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O que é Suplemento

Suplemento é um livro que contém novas informações e/ou complementos para um sistema de RPG. Neste caso, o ESPÍRITOS é um suplemento do RPG 3G2A.
As Novas Vantagens:

Aumento de Massa Corpórea (+1)

Você pode aumentar consideravelmente sua massa e seu peso, bem como sua Força, porém isso o deixa mais lento. Para efeitos de jogo um personagem com esta vantagem pode aumentar sua massa para assim ganhar um bônus de +2 em Força e +1 em Armadura e um redutor de –1 em Velocidade e Destreza (para esquivas fugas ou qualquer movimento que exija um movimento rápido). Ao aumentar sua massa um personagem pode se manter assim por horas igual a sua Resistência e deve descansar por horas igual a metade da sua Resistência arredondado para cima e não podendo ser menor que uma hora.
Falar com Espíritos (+1)

Você tem a incrível habilidade de falar os espíritos encerrados nas pedras espirituais. Além de compreender o que eles falam os espíritos também compreenderão cada palavra que for dita.
Objetivo Divino (+2)

Você foi incumbido de uma missão muito importante, esta missão foi dada a você pelos deuses e por isso sempre que você se empenha em realizá-la os deuses lhe ajudam e protegem. Para efeito de jogo esta Vantagem é o contrário da Desvantagem Devoção, com esta Vantagem sempre que você estiver seguindo seu objetivo você receberá um bônus de +1 em todas as Características.
Sentir Espíritos (+1)

Você pode sentir a energia que as pedra espirituais emanam e assim pode localizá-las. Para efeito de jogo você pode localizar as pedras dentro de um raio igual a sua Resistência vezes 100m.
Transpor Paredes (+1)

Você pode simplesmente atravessar as paredes como se fosse um fantasma. O seu corpo pode se tornar uma espécie de massa espectral possibilitando a passagem, esta Vantagem não funciona em combate.
As Novas Desvantagens:

Amnésia (–1)

Você não se lembra quem é você ou o que aconteceu em seu passado, você não sabe em quem confiar ou que você deve fazer.
Sem Senso de Tempo (–1)

Você não consegue se encontrar no tempo, você simplesmente não sabe ao certo em qual época você está ou se realmente é aquele momento, você se atrapalha até com as horas. Para efeitos de jogo um personagem Sem Senso de Tempo pode agir de formas diferentes como se tivesse Insano:Fantasia.
Maneta (–2 à –3)

Você não tem um ou os dois membros superiores o que pode ocasionar certa dificuldade ou até impossibilidade de executar certas tarefas. Para efeitos de jogo um personagem Maneta sofre um redutor de –2 para testes envolvendo o membro superior e a impossibilidade de pegar coisas com esse membro. Com um custo de –3 o personagem será maneta dos dois membros superiores.
Coxo (–2 à –3)

Você não tem um ou os dois membros inferiores o que pode ocasionar certa dificuldade ou até impossibilidade de andar e/ou executar certas tarefas. Para efeitos de jogo um personagem Coxo sofre um redutor de –2 para testes envolvendo o membro inferior. Com um custo de –3 o personagem será coxo dos dois membros inferiores não podendo se locomover por formas normais.
Os Novos Artefatos Mágicos:

