou metamorfose, apenas ilusões).

Obrigações e Restrições: jamais recusam uma missão em busca de algum conhecimento ou informação. Sempre dizem a verdade e nunca deixam de responder uma pergunta, mesmo que isso cause sua morte. É proibido para eles esconder qualquer conhecimento.
Tenebra, Deusa das Trevas

Avatar: quando vem a este mundo Tenebra surge na forma de uma vampira extremamente atraente, uma velha bruxa ou uma anã. Durante a noite ela é totalmente invulnerável a qualquer ataque; durante o dia, contudo, ela pode ser ferida – mas Tenebra nunca visita Tebos de dia.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: recebem infravisão com mesmo alcance de um elfo (20m). Mortos-vivos são imunes a magias de esconjuro e controle de mortos-vivos. Os sacerdotes das trevas recebem um destes poderes:
· Domínio sobre os mortos-vivos. Recebe a magia Controle dos Mortos-Vivos e 1 ponto extra de Focus no Caminho das Trevas.
· Comunhão com as sombras. Recebe a Vantagem Invisibilidade, mas nunca pode usá-la em situações de combate.
Obrigações e Restrições: jamais podem ser tocados pelo sol, só podem agir à noite ou em subterrâneos. Caso sejam tocados pelo sol perdem todos seus poderes concedidos apenas os recuperando ao anoitecer. Não possuem focus em fogo ou luz.
Thyatis, Deus da Ressurreição
Avatar: não há notícias de aparições recentes de Thyatis em Tebos ou comprovações de aparições passadas. Alguns estudiosos acham que Thyatis pode se manifestar em Tebos sob a forma de uma Fênix.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: uma vez por mês eles podem ressuscitar uma pessoa que ressurge em 1d–2 dias e perde 1 PV de seu total..
Obrigações e Restrições: um clérigo não pode ressuscitar duas vezes a mesma pessoa. Algumas vezes o clérigo experimenta uma visão que informa uma missão para a pessoa que ele acabou de ressuscitar, é papel do clérigo estar presente no momento que a pessoa despertar para transmitir a mensagem. Caso a vítima se recuse começará a perder 1 PV por turno até morrer e seu corpo virar cinzas e não poder mais ser ressuscitado. O processo pode ser interrompido confessando seu pecado e pedindo perdão a um clérigo da Ressurreição. Nunca podem matar criaturas inteligentes, podem combater e ferir, mas nunca matar.
Valkaria, Deusa da Humanidade
Avatar: Valkaria se manifesta como uma bela mulher – mas jamais usa a mesma aparência.
Servos: Clérigos e Paladinos
Poderes Garantidos: eles podem usar qualquer tipo de arma ou armadura. Eles podem ter um destes poderes:
· Habilidades lingüísticas. O clérigo pode falar e compreender qualquer língua humana, seja civilizada ou bárbara, até mesmo as mais antigas.

· Fúria Guerreira. Uma vez por dia o devoto é capaz de se entregar a uma fúria assassina, somo se tivesse a Desvantagem Fúria – mas pode fazê-lo quando quiser, nunca por acidente.

· Coragem total. O clérigo é totalmente imune a qualquer forma de medo, seja natural ou mágico.

· Imunidades total contra ilusões. O clérigo sempre poderá diferenciar uma ilusão mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou metamorfose, apenas ilusões).

Obrigações e Restrições: os sacerdotes têm como obrigação auxiliar a humanidade em seu avanço: pelo menos uma vez por ano eles devem integrar grupos de aventureiros e participar de suas descobertas.
Wynna, Deusa da Magia
Avatar: Wynna costuma assumir a forma de uma linda e exuberante maga de cabelos longos e dourados, ou um humano ilusionista gordo e bonachão.
Servos: Clérigos
Poderes Garantidos: clérigos de Wynna podem uma vez ao dia lançar uma magia, com efeito, e/ou dano máximos, à sua escolha.
Obrigações e Restrições: para ser um clérigo da magia o personagem tem que ser um Mago ou ter a Vantagem Arcano.
Summoner, a arte da Conjuração:
Tipos de Invocações

Invocação Mágica: a invocação mágica é a mais simples que existe, algumas magias podem invocar animais ou outros seres vivos para lutarem juntamente ao invocador. A invocação mágica também pode ser feita através de um artefato mágico.

Conjuração: a conjuração é a invocação feita pelos Summoners (ou Invocadores), consiste em criar um contrato com o espírito de um animal sagrado e utilizar o poder deste para gerar ataques ou efeitos. A conjuração pode ser de dois tipos:

· Conjuração por Artefatos: este tipo de conjuração pode ser feita por qualquer mortal que possua o artefato certo para fazer o contrato com o espírito do animal sagrado (não necessariamente um Summoner). Neste tipo de conjuração o espírito age como Striker ou simplesmente executando um efeito. Para este tipo de conjuração existe um limite de utilizações diárias.
· Conjuração Corpórea: esta é conjuração feita pelos Summoners (seres que possuem esta habilidade de forma natural), eles podem fazer um contrato com um espírito sem precisar de um artefato mágico e alem de utilizar o espírito como Striker e utilizar ele para executar um efeito, um Summoner pode fazer com que o espírito incorpore em seu corpo por um determinado tempo, aumentando assim seus poderes.
Espíritos Mais Conhecidos

Segue aqui uma lista dos espíritos de animais sagrados mais conhecidos, os marcados com (*) são iniciais, lembrando que um Summoner só pode começar com um espírito apenas.
Nível 1
Silfo*

Exigência: Ar 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Ar)

Efeito: concede ao invocador o poder de levitação por 1h (como se tivesse Focus 3).
Incorporação: V+1, Levitação.
Undine*

Exigência: Água 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Água)

Efeito: concede ao invocador a capacidade de respirar na água por 1h.

Incorporação: Anfíbio.
Gnomo*

Exigência: Terra 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Terra)

Efeito: concede ao invocador Armadura Extra contra Terra por 1h.
Incorporação: Armadura Extra: Terra, F+1.
Iffrit*

Exigência: Fogo 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Fogo)

Efeito: concede ao invocador Armadura Extra contra fogo normal 1h.
Incorporação: Armadura Extra: Fogo (mágico ou normal), Vulnerabilidade: Água.
Aska*

Exigência: Luz 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Luz)

Efeito: concede ao invocador Invisibilidade por 1h.
Incorporação: Invisibilidade, Armadura Extra: Luz, Vulnerabilidade: Trevas.
Shadow*

Exigência: Trevas 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Trevas)

Efeito: concede ao invocador a possibilidade de se tornar uma sombra por 1h.
Incorporação: Armadura Extra: Trevas, Vulnerabilidade: Luz, Sombra.
Luna*

Exigência: Lua 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Lua)

Efeito: concede ao invocador uma armadura de lua que lhe dá A+1 por 1h.
Incorporação: concede Armadura Extra: Lua, A+1.
Origin*

Exigência: Sol 1

Custo: 3MN (Striker e Efeito), 2MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 2d+M (Dano baseado em Sol)

Efeito: concede ao invocador uma barreira mágica que lhe dá DM+1 por 1h.
Incorporação: DM+1, Armadura Extra: Sol
Maxuwel

Exigência: Ar, Água, Terra, Fogo, Luz, Trevas, Lua, Sol 1

Custo: 5MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turno de incoporação

Dano (Striker): 3d+M (Dano baseado em qualquer elemento)

Efeito: concede ao invocador um dos efeitos dos seres de mesmo nível com mais 50% de duração.
Incorporação: concede uma das incorporações dos seres de mesmo nível.
Nível 2
Ramuh

Exigência: Ar 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação.

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Ar)

Efeito: concede ao invocador Teleporte por 1h.
Incorporação: concede Teleporte, Armadura Extra: Ar.
Syldra

Exigência: Água 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Água)

Efeito: cria uma barreira de gelo que suporta 30 pontos de dano.
Incorporação: concede A+1, Extra: Água.
Golem

Exigência: Terra 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Terra)

Efeito: levantar um objeto muito pesado sem fazer teste algum.