Bracelete Lendário
Este bracelete de invocação de espíritos parece um bracelete comum e não demonstra poderes além do normal, mas quando é unido aos 10 espíritos Sagrados e aos 5 espíritos lendários ele se transforma na Mandala do Poder, um artefato com poderes além da imaginação.
Ele comporta apenas 5 espíritos como todos os outros.
Chave Estelar
Esta chave com desenho de estrela é capaz de abrir qualquer coisa, seja ela um baú, uma porta ou um bolso mesmo que esteja selado por mágica ou cadeado. Ela só não pode abrir selos de deuses.
Chave Gauvânica
Esta chave com o desenho da lua é capaz de trancar para sempre qualquer coisa, seja uma porta, um botão de uma camisa, uma panela, e para ser destrancada apenas por forças divinas ou com a Chave Estelar.
Correntes Sufocantes
Estas correntes mágicas podem prender qualquer criatura, se uma criatura for presa por essas correntes a formas mais conhecida de se libertar é morrendo, pois estas correntes prendem e sufocam até a morte, liberando a vítima logo após.
Dente de Chiss-Goria
Este dente mágico é um poderoso talismã, com ele qualquer pessoa desenvolve uma melhor capacidade física. Em termos de jogo enquanto um personagem estiver usando ele ganhará um bônus de +1 em Força.
Esfera Cromática
Este poderoso artefato mágico é procurado por magos de toda Tebos, pois ela esfera concede a quem a possuir grandes habilidades mágicas. Em termos de jogo o portador da esfera ganhará um bônus de +5 em todos os Caminhos da Magia.
Gotícula de Sol
Este artefato em forma de gota dourada concede ao seu portador o poder da regeneração. Em termos de jogo este artefato dá a Vantagem Regeneração.
Mandala do Poder
A Mandala do Poder é detentora do poder dos 10 espíritos Sagrados e dos 5 espíritos Lendários, com ela o portador tem sua Características e Focus elevadas em +50 pontos, além de poder utilizar os poderes de todos os espíritos que compõem a Mandala do Poder. Além disso a Mandala ainda concede ao seu portador três Ataques Especiais:
Raio Cósmico: o Raio Cósmico é um ataque em forma de raio capaz de causar dano mágico Máximo, ou seja, o dano não é calculado, é como se o jogador tira-se “6” em todos os dados. Custo de Mana: 50MN
Explosão de Seis Estrelas: a Explosão de Seis Estrelas é capaz de gerar um explosão com raio de alcance máximo e dano mágico Máximo dobrado no centro da explosão. Custo de Mana: 100MN
Redenção (ou Extinção da Centelha da Vida): este ataque é a mágica mais poderosa que se conhece, ela pode extinguir a existência de qualquer coisa, mesmo que esta coisa seja um Deus Maior, uma criatura imortal ou que possa se regenerar (Entidades Cósmicas não são afetadas). Este ataque aniquila completamente o alvo fazendo com que ele deixe de existir neste e em qualquer outro plano de existência, mas isso tem um alto preço, para executar esta mágica o utilizador deve explodir e extinguir sus própria chama de vida, sendo extinto assim como o seu alvo.
Sangue de Dragão
Esta jarra mágica contem uma gota do sangue de cada um dos reis dragões de Tebos, acredita-se que aquele que beber o conteúdo da jarra terá um pouco do poder de cada um dos dragões reis. Em termos de jogo o personagem que beber da jarra ganhará +5 em todas as características, passa a ter a forma de um humano-dragão (sofre os efeitos de Monstruoso), asas (Levitação), Sentidos Especiais (todos) +5 em todos os Focus e aprenderá magicamente todas as magias permitidas para seu Focus.
Túnica de Espelhos
Esta maravilhosa túnica consegue repelir ataques mágicos e tornar o seu portador invisível. Em termos de jogo o usuário ganha, Reflexão, Deflexão e Invisibilidade.
Tipos de Espíritos

Existem 4 tipos de espíritos conhecidos são eles: Equipamento, Batalha, Fusão. Segue a descrição de cada um deles:
Equipamento
Os espíritos do tipo Equipamento concedem uma arma ou armadura para o invocador, esta arma ou armadura aumenta seus poderes e habilidades.
Batalha
Os espíritos do tipo Batalha concedem um aumento na Características para que o seu invocador lute melhor, além disso os espíritos de batalha concedem um poder sobre um determinado elemento o qual ele representa, além disso alguns espíritos podem dar Vantagens ou Desvantagens. 
Fusão
Este é um tipo especial de espírito, ele se funde ao bracelete e concede ao bracelete poder usar mais de um espírito ao mesmo tempo, ele não ocupa lugar no bracelete. Para cada espírito de fusão incorporado ao bracelete o invocar pode usar um espírito extra. O máximo de espíritos de fusão que um bracelete pode ter é 4 (quatro).
Regras Para Summons Espirituais
1. Para invocar um espírito é necessário ter o bracelete e o cristal no qual o espírito sagrado foi encerrado.

2. Cada bracelete pode comportar até 5 espíritos por vez, com exceção dos espíritos de fusão que podem ser 4.

3. Um invocador pode utilizar apenas um espírito por vez, a menos que possua um ou mais espíritos de fusão incorporados ao bracelete.

4. Para cada espírito de fusão incorporado ao bracelete o invocador pode invocar um espírito adicional, para isso deve haver espíritos a mais no seu bracelete. Esse espírito não pode ser o mesmo, invocar duas vezes o mesmo espírito.

5. Um espírito de fusão não ocupa espaço no bracelete, pois o mesmo seu funde ao bracelete aumentando seus poderes.

6. Um espírito dificilmente assume sua forma original se não por meio de um invocador, pois se fizer isso sozinho ficará mais fraco. Para destruir o cristal onde o espírito foi encerrado será necessário uma magia de Focus 10 (em pelo menos um caminho, sem soma de Focus) para espíritos básicos, Focus 13 para espíritos super, 15 para Espíritos ultra e Focus 25 para espíritos sagrados ou lendário.

7. Se sair do cristal ou este for destruído o espírito pode ser destruído completamente se for atingido por uma magia de metade do Focus necessário para destruir o Cristal, arredondado para baixo.
8. O cristal que encerra os espíritos possui F0;D0;V0;A10:R10;M0:DM:10; Invulnerabilidade (Ataques Físicos); Armadura Extra (Ataques Mágicos).

9. Um espírito nunca terá A, R ou DM maior que 0, por isso eles dependem dos humanos.

10. Os espíritos têm como habilidades comuns Invulnerabilidade (Ataques Físicos) e Armadura Extra (Ataques Mágicos). Estas habilidades não são compartilhadas com os seus respectivos invocadores.
11. Quando um espírito se une ao seu invocador suas Características são somadas as do invocador (com exceção de sua Invulnerabilidade (Ataques Físicos) e Armadura Extra (Ataques Mágicos).
12. Quando um invocador está Perto da Morte (Pontos de Vida menor ou igual a sua Resistência) ou inconsciente ele não pode invocar espíritos e se estiver usando um este voltará para o cristal.

13. Caso o invocar receba dano acima dos seu Pontos de Vida enquanto estiver com um espírito incorporando este não morrerá ficará apenas desacordado com 0PV e o espírito retornará para o cristal.

14. Existem 2 cópias de cada espírito básico, ou seja, existem 3 espíritos básicos com o mesmo poder.

15. Existem 1 cópias de cada espírito super, ou seja, existem 2 espíritos básicos com o mesmo poder.

16. Existe apenas 1 de cada espírito Ultra, Sagrado ou Lendário. Sem cópias.
Lista dos Espíritos
Espíritos de Batalha

(Nível Básico – Forma Humana)