Incorporação: concede F+1, A+1, Armadura Extra: Terra, Vulnerabilidade: Água.
Pyros

Exigência: Fogo 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Fogo)

Efeito: concede ao invocador Armadura Extra contra qualquer tipo de Fogo durante 1h.
Incorporação: concede Invulnerabilidade: Fogo (normal), Armadura Extra: Fogo (mágico), Vulnerabilidade: Água.
Samus

Exigência: Luz 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Luz)

Efeito: concede ao invocador Tiro Carregável por 1h.
Incorporação: concede R+1 (sem alterar os PV’s), Tiro Carregável, Armadura Extra: Luz.
Noturno

Exigência: Trevas 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Trevas)

Efeito: concede ao invocador Invisibilidade e Teleporte por 30min.
Incorporação: concede M+1, Teleporte, Invisibilidade, Armadura Extra: Trevas, Vulnerabilidade: Luz.
Arcanjo

Exigência: Lua 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Lua)

Efeito: cura todos os PV’s do invocador.
Incorporação: concede R+1 (incluindo +5 PV’s), Armadura Extra: Lua.
Salmando

Exigência: Sol 2

Custo: 6MN (Striker e Efeito), 4MN a cada 3 turnos de incorporação

Dano (Striker): 3d+M+3 (Dano baseado em Sol)

Efeito: concede ao invocador garras mágicas feitas de fogo que causam +5 pontos de dano, durante 30min.
Incorporação: concede F+1, Armadura Extra: Sol.
Gradius

Exigência: Ar, Água, Terra, Fogo, Luz, Trevas, Lua, Sol 2

Custo: 10MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+3 (Dano baseado em qualquer elemento)

Efeito: concede ao invocador um dos efeitos dos seres de mesmo nível com mais 50% de duração.
Incorporação: concede uma das incorporações dos seres de mesmo nível.
Nível 3
Garuda

Exigência: Ar 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Ar)

Efeito: concede ao invocador Aceleração e +1 em V por 30min.
Incorporação: concede V+1, Levitação, Armadura Extra: Ar, Vulnerabilidade: Terra.
Leviatan

Exigência: Água 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Água)

Efeito: congelar uma área de raio igual a 10m para cada ponto de Magia do Invocador
Incorporação: concede F+1, Levitação, Armadura Extra: Água, Vulnerabilidade: Ar.
Jourmungand

Exigência: Terra 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Terra)

Efeito: ceder ou erguer o solo numa área de raio igual a 10m para cada ponto de Magia do Invocador
Incorporação: concede F+2, A+1, Armadura Extra: Terra, Vulnerabilidade: Água.
Bahamut

Exigência: Fogo 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Fogo)

Efeito: incendiar uma área de raio igual a 10m para cada ponto de Magia do Invocador
Incorporação: concede F+2, Levitação, Armadura Extra: Fogo, Vulnerabilidade: Água.
Valitora

Exigência: Luz 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Luz)

Efeito: ressuscita um aliado do invocador.
Incorporação: concede R+2 (incluindo +10 PV’s), Levitação, Armadura Extra: Luz, Vulnerabilidade: Trevas.
Hyperion

Exigência: Trevas 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Trevas)

Efeito: concede ao invocador a habilidade de criar ou curar qualquer tipo de veneno, durante 30min.

Incorporação: concede V+1, Levitação, Armadura Extra: Trevas, Vulnerabilidade: Luz.
Shiva

Exigência: Lua 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Lua)

Efeito: concede ao invocador a habilidade transpor qualquer objeto como se fosse um espectro, durante 30min.
Incorporação: concede F+1, DM+2, Levitação, Armadura Extra: Lua, Vulnerabilidade: Luz, Sol.
Solaris

Exigência: Sol 3

Custo: 9MN (Striker e Efeito), 2MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 4d+M+6 (Dano baseado em Sol)

Efeito: concede ao invocador a habilidade de manipular chamas durante 30min.
Incorporação: concede D+2, Levitação, Armadura Extra: Sol, Vulnerabilidade: Sol, Trevas.
Alexander

Exigência: Ar, Água, Terra, Fogo, Luz, Trevas, Lua, Sol 3

Custo: 15MN (Striker e Efeito), 8MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+6 (Dano baseado em qualquer elemento)

Efeito: concede ao invocador um dos efeitos dos seres de mesmo nível com mais 50% de duração. 
Incorporação: concede uma das incorporações dos seres de mesmo nível.
Nível 4
Eólios

Exigência: Ar 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Ar)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de Ar (como se possuísse Focus 5) por 1h.
Incorporação: concede V+3, Levitação.
Poseindon

Exigência: Água 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Água)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de Água (como se possuísse Focus 5) por 1h.
Incorporação: concede D+3, Anfíbio.
Titan

Exigência: Terra 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Terra)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de Terra (como se possuísse Focus 5) por 1h.
Incorporação: concede F+1, A+3.
Efesto

Exigência: Fogo 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Fogo)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de Fogo (como se possuísse Focus 5) por 1h.
Incorporação: concede DM+3, Resistência Mágica.
Aiorios

Exigência: Luz 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Luz)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de Luz (como se possuísse Focus 5) por 1h.
Incorporação: concede V+3, Teleporte.
Fenrir

Exigência: Trevas 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Trevas)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de (como se possuísse Focus 5) Trevas por 1h.
Incorporação: concede A+2, D+1, Invisibilidade.
Slave

Exigência: Lua 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Luz)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de (como se possuísse Focus 5) Lua por 1h.
Incorporação: concede R+3 (incluindo +15 PV’s), Energia Extra 2.
Vulcano

Exigência: Sol 4

Custo: 12MN (Striker e Efeito), 4MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 5d+M+9 (Dano baseado em Sol)

Efeito: concede ao invocador um Corpo elemental de (como se possuísse Focus 5) Sol por 1h.
Incorporação: concede M+3, Tiro Carregável.
Chrono

Exigência: Ar, Água, Terra, Fogo, Luz, Trevas, Lua, Sol 4

Custo: 20MN (Striker e Efeito), 12MN a cada turnos de incorporação

Dano (Striker): 6d+M+9 (Dano baseado em qualquer elemento)

Efeito: concede ao invocador um dos efeitos dos seres de mesmo nível com mais 50% de duração. 
Incorporação: concede uma das incorporações dos seres de mesmo nível.

Obs:
· Striker’s podem ser usados quantas vezes puderem.

· Caso o invocador já tenha lançado sobre si um efeito de uma criatura não poderá lançar outro efeito até que este termine.

· Ao incorporar uma criatura o invocador não o poderá convocar como Striker ou Efeito.
Simbiontes:
O que são?
Um simbionte não é exatamente um objeto, mas sim uma criatura viva. Ela se aloja no corpo de outra criatura e, em troca de alimento, concede algum tipo de proteção ou poder especial.
Em quase todos os casos, extrair um simbionte é quase impossível. Uma vez que ele esteja unido ao hospedeiro, qualquer tentativa de arrancá-lo vai resultar na morte de ambos. Danos a um simbionte são extraídos diretamente dos Pontos de Vida do hospedeiro, e vice-versa. Construtos e Mortos-Vivos nunca podem possuir simbiontes.

Bioarmadura
Após penetrar no corpo do hospedeiro através de um dardo, esta criatura se aloja no cérebro e altera a bioquímica do corpo. A partir dali o hospedeiro recebe uma forma especial da Desvantagem Fúria: quando fica nervoso por qualquer razão, sua pele se transforma em uma fortíssima armadura orgânica (A+2) e sua força é ampliada por uma espécie de musculatura extra, formada pela transformação (F+2).
A mutação torna o hospedeiro monstruoso e destrói qualquer vestimenta. Exceto tangas rústicas. Com a armadura ativada, a respiração é feita pela pele: o hospedeiro não pode ser sufocado e nem intoxicado por gases venenosos, podendo também respirar debaixo d’água e em qualquer outro lugar que tenha oxigênio.
Como o simbionte se alimenta de fluidos cerebrais, sua presença causa danos ao cérebro, provocando um redutor de –1 em qualquer teste envolvendo Perícias.

Branquiolampreia
Um tipo macabro de enguia medindo um metro, este simbionte usa a boca redonda em forma de ventosa para se prender ao hospedeiro. A partir de então ele acrescenta 2PV’s ao total do hospedeiro e passa a funcionar como um Membro Extra (com todos os benefícios e problemas desta Vantagem).
Escorpião da Tempestade
Parecido com um grande escorpião, este simbionte se prende ao antebraço e permite disparar pelo punho rajadas de energia explosivas (não mágica). O dano é escolhido pelo próprio hospedeiro, até um limite de 4d, Contudo, cada disparo consome energias vitais do próprio hospedeiro, ao custo de 2PV’s para cada dado de dano.
Psinídeo
Esta grande aranha de aspecto bizarro tem um abdome que lembra um cérebro humano. Ela se agarra à cabeça da vítima e enterra as garras profundamente no crânio, até atingir o cérebro. Uma vez conectada, ela amplia imensamente as capacidades mentais do hospedeiro: ele recebe Genialidade e Telepatia.
Pterodraco
Também conhecida como asas-de-dragão, este bicho lembra uma grande concha com olhos telescópicos e asas membranosas. Ele se prende às costas do hospedeiro, se alimenta de sangue e, em troca, lhe dá poder de vôo (ou seja, Levitação).
Ao contrário da maioria dos simbiontes, que simplesmente pula e agarra a primeira criatura compatível ao alcance, o pterodraco só realiza a simbiose através de um ritual entre o futuro hospedeiro e a criatura – ou comunhão, como chamam alguns povos. Com o sucesso da comunhão, as duas criaturas passam a ser uma só.