Nome: Undine
Elemento: Água
Características: F1;D1;V1;M0;
Vantagens Cedidas: Energia Extra +1, Mobilidade Aquática.
Nome: Vênus
Elemento: Ar
Características: F0;D2;V0;M0;
Vantagens Cedidas: Levitação, Aceleração.
Nome: Pyro
Elemento: Fogo
Características: F2;D0;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial:Bola de Fogo (Calo/Fogo).
Nome: Stone
Elemento: Terra
Características: F3;D1;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Carregador de Peso
Nome: Espeon
Elemento: Luz
Características: F0;D1;V2;M0
Vantagens Cedidas: Teleport.
Nome: Hugh
Elemento: Trevas
Características: F0;D0;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Aptidão.
Nome: Siren
Elemento: Lua
Características: F1;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Ambidestria
Nome: Apollo
Elemento: Sol
Características: F2;D0;V0;M2;
Vantagens Cedidas: Toque de Energia(Sol).
Nome: Mercury
Elemento: Gelo
Características: F1;D1;V0;M1
Vantagens Cedidas: Energia Vital.
Nome: Dis
Elemento: Gelo Seco
Características: F1;D2;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Resistência à Magia.
Nome: Gary
Elemento: Gelo Espelho
Características: F0;D2;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Deflexão
Nome: Shaw
Elemento: Gelo Quente
Características: F2;D1;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Resistência à Magia
Nome: Neptune
Elemento: Gêiser
Características: F1;D2;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial: Gêiser (Água/Químico/Calor)
Nome: Crown
Elemento: Veneno
Características: F1;D2;V0;M1.
Vantagens Cedidas: Paralisia
Nome: Istink
Elemento: Ácido
Características: F0;D2;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Paralisia
Nome: Avenger
Elemento: Vapor
Características: F0;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade
Nome: Diana
Elemento: Bruma
Características: F0;D2;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Levitação
Nome: Dullahan
Elemento: Bruma Dourada
Características: F0;D1;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Levitação
Nome: Saturn
Elemento: Eletricidade
Características: F0;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Tiro Carregável.
Nome: Kiasyd
Elemento: Poeira
Características: F1;D2;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade
Nome: Guio
Elemento: Vácuo
Características: F0;D1;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade
Nome: Lenny
Elemento: Fogo Prateado
Características: F0;D1;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Tiro Múltiplo, Tiro Carregável.
Nome: Panders
Elemento: Fogo Azul
Características: F0;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Tiro Carregável
Nome: Holy
Elemento: Fogo Branco
Características: F0;D1;V0;M2;
Vantagens Cedidas: Tiro Múltiplo
Nome: Venon
Elemento: Fogo Fátuo
Características: F0;D2;V0;M1.
Vantagens Cedidas: Tiro Múltiplo
Nome: Brenner
Elemento: Fogo Negro
Características: F0;D0;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Tiro Carregável
Nome: Júpter
Elemento: Magma
Características: F2;D1;V1;M0
Vantagens Cedidas: Ataque Múltiplo
Nome: Uranos
Elemento: Luz Prateada
Características: F0;D2;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Teleporte
Nome: Pluto
Elemento: Eclipse
Características: F0;D2;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Adaptador
Nome: Klumba
Elemento: Rocha Prateada
Características: F2;D1;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Aptidão, Carregador de Peso
Nome: Arkanun
Elemento: Sombra
Características: F0;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Separação
Nome: Iori
Elemento: Estrela
Características: F1;D0;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Aceleração, Aptidão.
Nome: Mars
Elemento: Cometa
Características: F2;D1;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Cometa).
Nome: Victory
Elemento: Equilíbrio
Características: F0;D0;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Poder Oculto +5.
Nome: Havengar
Elemento: Planeta
Características: F1;D1;V1;M0.
Vantagens Cedidas: Telepatia
Nome: Devil
Elemento: Maldição
Características: F2;D0;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Imunidade a Doenças.
(Nível Super – Forma Bestial)

Nome: Serpent
Elemento: Água
Características: F2;D1;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Mobilidade Aquática, Respiração Aquática, Arma Especial: Arco da Água.
Nome: Griffon
Elemento: Ar
Características: F2;D2;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Levitação, Aceleração, Arma Especial: Garra de Grifo.
Nome: Blaze
Elemento: Fogo
Características: F2;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Ambidestria, Arma Especial: Lâmina de Fogo.
Nome: Mondragora
Elemento: Terra
Características: F3;D2;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Arrombar, Carregador de Peso, Arma Especial: Marreta de Pedra
Nome: Hellkite
Elemento: Luz
Características: F1;D2;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Teleporte, Sentidos Especiais +2, Arma Especial: Espada Luminosa.
Nome: Black Dog
Elemento: Trevas
Características: F2;D1;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Possessão, Separação, Arma Especial: Garras das Trevas.
Nome: Wolf
Elemento: Lua
Características: F2;D2;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Golpe Mortal, Arma Especial: Cajado da Lua.
Nome: Volcanic
Elemento: Sol
Características: F2;D1;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área): Punição Solar, Arma Especial: Punho do Sol.
Nome: Syldra
Elemento: Gelo
Características: F2;D2;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Área de Batalha, Arma Especial.
Nome: Fallen
Elemento: Gelo Seco
Características: F3;D2;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Energia Extra +1, Toque de Energia (Gelo Seco), Arma Especial: Machado de Gelo
Nome: Horde
Elemento: Gelo Espelho
Características: F2;D2;V0M1.
Vantagens Cedidas: Reflexão, Invisibilidade, Arma Especial: Lança Espelhada.
Nome: Fervor
Elemento: Gelo Quente
Características: F2;D2;V1;M2
Vantagens Cedidas: Resistência a Magia, Toque de Energia (Gelo Quente), Arma Especial: Tridente Gelado.
Nome: Zur
Elemento: Gêiser
Características: F0;D2;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área):Gêiser Final (Água/Químico/Calor), Arma Especial: Chicote de Farpas.
Nome: Cocatrice
Elemento: Veneno
Características: F1;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Paralisia, Resistência a Magia, Arma Especial: Ferrão Venenoso (Lança).
Nome: Manticore
Elemento: Ácido
Características: F2;D2,V2;M1.
Vantagens Cedidas: Paralisia, Resistência a Magia, Arma Especial: Disco Seifador.
Nome: Neil
Elemento: Vapor
Características: F1;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Separação, Arma Especial: Lança Eólica.
Nome: Gaiman
Elemento: Bruma
Características: F2;D2;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Levitação, Sentir Presenças, Arma Especial: Lâmina das Brumas.
Nome: Abeyance
Elemento: Bruma Dourada
Características: F0;D2;V2;M1.
Vantagens Cedidas: Levitação, Telepatia, Arma Especial: Lâmina Dourada.
Nome: Thunder Bird
Elemento: Eletricidade
Características: F0;D2;V2;M1.
Vantagens Cedidas: Tiro Carregável, Tiro Múltiplo, Arma Especial: Bastão do Raio.
Nome: Sandman
Elemento: Poeira
Características: F2;D2;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Regeneração, Arma Especial: Lâmina das Dunas.
Nome: Kjeldoran
Elemento: Vácuo
Características: F2;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Resistência a Magia, Arma Especial: Disco do Nada.
Nome: Firestorm
Elemento: Fogo Prateado
Características: F2;D2;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Prateado), Arma Especial (Mágica/Elemental): Cimitarra de Fogo.
Nome: Jalum
Elemento: Fogo Azul
Características: F1;D1;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Azul), Arma Especial (Mágica/Elemental): Espada Azul.
Nome: Phoenix
Elemento: Fogo Branco
Características: F0;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Branco), Arma Especial (Mágica/Elemental): Sabre de Fogo.
Nome: Necropotence
Elemento: Fogo Fátuo
Características: F2;D0;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Fátuo), Arma Especial (Mágica/Elemental): Foice dos Mortos.
Nome: Adarkar
Elemento: Fogo Negro
Características: F3;D0;V0;M3.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Negro), Arma Especial (Mágica/Elemental): Lâmina das Trevas.
Nome: Balrog
Elemento: Magma
Características: F2;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Magma), Arma Especial (Vorpal): Chicote de Fogo.
Nome: Mishra
Elemento: Luz Prateada
Características: F0;D1;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Teleporte, Arma Especial: Cajado da Luz.
Nome: Ankh
Elemento: Eclipse
Características: F1;D1;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Adaptador, Arma Especial: Flechas do Infinito.
Nome: Denial
Elemento: Rocha Prateada
Características: F3;D1;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Aumento de Massa Corpórea, Aptidão, Arrombar, Arma Especial: Martelo Prateado.
Nome: Ravenloft
Elemento: Sombra
Características: F0;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Transpor Paredes; Arma Especial: Adaga Negra.
Nome: Archangel
Elemento: Estrela
Características: F1;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Teleporte, Arma Especial: Espada da Justiça.
Nome: Max
Elemento: Cometa
Características: F1;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área): Cometa Máximo, Ataque Múltiplo, Arma Especial: Luvas de Impacto.
Nome: Unicorn
Elemento: Equilíbrio
Características: F0;D0;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Poder Oculto +5, Regeneração, Arma Especial (Sagrada): Chifre do Unicórnio (Lança).
Nome: Guardian
Elemento: Planeta
Características: F2;D1;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Telepatia, Sentir Presenças, Arma Especial: Tridente Planetário.
Nome: Cerberos
Elemento: Maldição
Características: F3;D0;V3;M0.
Vantagens Cedidas: Imunidade a Doenças, Golpe Mortal, Arma Especial: Garras de Hades.
(Nível Ultra – Forma Draconica)