Visorg
Esta criatura achatada lembra uma mão com dedos compridos e um grande olho no dorso. Ela se prende ao peito do hospedeiro, bem próxima do ombro, de modo que felizmente pode ser escondida com roupas comuns. Quando exposto, o visorg concede ao usuário os Sentidos Especiais de Visão Aguçada, Visão de Raio-X, Infravisão e Ver o Invisível. O usuário pode, além disso, usar Detecção de Magia como uma habilidade natural.
Artefatos Mágicos:
Amuleto de Garner

O Amuleto de Garner foi criado por Garner, um antigo guerreiro que possuía um imenso poder. Há rumores de que Garner teria construído este amuleto com apenas um desejo. Este amuleto é capaz de transformar qualquer ser em um super guerreiro. Contudo ele também possui algumas restrições.
Poderes: o Amuleto de Garner concede: F+50, D+50, V+50, A+50, R+50, M+50, DM+50, Focus +50 em todos os Caminhos, Aceleração, Adaptador, Arcano, Armadura Extra (Contra qualquer tipo de ataque), Ataque Especial (Resplendor Final= Md+50, Preciso, Área), Arma Especial (Espada de Garner= Ataque Especial (Corte Supremo 1dx100), Sagrada, Retornável, Veloz, Vorpal, Mágica), Imortal, Ataque Múltiplo, Invisibilidade, Energia Extra (+2), Levitação, Poder Oculto (+5), Resistência à Magia, Telepatia, Sentidos Especiais (Todos), Teleporte, Tiro Carregável, Tiro Múltiplo, Toque de Energia (Dano baseado em qualquer elemento).
Restrições: tais poderes só podem ser usados por seres que possuam o Código de Honra dos Heróis e da Honestidade, e o efeito só pode ser mantido 1h por dia tendo de descansar por 24h até libertar os poderes de Garner novamente.
Amuleto de Gelo

O Amuleto de Gelo é uma das quatro relíquias sagradas de Tebos, a lenda diz que aquele que conseguir reunir as quatro terá direito a um desejo.
Poderes: concede DM+1 e Armadura Extra: Frio/Gelo (Não mágico).

Restrições: nenhuma. 
Os Anéis de Conjuração de Klarth

Klarth foi um grande Summoner que viveu a muito tempo em Tebos e criou estes anéis para que pessoas desprovidas do dom da conjuração pudessem fazer este tipo de magia.

Poderes: com estes anéis uma pessoa comum pode conjurar um espírito como Striker ou Efeito.

Restrições: o possuidor do anel ainda deve fazer um contrato com o espírito do anel respectivo. Existe um anel para cada espírito.
Anéis Elementais

Anéis Elementais são artefatos de proteção que visão proteger seres contra ataques baseados nos elementos.
Poderes: cada anel concede Armadura Extra contra um dano elemental natural (não mágico).

Restições: nenhuma.
Anel Vorpal

Este raríssimo anel é único e é capaz de matar uma vítima com um único golpe.
Poderes: ao usar este anel o portador pode transformar sua arma ou seu próprio punho em uma arma vorpal.

Restrições: nenhuma.
Armaduras Elementais
Armaduras Elementais são artefatos de proteção que visão proteger seres contra ataques baseados nos elementos.

Poderes: cada Armadura concede Armadura Extra contra um dano elemental (mágico) e Invulnerabilidade sobre o mesmo elemento natural (não mágico).

Restições: nenhuma.
Armas Elementais
Armas Elementais são artefatos especiais que podem causar dano maior, baseado em um elemento mágico.

Poderes: todas Arma Elemental são Armas Especiais (Mágicas, Elementais).

Restições: nenhuma.
Bracelete de Força
O Bracelete de Força é uma das quatro relíquias sagradas de Tebos, a lenda diz que aquele que conseguir reunir as quatro terá direito a um desejo.

Poderes: concede F+1 e o Poder mágico de levantar (ou mover) objetos muito pesados.

Restrições: nenhuma. 
Braceletes de Metamoru

Metamoru foi um grande mago que viveu em busca de um grande poder: a Fusão. Ele só conseguiu algum progresso quando estava perto do final de sua vida e foi aí que ele criou este único par de braceletes mágicos.
Poderes: duas criaturas que estiverem usando estes braceletes (um em cada braço) se unem formando um novo ser. As Características deste novo ser são dadas pelas maiores Características de cada ser +1, todas as Vantagens Desvantagens e Perícias são somadas.
Restrições: ao retirar os braceletes (basta retirar um) a fusão se desfaz.
As Cartas Mágicas de Mephisor

Mephisor foi um grande mago que dedicou sua vida a ensinar magia as pessoas, mas ele percebeu que algumas pessoas não tinham habilidade suficiente para aprender magia, então ele criou cartas mágicas que geram magias.
Poderes: cada carta mágica possui uma magia que pode ser usada a qualquer momento.

Restrições: o poder das cartas só pode ser usado três vezes ao dia para magias iniciais e uma vez por dia para as demais magias, lembrando que nas cartas de Mephisor só existem magias que podem ser aprendidas por qualquer um.
Os Cetros de Lumumba

Lumumba foi o sucessor de Mephisor, por adimirar muito seu mestre Lumumba criou cetros mágicos que imitavam o poder das Cartas que Mephisor avia criado, só que com mais poder.
Poderes: o mesmo das Cartas de Mephisor.

Restrições: as mesmas das Cartas de Mephisor, só que magias inicias podem ser usadas até cinco vezes e as demais duas vezes ao dia.
Cristais Elementais
Cristais Elementais são artefatos de proteção que visão proteger seres contra ataques baseados nos elementos além de conceder um certo controle sobre o elemento.

Poderes: cada cristal concede Armadura Extra contra um dano elemental natural (não mágico) e Manipulação sobre o mesmo elemento.

Restições: nenhuma.
Manto de Shiva

O Manto de Shiva é uma das quatro relíquias sagradas de Tebos, a lenda diz que aquele que conseguir reunir as quatro terá direito a um desejo.

Poderes: concede A+1 e Armadura Extra: Terra (mágico ou não).

Restrições: nenhuma. 
Sabre de Fogo
O Sabre de Fogo é uma das quatro relíquias sagradas de Tebos, a lenda diz que aquele que conseguir reunir as quatro terá direito a um desejo.

Poderes: concede F+1 e um bônus de +5 no dano que passa a ser baseado em Corte e Fogo (Mágio).

Restrições: nenhuma. 
Itens:
Poção 

Preço: 50 Moedas de Prata

Utilidade: recupera 5 PV’s.

Super Poção

Preço: 200 Moedas de Prata.

Utilidade: recupera 20 PV’s.

Éter

Preço: 50 Moedas de Prata.

Utilidade: recupera 5 MN’s.

Super Éter

Preço: 200 Moedas de Prata.

Utilidade: recupera 20 MN’s.

Elixir

Preço: 100 Moedas de Prata.

Utilidade: recupera 5 PV’s e 5MN’s.

Super Elixir

Preço: 400 Moedas de Prata.

Utilidade: recupera 20 PV’s e 20 MN’s.
Antídoto

Preço: 30 Moedas de Prata.
Utilidade: cura envenenamento.

Super Antídoto

Preço: 60 Moedas de Prata.

Utilidade: cura envenenamento, cegueira e surdes.

Sacola

Preço: 25 Moedas de Prata.

Utilidade: capacidade para armazenar 30 MT’s.

Mochila

Preço: 50 Moedas de Prata.

Utilidade: capacidade para armazenar 60 MT’s.

Madeira

Preço: 50 Moedas de Prata por pedaço.

Utilidade: serve para confecção de armas.

Mogno

Preço: 100 Moedas de Prata.

Utilidade: madeira mais resistente utilizada para confecção de armas.

Ferro

Preço: 100 Moedas de Prata por 1kg.

Utilidade: metal para fabricação de armas.

Aço

Preço: 200 Moedas de Prata por 1kg.

Utilidade: metal para fabricação de armas.

Titânio

Preço: 500 Moedas de Prata por 1kg.

Utilidade: metal para fabricação de armas.

Cromo

Preço: 250 Moedas de Prata por 1kg.

Utilidade: metal para revestimento de armas.

Adamantium

Preço: 1000 Moedas de Prata por 1kg.

Utilidade: metal para fabricação de armas.

Mithrill

Preço: não tem preço.

Utilidade: metal para fabricação de armas.

Couro

Preço: 25 Moedas de Prata por 1m.

Utilidade: couro para roupas e mantos.

Corda

Preço: 5 Moedas de Prata por 1m.

Utilidade: amarrar coisas, içar objetos, etc.

Restrição: suporta até 100kg.

Corda Reforçada

Preço: 10 Moedas de Prata por 1m.
Utilidade: amarrar coisas, içar objetos, etc.

Restrição: suporta até 250kg.