Nome: Luza
Elemento: Água
Características: F2;D3;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Mobilidade Aquática, Respiração Aquática, Levitação.
Nome: Auriga
Elemento: Ar
Características: F1;D3;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Aceleração, Ataque Especial (Preciso,Teleguiado):Lâminas de Vento.
Nome: Bahamuth
Elemento: Fogo
Características: F2;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Ataque Especial (Preciso, Área): Baforada de Fogo (Calor/Fogo).
Nome: Jourmeganth
Elemento: Terra
Características: F4;D2;V0;M2.
Vantagens Cedidas: Arrombar, Carregador de Peso, Aptidão, Levitação.
Nome: Valitora
Elemento: Luz
Características: F1;D2;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Teleporte, Sentidos Especiais +2, Levitação, Aceleração.
Nome: Sucubus
Elemento: Trevas
Características: F3;D2;V2;M2
Vantagens Cedidas: Possessão, Separação, Levitação.
Nome: Ignuz
Elemento: Lua
Características: F2;D3;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Golpe Mortal, Levitação, Sentir Presenças.
Nome: Urza
Elemento: Sol
Características: F2;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área, Teleguiado): Sol Divino, Levitação.
Nome: Leviathan
Elemento: Gelo
Características: F2;D2;V2;M4.
Vantagens Cedidas: Área de Batalha, Arena, Levitação.
Nome: Mantis
Elemento: Gelo Seco
Características: F3;D3;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Energia Extra +2, Toque de Energia (Gelo Seco), Levitação.
Nome: Zabut
Elemento: Gelo Espelho
Características: F3;D2;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Reflexão, Invisibilidade, Levitação.
Nome: Adrian
Elemento: Gelo Quente
Características: F3;D3;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Resistência a Magia, Toque de Energia (Gelo Quente), Levitação.
Nome: Ichi
Elemento: Gêiser
Características: F1;D2;V1;M3.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área, Teleguiado, Preciso):Gêiser Fatal (Água/Químico/Calor), Levitação.
Nome: Hyperion
Elemento: Veneno
Características: F4;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Paralisia, Resistência a Magia, Levitação.
Nome: Hydra
Elemento: Ácido
Características: F2;D2;V2;M4.
Vantagens Cedidas: Paralisia, Resistência a Magia, Levitação.
Nome: Carbex
Elemento: Vapor
Características: F2;D2;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Separação, Levitação.
Nome: Seraphan
Elemento: Bruma
Características: F1;D4;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Levitação, Sentir Presenças, Sentidos Especiais +2.
Nome: Mycen
Elemento: Bruma Dourada
Características: F2;D3;V4;M1.
Vantagens Cedidas: Levitação, Telepatia, Sentir Presenças.
Nome: Crovax
Elemento: Eletricidade
Características: F2;D3;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Tiro Carregável, Tiro Múltiplo, Levitação.
Nome: Galura
Elemento: Poeira
Características: F3;D2;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Regeneração, Levitação.
Nome: Koosiaf
Elemento: Vácuo
Características: F1;D3;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Resistência a Magia, Levitação.
Nome: Phorimm
Elemento: Fogo Prateado
Características: F2;D3;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Prateado), Levitação, Ataque Múltiplo.
Nome: Iervan
Elemento: Fogo Azul
Características: F2;D3;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Tiro Múltiplo, Toque de Energia (Fogo Azul), Levitação.
Nome: Xenon
Elemento: Fogo Branco
Características: F2;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Branco), Ataque Especial (Área): Fogo do Infinito, Levitação.
Nome: Andramelech
Elemento: Fogo Fátuo
Características: F2;D2;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Fátuo), Ataque Especial (Teleguiado, Preciso): Fogo dos Mortos, Levitação.
Nome: Vendak
Elemento: Fogo Negro
Características: F2;D2;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Fogo Negro), Levitação, Tiro Carregável.
Nome: Dawn
Elemento: Magma
Características: F2;D2;V2;M2.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia (Magma), Ataque Especial (Área): Ondas de Lava, Levitação.
Nome: Nevinyrral
Elemento: Luz Prateada
Características: F1;D3;V4;M3.
Vantagens Cedidas: Levitação, Teleporte.
Nome: Especter
Elemento: Eclipse
Características: F2;D2;V3;M3
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Adaptador, Levitação.
Nome: Dystops
Elemento: Rocha Prateada
Características: F5;D1;V1;M1.
Vantagens Cedidas: Aumento de Massa Corpórea, Aptidão, Arrombar, Levitação.
Nome: Necros
Elemento: Sombra
Características: F2;D3;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Invisibilidade, Transpor Paredes; Levitação.
Nome: Thanos
Elemento: Estrela
Características: F2;D3;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Levitação, Teleporte.
Nome: Estrela Cadente
Elemento: Cometa
Características: F2;D2;V1;M2.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Área, Preciso): Cometa Halley, Ataque Múltiplo, Levitação.
Nome: Alexander
Elemento: Equilíbrio
Características: F0;D0;V0;M0.
Vantagens Cedidas: Poder Oculto +5, Regeneração, Levitação, Energia Extra +2, Resistência à Magia, Sentidos Especiais +2.
Nome: Tytanus
Elemento: Planeta
Características: F2;D3;V3;M2.
Vantagens Cedidas: Telepatia, Sentir Presenças, Levitação.
Nome: Crósis
Elemento: Maldição
Características: F4;D1;V1;M4.
Vantagens Cedidas: Imunidade a Doenças, Golpe Mortal, Levitação.
Espíritos de Equipamento
(Nível Básico)