Pedras Elementais
Preço: 750 Moedas de Prata.

Utilidade: convoca magia do elemento correspondente.

Restrição: apenas magias iniciais, apenas uma vez.
Pergaminhos Elementais

Preço: 1500 Moedas de Prata.

Utilidade: convoca magia do elemento correspondente.

Restrição: apenas uma vez.
Armas:

Qualquer arma que for cromada ganhará +2 de ataque.
Espadas

Espada de Ferro

Dano: Fd+1.
Preço: 250 Moedas de Prata.
Espada de Aço

Dano: Fd+4.
Preço: 500 Moedas de Prata.
Espada de Titânio

Dano: Fd+7.
Preço: 1000 Moedas de Prata.
Espada de Adamantium

Dano: Fd+10.
Preço: 2000 Moedas de Prata.
Espada de Mithrill

Dano: Fd+15.
Preço: não tem preço.
Machados

Machado de Ferro

Dano: Fd+1.
Preço: 250 Moedas de Prata.
Machado de Aço

Dano: Fd+4.
Preço: 500 Moedas de Prata.
Machado de Titânio

Dano: Fd+7.
Preço: 1000 Moedas de Prata.
Machado de Adamantium

Dano: Fd+10.
Preço: 2000 Moedas de Prata.
Machado de Mithrill

Dano: Fd+15.
Preço: não tem preço.
Lanças

Lança de Ferro

Dano: Fd+1.
Preço: 250 Moedas de Prata.
Lança de Aço

Dano: Fd+4.
Preço: 500 Moedas de Prata.
Lança de Titânio

Dano: Fd+7.
Preço: 1000 Moedas de Prata.
Lança de Adamantium

Dano: Fd+10.
Preço: 2000 Moedas de Prata.
Lança de Mithrill

Dano: Fd+15.
Preço: não tem preço.
Tridentes

Tridente de Ferro

Dano: Fd+1.
Preço: 250 Moedas de Prata.
Tridente de Aço

Dano: Fd+4.
Preço: 500 Moedas de Prata.
Tridente de Titânio

Dano: Fd+7.
Preço: 1000 Moedas de Prata.
Tridente de Adamantium

Dano: Fd+10.
Preço: 2000 Moedas de Prata.
Tridente de Mithrill

Dano: Fd+15.
Preço: não tem preço.

Arcos

Arco de Madeira

Alcance: 100m.

Preço: 200 Moedas de Prata.

Besta de Mão

Alcance: 100m.

Preço: 300 Moedas de Prata.

Besta

Alcance: 200m.

Preço: 500 Moedas de Prata.
Arco Longo

Alcance: 300m.

Preço: 1000 Moedas de Prata.
Arco Élfico

Alcance: 500m.

Preço: não tem preço.
Flechas

Flechas de Ferro

Dano: 2d+F.
Preço: 250 Moedas de Prata (25 uni.).
Flechas de Aço

Dano: 3d+F.
Preço: 500 Moedas de Prata (25 uni.).
Flechas de Titânio

Dano: 4d+F.
Preço: 1000 Moedas de Prata (25 uni.).
Flechas de Adamantium

Dano: 5d+F.
Preço: 2000 Moedas de Prata (25 uni.).
Flechas de Mithrill

Dano: 6d+F.
Preço: não tem preço.
Especiais

Soqueira

Dano: Fd+6.
Preço: 350 Moedas de Prata.
Bumerangue

Dano: 2d+PM.
Preço: 300 Moedas de Prata.
Garra

Dano: Fd+10.
Preço: 850 Moedas de Prata.
Adaga

Dano: 2d.
Preço: 200 Moedas de Prata.
Faca
Dano: 1d.
Preço: 100 Moedas de Prata.
Chicote

Dano: Fd+3.
Preço: 200 Moedas de Prata.
Dardo

Dano: 2d.
Preço: 250 Moedas de Prata.
Arpão

Dano: 2d+3.
Preço: 350 Moedas de Prata.
Rede

Dano: paralisia por 1d rodadas.
Preço: 150 Moedas de Prata.
Mini Discos

Dano: 1d, ignorando a armadura do oponente.
Preço: 5 Moedas de Prata cada disco.
É necessário ter pelo menos 2 discos para executar um ataque, sofre -1 em D.
Escudos:

Escudo de Ferro

Defesa: Ad+1.
Preço: 150 Moedas de Prata.
Escudo de Aço

Defesa: Ad+4.
Preço: 400 Moedas de Prata.
Escudo de Titânio

Defesa: Ad+7.
Preço: 900 Moedas de Prata.
Escudo de Adamantium

Defesa: Ad+10.
Preço: 1900 Moedas de Prata.
Escudo de Mithrill

Defesa: Ad+15.
Preço: não tem preço.
Cidades e Reinos:

Reino: Reino de Mephisor.

Capital: Minura.
Principais Cidades: Cerbias, Cerune, Mercurus, Vacchura e Vianus.

Principais Estabelecimentos: Estalagem do Orc Burro (Minura), Estalagem do Beholder Cego (Cerbias), Estalagem dos Irmãos Boulevar (Mercurus).

Principais Habitantes: Irmãos Boulevar (Merian e Soman), Rei Torn, Hermenos.
Raças que habitam a área: Humanos, Meio-Élfos e Anões.
Reino: Reino de Aigam.

Capital: Aigam.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Escola Arcana de Magia, Estalagem do Jimmy.

Principais Habitantes: Jimmy, Elome, Sed, Siden.
Raças que habitam a área: Humanos, Élfos e Meio-Élfos.
Reino: Reino de Atull.

Capital: Atull.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Braço de Pedra, Palácio dos Guerreiros.

Principais Habitantes: Solomam, Jon Braço de Pedra.
Raças que habitam a área: Humanos, Anões, Meio-Orcs e Meio-Élfos.
Reino: Reino da Floresta.

Capital: Leonic.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não há estabelecimentos aqui.

Principais Habitantes: Boa Pergunta, Gogh, Sec.
Raças que habitam a área: Élfos.
Reino: Reino do Vale Verde.

Capital: Ceryn.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Lua Clara, Feira do Verde.

Principais Habitantes: Romaní, Miriane, Luiza.
Raças que habitam a área: Élfos, Humanos, Meio-Élfos, Anões.
Reino: Reino de Lotorién.

Capital: Veollyn.
Principais Cidades: Lanyc, Madd.

Principais Estabelecimentos: Estalagem da Vincy.

Principais Habitantes: Vincy, Todd, Vor.
Raças que habitam a área: Élfos.
Reino: Reino de Moria.

Capital: Moria.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Moriana

Principais Habitantes: Leer, Glud.
Raças que habitam a área: Anões.
Reino: Reino de Kâz-Ândum.

Capital: Kâz-Ândum.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem de Tenebra.

Principais Habitantes: Valmom, Luder, Mina.
Raças que habitam a área: Anões.
Reino: Reino de Stynf.

Capital: Stynf.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Templo dos Anões.

Principais Habitantes: Talabe, Quarlin, Mineyl.
Raças que habitam a área: Anões.
Reino: Reino de Labryna.

Capital: Labryna.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem do Sol.

Principais Habitantes: Sheeva.
Raças que habitam a área: Humanos e Meio-Élfos.
Reino: Reino de Tirant.

Capital: Tirant.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem da Lua.

Principais Habitantes: Maria.
Raças que habitam a área: Humanos e Meio-Élfos.
Reino: Reino de Spart.

Capital: Spart.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Lohan.

Principais Habitantes: Lohan.
Raças que habitam a área: Humanos e Meio-Élfos.
Reino: Reino de Core.

Capital: Core.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Arabar.

Principais Habitantes: Arabar.
Raças que habitam a área: Hobbit.
Reino: Reino de Azul.

Capital: Azul.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Estalagem Torep

Principais Habitantes: Torep.
Raças que habitam a área: Hobbit.
Reino: Reino de Shire.

Capital: Shire.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Grande Feira.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Hobbit.
Reino: Reino de Zenan.

Capital: Zenan.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Meio-Orcs
Reino: Reino de Rertar.

Capital: Rertar.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Meio-Orcs.
Reino: Reino de Gales.

Capital: Gales.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Miminock.
Raças que habitam a área: Gnomos.
Reino: Reino de Satrios.

Capital: Satrios.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Alonso.
Raças que habitam a área: Gnomos.
Reino: Reino de Oadiruce.

Capital: Oadiruce.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Orcs
Reino: Reino de Colina.

Capital: Tudak.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Thór.
Raças que habitam a área: Goblinóides.
Reino: Montanha dos Trolls.

Capital: Não possui cidades.
Principais Cidades: Não possui cidades.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Trolls, Ogres, Gigantes.
Reino: Reino de Lumumba.

Capital: Lumumba.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Megarock.
Raças que habitam a área: Orcs.
Reino: Reino de Aodral.

Capital: Minura.
Principais Cidades: Apenas a capital.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Simom, Max, Ruter.
Raças que habitam a área: Todas.
Reino: Grande Pântano.

Capital: Não possui cidades.
Principais Cidades: Não possui cidades.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Trogloditas.
Reino: Deserto Sem Fim.

Capital: Não possui cidades.
Principais Cidades: Não possui cidades.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Golens e outros seres de pedra.
Reino: Grande Savana.

Capital: Não possui cidades.
Principais Cidades: Não possui cidades.

Principais Estabelecimentos: Não possui estabelecimentos importantes.

Principais Habitantes: Não possui habitantes importantes.
Raças que habitam a área: Animais de grande porte, inclusive grandes répteis.
NPC’S:

Orref
Características: F5, V5, D5, A5, R5, M5, DM5,  Focus 3 em todos os caminhos; Aliado (Léo), Boa Fama, Sentidos Especiais (todos), Código do Herói, Montaria, Disfarce, Rastreio, Caça/Pesca, Armas.
Léo
Características: F6, V6, D6, A6, R6, M6, DM6, Focus 5 em todos os caminhos; Aliado (Orref), Boa Fama, Imortal, Sentidos Especiais (todos), Código do Herói, Montaria, Disfarce, Rastreio, Caça/Pesca, Armas, Forjamento.
Fabrício
Características: F3, V6, D5, A4, R4, M7, DM7, Focus 8 em todos os caminhos; Arcano, Sentidos Especiais (todos), Devoção (a aprender magias), Medicina, Telepatia, Levitar.
Fillype, O Guerreiro (O Herói Lendário)
Características: F10/15, V10, D10, A10, R10, M10, DM10, Focus 10 em todos os caminhos; Arma Especial (Espada de Luz), Ataque Especial (Ultima Esperança – causa dano igual ao focus do oponente em trevas), Imortal, Boa Fama, Energia Extra 2, Sentidos Especiais (todos), Rastreio, Armas.
Irmão Boulevar (Merian e Soman)

Merian

Características: F2, V1, D1, A1, R2, M0, DM0, Focus 0.

Soman

Características: F2, V2, D1, A1, R1, M0, DM0, Focus 0.

Rei Torn
Características: F1, V2, D2, A2, R3, M0, DM1, Focus 0; Riqueza, Patrono (Seu Próprio Reino), Protegido Indefeso (Seu povo).

Hermeno

Características: F3, V3, D3, A3, R3, M0, DM1, Focus 0.

Jimmy

Características: F1, V1, D1, A1, R1, M1, DM1, Focus 0.

Elome

Características: F0, V3, D3, A1, R1, M3, DM3, Focus 2 em Água e Terra.

Sed

Características: F0, V2, D3, A1, R1, M4, DM3, Focus 2 em Trevas e Fogo.

Siden
Características: F0, V2, D4, A2, R2, M4, DM4, Focus 2 em Luz, Água, Ar, Terra, Fogo.

Solomam
Características: F4, V2, D3, A3, R4, M0, DM1, Focus 0.

Jon Braço de Pedra
Características: F5, V3, D3, A3, R5, M0, DM1, Focus 0.

Boa Pergunta
Características: F0, V3, D3, A2, R1, M4, DM4, Focus 3 em Água, 1 em Fogo, 2 em Terra, 2 em Ar, 1 em Luz; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Gogh
Características: F4, V3, D3, A2, R2, M0, DM1, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Sec
Características: F1, V4, D4, A1, R3, M4, DM0, Focus 0; Ataque Múltiplo, Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Romaní
Características: F0, V1, D0, A0, R1, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Miriane
Características: F0, V0, D0, A0, R0, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Luiza

Características: F0, V0, D1, A0, R1, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Lanyc

Características: F2, V1, D1, A1, R2, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).
Madd

Características: F2, V2, D1, A1, R1, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Vincy
Características: F1, V1, D1, A1, R1, M1, DM1, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Todd
Características: F1, V2, D2, A1, R2, M3, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna), Ataque Múltiplo.

Vor
Características: F0, V3, D3, A2, R2, M3, DM3, Focus 4 em Luz; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Leer

Características: F3, V1, D2, A3, R3, M0, DM1, Focus 0.

Glud

Características: F1, V1, D1, A1, R4, M0, DM0, Focus 0.

Valmom

Características: F1, V2, D2, A2, R2, M3, DM2, Focus 1 em Terra.
Luder

Características: F2, V1, D2, A3, R2, M0, DM1, Focus 0. 

Mina
Características: F1, V1, D1, A1, R2, M0, DM0, Focus 0.

Talabe
Características: F4, V1, D1, A3, R4, M0, DM1, Focus 0.

Quarlin
Características: F1, V2, D3, A2, R4, M0, DM1, Focus 0.

Mineyl
Características: F1, V1, D1, A1, R1, M0, DM0, Focus 0.

Sheeva
Características: F4, V2, D2, A4, R5, M0, DM2, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna), Membros Extras.

Maria
Características: F2, V2, D2, A2, R2, M2, DM2, Focus 2 em Água, 2 em Terra; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Lohan

Características: F4, V3, D3, A3, R3, M0, DM1, Focus 0; Sentidos Especiais (Visão e Audição de Longo Alcance, Visão Noturna).

Arabar

Características: F1, V1, D1,  A1, R1, M0, DM0, Focus 0.

Torep

Características: F2, V1, D1, A0, R1, M0, DM0, Focus 0.

Miminock

Características: F0, V1, D1, A0, R0, M1, DM1, Focus 1 em Água; Genialidade.

Alonso

Características: F0, V0, D0, A0, R1, M2, DM2, Focus 5 em Água; Genialidade.

Thór

Características: F4, V3, D4, A5, R5, M0, DM2, Focus 0.

Megarock
Características: F5, V5, D5, A5, R5, M5, DM5, Focus 5 em Trevas, 4 em Terra; Monstruoso, Má Fama, Sentidos Especiais (todos).

Simom

Características: F3, V4, D2, A4, R2, M3, DM4, Focus 2 em Terra; Roubo, Arrombamento, Disfarce.

Max
Características: F4, V2, D3, A2, R3, M4, DM2, Focus 2 em Fogo; Roubo, Arrombamento, Disfarce.

Ruter

Características: F2, V3, D4, A3, R4, M2, DM3, Focus 2 em Ar; Roubo, Arrombamento, Disfarce.

Criaturas:
Goblins 
Características: F0-1, V1, D1, A0-1, R1, M0-1, DM0-1, Focus 0.
Os Goblins são pequenos humanóides (cerca de 1m), com a pele cor de terra e com os olhos vermelhos. Eles enxergam no escuro, e são normalmente covardes e pouco confiáveis. Mas alguns goblins vivem normalmente entre os humanos. 

Soldado Goblin
Características: F0, V1, D1, A0, R1, M0-1, DM0-1, Focus 0.

Chefe Goblin
Características: F0, V1, D1, A1, R1, M0-3, DM0-3, Focus 0.

Xamã Goblin
Características: F0, V0, D1, A0, R1, M1, DM1, Focus 1-2 em Terra; 1-2 em Trevas.

Cavaleiro Goblin
Características: F0, V1, D1, A0, R1, M0, DM0, Focus 0; Parceiro (Lobo-das-Cavernas). 

Lobo-das-Cavernas
Características: F1, V1-2, D1-2, A0-1, R1-2, M0, DM0, Focus 0; Sobrevivência, Sentidos Especiais (todos).

Os lobos-das-cavernas são lobos maiores que o comum e costumam ter em suas costas um cavaleiro goblin, podem sobreviver em vários ambientes e possuem todos os sentidos especiais.
Hobgoblins 

Características: F1-2, V1-2, D1-2, A1-2, R2, M0-2, DM0-2, Focus 0.
Os Hobgoblins são os primos dos goblins, maiores (do tamanho de um humano) e mais fortes. Não vivem junto com os humanos, normalmente habitam cavernas escuras. 

Soldado Hobgoblin
Características: F2, V1-2, D1-2, P1-2, A1-3, R2, M0, DM0-1, Focus 0.
Arqueiro Hobgoblin
Características: F1, V2, D2, A1-3, R1-2, M1-3, DM1-3, Focus 0; Ataque Múltiplo.

Capitão Hobgoblin
Características: F1-3, V2-3, D2-3, A2-3, R2-3, M1-3, DM1-3, Focus 0.

Xamã Hobgoblin
Características: F1, V2, D2, A1-3, R1-2, M1-3, DM1-3, Focus 1-2 em Água; 1 em Fogo; 1-2 em Terra; 1-2 em Trevas.

Orcs 

Características: F1-2, V1-3, D1-3, A1-2, R1-2, M0-2, DM0-2, Focus 0. 