Nome: Garras da Noite
Características: F +1, D+1.
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
Nome: Espada Dupla
Características: F +1.
Vantagens Cedidas: Combo.
Nome: Arco Ligeiro
Características: D +1, M+1.
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
Nome: Espada Bastarda
Características: F +2.
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
Nome: Escudo de Prata
Características: A +2
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
(Nível Super)

Nome: Botas de Hermes
Características: V +3.
Vantagens Cedidas: Aceleração.
Nome: Arco de Prata
Características: D +1, M +1.
Vantagens Cedidas: Tiro Múltiplo.
Nome: Espada Platina
Características: F +3.
Vantagens Cedidas: Ataque Múltiplo
Nome: Armadura de Prata
Características: A +2
Vantagens Cedidas: Armadura Extra: Contusão.
Nome: Discos de Platina
Características: D +2, M +2
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
(Nível Ultra)

Nome: Espada Espectral
Características: F +4
Vantagens Cedidas: Aptidão, Ataque Múltiplo.
Nome: Escudo Dourado
Características: A +4, DM +2.
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
Nome: Lança de Aquiles
Características: F +5
Vantagens Cedidas: Aptidão.
Nome: Armadura Espectral
Características: A +3
Vantagens Cedidas: Armadura Extra: Magias e Armas Mágicas.
Nome: Armadura Dourada
Características: A +2
Vantagens Cedidas: Armadura Extra: Ataques Físicos
Espíritos Sagrados
Nome: Marid
Elemento: Água
Características: F3;D4;V4;M5.
Vantagens Cedidas: Respiração Aquática, Mobilidade Aquática, Invisibilidade, Separação, Regeneração.
Habilidade Especial: Invulnerabilidade a qualquer forma de dano enquanto estiver na Água.
Nome: White Eagle
Elemento: Ar
Características: F3;D4;V5;M3
Vantagens Cedidas: Levitação, Aceleração, Sentidos Especiais +2, Sentir Presenças, Ataque Múltiplo, Aptidão, Energia Extra +2.
Habilidade Especial: Consegue sentir presenças até em outra dimensão.
Nome: Effrit
Elemento: Fogo
Características: F4;D4;V3;M5.
Vantagens Cedidas: Arena (Desertos e Vulcões), Ataque Múltiplo, Resistência à Magia, Tiro Múltiplo, Tiro Carregável, Toque de Energia, Aptidão.
Habilidade Especial: Manipulação de qualquer chama.
Nome: Rock
Elemento: Terra
Características: F6;D3;V2;M0.
Vantagens Cedidas: Aumento de Massa Corpórea, Membros Extras, Ataque Múltiplo, Arena (Rochedos e Montanhas), Aptidão, Arrombar, Contra Ataque, Golpe Mortal.