Os orcs são os inimigos mais comuns dos aventureiros dos mundos medievais. Parecem uma mistura de homem com animal, e vive normalmente de noite. Normalmente trabalham por intimidação. 
Capataz Orc
Características: F1-3, V1-2, D1-2, A0-2, R1-3, M0-1, DM0-1, Focus 0.

Ogres 

Características: F3-5, V1-3, D1-3, A1-3, R3-5, M1-2, DM1-2, Focus 0.

Os ogros são seres com quase 3 metros de altura, e são bastante fortes. São também horrendos, e muito burros Normalmente trabalham como guarda-costas de algum ser do mal, como feiticeiros. 

Soldado Ogre 

Características: F3-4, V1-3, D1-3, A1-2, R3-4, M1-2, DM1-2, Focus 0.

Chefe Ogre
Características: F 4-5, V2-3, D2-3, A1-2, R4-5, M1-2, DM1-2, Focus 0.

Bugbears 

Características: F2-4, V2-3, D2-3, A1-3, R3-4, M1-3, DM1-3, Focus 0.
Os Bugbears (ou Goblins Gigantes) são muito parecidos com os goblins, mas são maiores (mais de 2,5m) e mais peludos. Se movem desajeitado, mas são silenciosos, atacando de surpresa na maioria das vezes. 

Soldado Bugbear
Características: F2-3, V2, D2, A1-2, R3, M0, DM0-1, Focus 0.

Capitão Bugbear
Características: F3-4, V3, D3, A2-3, R4, M1-3, DM1-3, Focus 0.

Xamã Bugbear
Características: F2, V2-3, D2-3, A2-3, R3, M2, DM2, Focus 1 em Ar; 1-2 em Água; 1em Fogo; 1-3 em Terra; 1-2 em Trevas.

Trogloditas 

Características: F1-4, V1-3, D1-3, A2-3, R3-5, M1-3, DM1-3, Focus 0.
Trogloditas são répteis humanóides e inteligentes. Podem atacar com armas ou com garras, e possuem um óleo fedorento que paralisa os oponentes (possuem paralisia). Vivem normalmente em cavernas. 

Kobolds 

Características: F0-1, V0-1, D0-1, A0-1, R0, M0-1, DM0-1, Focus 0.

Kobolds são criaturas muito pequenas e covardes, sendo uma mistura de homem com cachorro. Atacam normalmente em bandos, e ao menor sinal de perigo eles fogem. 

Homem Lagarto 

Características: F1-2, V1-3, D1-3, A1-2, R1-3, M1-3, DM1-3, Focus 0.

Os homens lagartos vivem normalmente em regiões pantanosas. Podem viver na água ou na terra, sendo muito bons nadadores. São do tamanho de homens, mas com o corpo verde e escamoso. 

Gigantes 

Características: F4-6, V2-4, D2-4, A3-5, R3-6, M2-5, DM2-5, Focus 0.

Os gigantes são seres enormes (cerca de 6 metros), com a aparência de um homem, e são muito fortes. Alguns  são capazes de lançar magias ligada a sua espécie (fogo para os gigantes do fogo, água para os gigantes do gelo, terra para os gigantes de pedra...). São normalmente solitários. 

Gárgulas 

Características: F1-3, V2-4, D2-4, A3-5, R2-3, M0, DM1-2, Focus 0.

Gárgulas são seres de pedra, animados por magia de  magos ou clérigos. A aparência varia, mas são em sua grande maioria assustadores. Muitos possuem garras e chifres, e estas gárgulas possuem ataque múltiplo. Gárgulas também são imunes a armas normais, sendo necessário magias ou armas mágicas para atingi-los. 

Esqueletos 

Os esqueletos são os ossos de alguma criatura (normalmente humanos ou semi-humanos) animados para servir a quem os construiu. Possuem as características da criatura original, com 1 ponto a menos em cada característica, exceto em habilidade, que ganha +1 (afinal, sem a carne ele fica bem mais leve!). 

Zumbi 

Os zumbis são cadáveres animados. Geralmente estão em decomposição, e fedem muito. São obedientes a quem os construiu. Possuem 1 ponto a mais na força e na resistência, mas sua habilidade vai para 1 (se sua habilidade original já era 1, ela vai para 0). Além do mais, eles sempre perdem a iniciativa nos combates. 

Grifos 

Características: F2-3, V3, D3, A1-2, R2-3, M0, DM0-1, Focus 0.
Os grifos são seres meio águia e meio leão. São caçadores muito bons e adoram cavalos. São capazes de enfrentar qualquer coisa por uma carne de cavalo. Possuem levitação. 

Licantropos 

Os licantropos são homens comuns que podem se transformar em animais. Os mais comuns são os homens lobo, urso, rato e tigre. Os atributos são variáveis, depende da criatura. Normalmente ganham +1 ou +2 em cada atributo na forma animal. Na forma animal só podem ser atingidos por armas mágicas ou armas de prata. 

Medusa 

Características: F0-3, V1-3, D1-3, A1-2, R1-3, M2-4, DM2-4, Focus 0.

Medusas são mulheres que podem transformar pessoas em pedra apenas com o olhar. A maioria possuem o corpo de uma mulher, mas algumas possuem a parte de baixo de uma serpente. Quem olhar para elas devem passar em um teste de resistência ou se transformarão em pedra (e, obviamente, morrem!). Seus cabelos são serpentes venenosas e o seu sangue também é venenoso. Sua cabeça pode transformar pessoas em pedra mesmo depois de mortas! 
Trolls 

Características: F3-5, V2-4, D2-4, A1-3, R3-4, M0, DM0-1, Focus 0.

Trolls são criaturas humanóides grandes e fortes. Possuem o rosto feio e deformado, e andam desajeitado, mas são muito rápidos na hora de lutar. Também são muito resistentes, e todo dano que eles sofrem são regenerados (1 pv por rodada). Os únicos danos não regenerados são os feitos por ácido ou fogo. Depois de mortos eles continuam se regenerando até voltarem a vida, exceto se foram mortos por fogo ou ácido. Mesmo se forem despedaçados o maior pedaço dará origem a um novo troll em quanto os outros são desintegrados. 

Gnolls 

Características: F1-3, V1-2, D1-2, A1-2, R2-3, M0-2, DM0-2, Focus 0.

Gnolls são humanóides metade homem metade hiena. São muito altos, mas se o inimigo é mais forte eles normalmente fogem ou se rendem. 

Observadores 

Características: F0-3, V1-3, D1-3, A2-5, R2-5, M0-6, DM0-6, Focus 0-6 em vários caminhos.

Observadores são criaturas esféricas, com 1 a 2 metros de diâmetro, com um grande olho central e vários tentáculos com olhos nas pontas (até 10 tentáculos podem existir em um Observador). O olho central faz uma área anti-magia, e nenhum efeito mágico funciona  































































































em um ângulo de 90º a frente do olho (nenhuma magia ou arma mágica funciona). Os olhos menores tem poderes variados, possuindo Focus 1-6 em Caminhos variados, porém fazendo sempre o mesmo efeito (dois olhos podem possuir Focus 3 em fogo, mas o primeiro pode ser que dispare apenas bolas de fogo e o segundo apenas cria uma salamandra de fogo, por exemplo). Os personagens podem fazer ataques nos seus tentáculos, para inutilizá-los. Isto impõe um redutor de –1 no teste de ataque, e o tentáculo possui 1-5 Pontos de Vida, mas isto não afeta os pontos de vida do Observador. 

Basilisco 

Características: F1-2, V2, D2, A1-2, R1-3, M0, DM0-1, Focus 0.
Basilisco são lagartos grandes, com cerca de 2 metros de comprimento, e 8 patas. É um pouco lento, porém seu olhar é capaz de petrificar aqueles que olharem em seus olhos. A vítima pode fazer um teste de resistência para resistir a petrificação. 

Carniçais
Carniçais são mortos-vivos que um dia foram humanos ou semi-humanos. Possuem a pele em decomposição e são muito feios. Possuem os atributos originais da pessoa que deu origem a eles, com um bônus de +1 na força  e armadura, mas perdem o poder de fogo. Suas garras também podem paralisar vítimas que não passem em um teste de resistência (elfos são imunes a paralisia, não precisando fazer teste de resistência). A paralisia dura 3 rodadas. Qualquer criatura humana ou semi-humana morta por um carniçal retornará como um carniçal, exceto se o corpo for abençoado por um sacerdote. 

Mantícora 

Características: F2-3, V3, D3, A1-2, R2-3, M2-3, DM2-3, Focus 0.

Mantícoras são criaturas com o corpo de leão e a cabeça de um homem velho. Possuem asas de morcego. Na cauda possuem um ferrão que pode ser disparado. 

Minotauro 

Características: F3-4, V2-4, D2-4, A1-3, R2-5, M0-2, DM0-2, Focus 0.

Dizem as lendas que no interior de todo labirinto há um minotauro. Essas criaturas tem o corpo de um homem bem forte e a cabeça de um touro. São muito ferozes em combates, atacando com seus imensos machados  ou com seus chifres. 

Wyvern 

Características: F2-4, V3-4, D3-4, A2-3, R3-5, M0, DM1, Focus 0.
Wyverns são parentes distantes dos dragões. São répteis e possuem uma grande cauda, que termina em um ferrão. Podem atacar com sua mordida ou com o ferrão. A mordida provoca o dano normal por força, o ferrão dano normal por força, o 































































































provoca apenas 1 ponto de dano, mas a vítima deve passar em um teste de resistência ou morre, devido ao forte veneno. O Wyvern só possui as patas traseiras, as dianteiras são transformadas em asas (o wyvern possui levitação). 

Cocatriz 

Características: F0, V2, D2, A0, R0, M0, DM0, Focus 0.

Os cocatrizes são seres com o corpo e o tamanho de um galo, com asas de morcego e o rabo de um réptil. Aparentemente são inofensivos, mas um ataque bem sucedido dele obriga a vítima a passar em um teste de armadura (e não resistência) ou será transformada em pedra. 

Múmia
Múmias são seres que quando mortos passam por uma série de rituais. São envolvidos com faixas e seus corpos são conservados por muitos anos. Normalmente ficam em seus túmulos e só acordam quando estes túmulos são violados. As múmias possuem +1 em todos os atributos, e só podem ser atingidas por magias ou armas mágicas. Mesmo assim as armas mágicas provocam apenas metade do dano (arredondado para baixo). São imunes a frio e a qualquer mágica de água, mas o fogo (mágico ou não) provoca sempre dano máximo. Múmias que possuíam magias em vida continuam tendo depois de mortas. 

Quimera 

Características: F2-4, V3, D3, A2-4, R3-5, M3-5, DM3-5, Focus 0.

Quimeras são seres com a parte da frente do corpo de um leão, a parte de trás de um bode e as asas de um dragão. Possuem três cabeças, sendo uma de bode, outra de leão e a outra de dragão. Pode atacar com as três na mesma rodada, sendo que a de bode chifra, a de leão morde e a de dragão morde ou lança sua baforada. A de dragão não pode morder e lançar a baforada na mesma rodada. As três cabeças provocam dano por  força, e a baforada por poder de fogo. As quimeras também podem voar (possuem levitação). 

Doppleganger 

Características: F1-3, V2-3, D2-3, A0-2, R2-3, M0-3, DM0-3, Focus 0.

Estas criaturas são seres que podem se transformar em qualquer ser humanóide que deseje. A forma original é um ser meio sem cor, que possui garras. Normalmente eles procuram matar algum membro do grupo, para depois assumir o seu lugar, e matar seus amigos quando tiver chance. Dizem que a cor dos olhos do doppleganger nunca muda, independente da forma que ele assuma. 

Verme de Carniça 

Características: F1-3, V1-2, D1-2, A0-2, R1-3, M0, DM0, Focus 0.

Os vermes da carniça são seres que parecem uma gigantesca minhoca com pernas. Possui alguns tentáculos na boca, que podem paralisar (eles possuem a vantagem paralisia baseada na força). Se alimentam de qualquer coisa animal. 

Golem 

Golens são criaturas construídas com alguns tipos de materiais por magos ou sacerdotes, normalmente para proteger algum tesouro ou algo parecido. Os atributos são variáveis, indo de 1 a 6 ou mais, dependendo do tipo. Os golens mais fracos são os de carne, barro ou outros materiais igualmente fracos  































































































(tendo atributos em torno de 3 ou 4) e os mais poderosos são os de ferro ou outros metais (tendo alguns atributos acima de 5). Todos os golens são seres artificiais, sem inteligência, não sendo afetados por veneno ou por gases. Só podem ser atingidos por magia ou armas mágicas. Para se construir um golem é necessário uma grande quantidade de material necessário a construção, e muito dinheiro (no geral, 1000 moedas de ouro para cada ponto de atributo). Depois é necessário muitos pontos de focus em vários caminhos... É melhor deixar os NPCs criarem eles! 

Gorgon 

Características: F2-4, V1-2, D1-2, A3-5, R2-5, M3-5, DM3-5, Focus 0.

Gorgons são seres que se assemelham a um touro negro. A diferença é que seu couro é feito de placas de metal. São muito ferozes, e atacam quase tudo que vêem. O gorgon pode também usar o seu sopro de gás venenoso, que funciona como paralisia, baseada em poder de fogo (esta é a única forma dele usar o poder de fogo: paralisando o oponente). A diferença que um oponente paralisado se transforma em pedra, permanentemente! 

Lula Gigante 

Características: F2-3, V2-4, D2-4, A2-3, R3-5, M0, DM1, Focus 0.

Lulas Gigantes são lulas que cresceram muito além que se poderia imaginar para as lulas normais. Vivem nas profundezas dos mares, e atacam os barcos na superfície. Não possuem inteligência, e possuem cerca de 18 metros de corpo. Possuem 8 tentáculos mais curtos e 2 mais longos e pontiagudos. Cada tentáculo é tratado como um inimigo separado, sendo que os 2 mais longos possuem membros elásticos, podendo atacar mais longe. Cada tentáculo possui 20% dos pontos de vida da lula, sendo inutilizados quando perdem todos os seus pontos de vida. 

Kraken 

Características: F4-5, V4-6, D4-6, A3-5, R5-8, M0, DM1-2, Focus 0.

Os Krakens são lulas gigantes maiores e mais fortes, possuindo cerca de 30 metros de comprimento. São basicamente iguais as lulas, mas com melhores atributos. A única diferença entre a lula e o kraken é a inteligência: os krakens são seres muito inteligentes, muito mais que os humanos ou outros semi-humanos, e possuem mais ambições, muitas vezes governando reinos marinhos. 

Tasloi 

Características: F0-1, V1-3, D1-3, A0-1, R0-1, M0-2, DM0-2, Focus 0.

Tasloi é uma espécie de humanóide que se assemelha aos macacos. Possuem braços e pernas longas, e podem usar armas. Alguns chegam a aprender a usar magias, e viram xamãs (clérigos ligados a algum deus menor). 

Vampiro 

Vampiros são humanos que foram "abraçados" por outros vampiros, para se transformarem em mortos vivos. Quando alguém se transforma em vampiro, imediatamente ele duplica a sua força e ganha +1 na habilidade, resistência e armadura. Nunca mais envelhecerá, e será imune a gases, venenos e coisas parecidas. Se tornará imune a armas normais, podendo ser afetado apenas por magias ou armas mágicas. Porém ganhará dependência (sangue) e se entrar em contato com os raios solares ele perderá 1d pontos de vida (não pode jogar armadura) por rodada. 

Lich 

Lichs são magos muito poderosos que passam por um ritual para se transformar em morto vivo, sendo assim imortal e podendo continuar seus estudos. Quando alguém se transforma em lich ele não aumenta seus atributos, mas se torna eterno, e imune a armas não mágicas. Como eles ficam sedentos por poder, e como eles eram originalmente mágicos muito poderosos, os lichs possuem foco muito alto em vários caminhos. Também são seres monstruosos, pois a idade faz com que a pele caia na maioria das vezes, dando uma aparência horrível ao lich. O Lich pode também, ao invés de atacar por força, simplesmente usar seu toque como forma de ataque: suas mãos são tão geladas que a vítima perde 1d  o geladas que a 































































































pontos de vida sem poder jogar armadura. 

Hidra 

Características: F2-4, V2-3, D2-3, A2-3, R2-4, M0, DM1, Focus 0.

As Hidras são répteis de várias cabeças (normalmente 7). Considere que os atributos acima são os atributos de cada cabeça, sendo ataques contra o corpo ignorados. Existem espécies de hidras (as Hidras de Lerna) que regeneram as cabeças perdidas, em um ritmo de 2 cabeças regeneradas para cada uma que for cortada, sendo que apenas uma cabeça não regenera, tendo que ser destruída para a Hidra morrer. 

Dragão 

Características: F3-5, V3-5, D3-5, A3-5, R4-6, M5-7, DM5-7, Focus variados.