Habilidade Especial: Imunidade a dano físico.
Nome: Frost
Elemento: Gelo
Características: F5;D3;V2;M5.
Vantagens Cedidas: Arena (Ambiente Gelado), Invisibilidade, Deflexão, Reflexão, Resistência à Magia, Regeneração.
Habilidade Especial: Pode baixar 100º da Temperatura Ambiente.
Nome: Thor
Elemento: Eletricidade
Características: F4;D4;V4;M4.
Vantagens Cedidas: Toque de Energia, Tiro Múltiplo, Tiro Carregável, Teleporte, Telepatia, Adaptador, Arma Especial (Mágica, Elemental): Martelo Mijounir, 
Habilidade Especial: Pode ficar Invulnerável a qualquer ataque por 5 rodadas, depois só poderá fazer isso de novo depois de 24 horas.
Nome: Aska
Elemento: Luz
Características: F3;D4;V4;M3.
Vantagens Cedidas: Teleport, Aceleração, Padrão de Tempo Alterado, Levitação.
Habilidade Especial: Teleportação Planar.
Nome: Shadow
Elemento: Trevas
Características: F3;D2;V2;M3.
Vantagens Cedidas: Poder Oculto +5, Invisibilidade, Separação, Área de Batalha, Possessão, Telepatia.
Habilidade Especial: Pode escurecer uma área do tamanho de uma cidade grande (um raio de 50km).
Nome: Luna
Elemento: Lua
Características: F4;D4;V3;M4.
Vantagens Cedidas: Sentidos Especiais +2, Teleporte, Telepatia, Acerto Crítico, Aptidão, Sentir Presenças.
Habilidade Especial: Pode abrir um portal para qualquer dimensão.
Nome: Radamanthys
Elemento: Sol
Características: F5,D3;V3;M3.
Vantagens Cedidas: Ataque Especial (Teleguiado, Preciso, Área): Quinta Aurora, Tiro Carregável, Aptidão, Acerto Crítico.
Habilidade Especial: Pode aumentar 100º da Temperatura Ambiente.
Espíritos Lendários
Nome: Espada das Sombras Profundas
Características: F +10.
Vantagens Cedidas: (Ataque Especial: Corte da Alma, Retornável, Veloz, Vorpal, Mágica, Elemental (Trevas)).
Nome: Espada da Luz Infinita
Características: F +10.
Vantagens Cedidas: (Ataque Especial: Justiça dos Céus, Retornável, Veloz, Vorpal, Mágica, Elemental (Luz), Sagrada).
Nome: Escudo Lendário
Características: A +5. DM +5.
Vantagens Cedidas: Nenhuma.
Nome: Armadura Lendária
Características: A +10, DM +10.
Vantagens Cedidas: Armaduras Extra: todo tipo de dano.
Nome: Poder do Bem e do Mal
Características: Nenhuma.
Vantagens Cedidas: Pode conceder qualquer Vantagem que se queira utilizar, apenas uma Vantagem por vez e para trocar de Vantagem perde-se um turno.
Dúvidas ou sugestões:

E-mail: fillypej@yahoo.com.br
E-mail: fillypej@bol.com.br