Dragões são uma raça de répteis alados, muito inteligentes e de vida eterna, se tornando cada vez mais poderoso. Existem várias raças de dragões, cada uma ligada a um caminho da magia (dragões vermelhos estão ligados ao fogo, os negros com as trevas, os azuis com a luz, os brancos com a água, os verdes com o ar e os marrons com a terra), possuindo vários pontos de Focus neste caminho. Cada raça possui ainda um tipo de baforada (dano igual ao poder de fogo), sendo os vermelhos um cone de fogo, os brancos um cone de gelo, os verdes uma nuvem de gás, os negros um jato de ácido, os marrons disparam pedras e os azuis relâmpagos. Todos os dragões são imunes ao seu elemento. Além destas raças "básicas" existem outros tipos de dragões, com características diferentes: os dragões metálicos possuem vários caminhos de magia e os dragões gemas possuem poderes psíquicos. Podem existir outras raças, com outras características, a critério de cada mestre. As características acima são de um típico dragão adulto. Os filhotes possuem –2 em cada atributo, os veneráveis +1 e os wyrns +2 em cada, exceto no poder de fogo, que ganha +3. 
Dragão Branco
Características: F3, D3, V3, R4, A4, M5, DM5. Focus 4 em Luz e 2 em todos os outros Caminhos.
Dragão Negro

Características: F4, D4, V4, R4, A5, M6, DM6. Focus 5 em Trevas e 3 em todos os outros Caminhos.
Dragão Verde 

Características: F4, D5, V5,, R5, A5, M6, DM6. Focus 6 em Terra e 4 em todos os outros Caminhos.
Dragão Azul 

Características: F5, D5, V5, R5, A6, M7, DM7. Focus 7 em Ar e 5 em todos os outros Caminhos.
Dragão Marinho

Características: F5, D6, V6, R6, A6, M7, DM7. Focus 8 em Água e 6 em todos os outros Caminhos.
Dragão Vermelho

Características: F6, D6, V6, R7, A7, M8, DM8. Focus 9 em Fogo e 7 em todos os outros Caminhos.
Dragão Prateado
Características: F7, D7, V7, R7, A8, M8, DM8. Focus 10 em Lua e 8 em todos os outros Caminhos.

Dragão Dourado
Características: F8, D8, V8, R8, A8, M9, DM9. Focus 11 em Sol e 9 em todos os outros Caminhos.
Dragão Lich 

Os Dragões também podem se transformar em Lich. O ritual é praticado por algumas entidades que cultuam os dragões. O ritual é um pouco diferente dos usados por humanos: primeiro deve-se encantar uma jóia muito valiosa, que será o hospedeiro. Depois o dragão é assassinado e sua alma vai para o hospedeiro. Finalmente, um corpo de um réptil morto recentemente é colocado próximo ao hospedeiro (normalmente o próprio corpo do dragão). Depois disto a alma do dragão entra e toma vida no corpo do réptil. Se o corpo não for o do dragão original, ele será um proto dragão lich, com todas as características do réptil original, tendo que comer 10% de seu corpo para se transformar em um dragão lich. Os dragões lichs possuem os seus atributos originais, mas seus ataques causam um adicional de 1d, devido ao frio das garras do dragão lich. Ele também será eterno, nunca mais mudando sua idade (o que não é uma grande vantagem, já que os dragões são eternos por natureza). Eles se tornam  por natureza). Eles se tornam 































































































imunes a armas normais, podendo ser feridos apenas por magias ou armas mágicas. Também serão imunes a veneno, frio (e ao elemento água), gases e coisas parecidas.

Moóck
Características: F5, V4, D4, A7, R8, M10, DM10, Focus 5 em Fogo; Levitação, Resistência a magia, Ataque Especial (Área Expandida).

O Moóck é um grande pássaro de duas cabeças que pilha várias cidades e destrói aldeias, ele pode lançar, no mesmo turno, uma bola de fogo de cada cabeça ou bicar. O Moóck pode lançar um ataque especial que causa 10d+10 uma vez por dia. 

Dragoas-Caçadoras
Características: F2, V3, D3, A0, R2, M0, DM0, Focus 0; Má Fama, Energia Extra 1, Protegido Indefeso (suas escravas).

As dragoas-caçadoras são répteis de aparência humanóide, vivem em bandos e como as fêmeas são predominantes elas lideram os bandos. Os machos dessa espécie são tão raros que são disputados entre os bandos. 

Ceratops
Características: F3, V2, D2, A2, R3, M1, DM1, Focus 0-4 em vários caminhos; energia extra 2, protegido indefeso (o Harém).
Os ceratops são répteis humanóides que vivem em comunidades formados por um macho e várias fêmeas, que compõem o Harém do macho.
Pteros
Características: F1, V3, D3, A0, R1, M0, DM0, Focus 0; Levitação, Parceiro, Protegido Indefeso (o Parceiro)..

Pteros são répteis alados que adotam seres mais fracos como parceiros e criam como se fossem seus filhotes.
Velocis
Características: F1, V5, D5, A0, R2, M0-3, DM0-3, Focus 0-4 em vários caminhos.

Os velocis são répteis muito velozes. 

Quelicerosauros
Características: F7, V4, D4, A1, R5, M0, DM0, Focus 0.

Os quelicerossauros são dinossauros gigantes e extremamente fortes. 

Formigas-Hienas
Características: F1, V2, D2, A1, R2, M0, DM0, Focus 0.

As formigas-hienas são uma mistura dos dois animais só que um pouco maior que uma hiena comum. 

Gafanhoto-Tigre
Características: F4, V4, D4, A2, R2, M0, DM1, Focus 0.

Os gafanhotos-tigres são uma fusão dos dois seres. 

Tatu-Montanha
Características: F5, V1, D1, A6, R4, M0, DM3, Focus 0.

O tatu-montanha é um tatu de tamanho exagerado, exatamente 2,5m de altura. 
Água-Viva
Características: F0, V0, D0, A0, R0, M0, DM0, Focus 0; Paralisia, Invisibilidade, Ambiente Especial.

Meduzóide
Características: F0, V1, D1, A0, R0, M4, DM4, Focus 0; Ambiente Especial, Paralisia, Invisibilidade, Telepatia.

Arraia
Características: F0, V2, D2, A0, R0, M0, DM0, Focus 0.

Cavalo-Marinho
Características: F2-3, V2-4, D2-4, A2, R1-3, M0, DM1, Focus 0; Invisibilidade, Ambiente Especial.

Quelonte
Características: F3, V0, D0, A4, R3, M0, DM2, Focus 0.

Nereida Abissal
Características: F1, V1, D1, A4, R2, M2, DM2, Focus 2 em Água; Aliado, Código da Honestidade, Domar Animais, Treinar Animais.

Selako
Características: F2-4, V1-3, D1-3, A0-1, R1-3, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (todos).

Kanatur 

Características: F2-3, V2, D2, A3, R2-4, M0, DM1, Focus 0; Invulnerável aos efeitos da tormenta.

Tai-Kanatur
Características: F3-4, V3, D3, A4, R3-5, M0, DM2, Focus 0; Invulnerável aos efeitos da tormenta.

Fil-Gikin
Características: F4-6, V4, D4, A4, R5-8, M0, DM2, Focus 0; Invulnerável aos efeitos da tormenta.

Shimay
Características: F2, V4-5, D4-5, A2, R3, M3-6, DM3-6, Focus 0; Ataque Múltiplo, invulnerável aos efeitos da tormenta.

Shinobi
Características: F2, V4, D4, A1, R1, M0, DM0, Focus 0; Levitação, Invulnerável aos efeitos da tormenta.

Nazgûl
Características: F3, V4, D4, A3, R4, M0, DM3, Focus 0; Morto-Vivo, Arma Especial, Armadura Extra (Água), Imortal, Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto magia e armas mágicas), Resistência a Magia, Sentidos Especiais (Audição Aguçada, Faro Aguçado, Ver o Invisível), Maldição, Devoção. Os Nazgûl podem usar a magia Pânico da mesma forma que os fantasmas.
Balrog
Características: F8, V5, D5, A6, R7, M0, DM6, Focus 6 em Fogo, 6 em Trevas, 4 em Terra; Arma Especial (Vorpal), Armadura Extra (Fogo e Água), Imortal, Toque de Energia (Calor/Fogo), Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto magia e armas mágicas), Resistência a Magia, Monstruoso.

Orcs de Mordor
Características: F2-3, V2, D2, A0-2, R3, M0-1, DM0-1, Focus 0; Orcs de Mordor sofrem redutor de F–1 e D–1 à luz do dia ou sob alguma outra iluminação forte.

Uruk-Hai
Características: F3, V3, D3, A1-3, R4, M1-3, DM1-3, Focus 0.

Gollum
Características: F0, V4, D4, A0, R4, M0, DM0, Focus 0; Sentidos Especiais (Faro Aguçado, Audição Aguçada), Insano (Obsessão: reaver o Um Anel), Monstruoso, Perícias Crime e Sobrevivência.

Águia da Terra Média
Características: F2-3, V5, D5, A1, R4, M2, DM2, Focus 0; Levitação, Boa Fama, Sentidos Especiais (Visão Aguçada).

Trolls da Terra Média
Características: F5, V2, D2, A3, R6, M0, DM1, Focus 0; Vulnerabilidade (Luz), Inculto. Se exposto à luz do sol por mais de 4 rodadas, um troll se transformará em pedra para sempre (ele não reverte ao normal quando o sol se põe).

Dúvidas ou sugestões:

E-mail: fillypej@yahoo.com.br
E-mail: fillypej@bol.com.br
