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Suplemento de Aventuras para:

3G2A – Guerreiros do Amanhã

3ª Edição - Avançado

O que é Suplemento

Suplemento é um livro que contém novas informações e/ou complementos para um sistema de RPG. Neste caso, o HERÓIS é um suplemento do RPG 3G2A. Este suplemento trará fichas de personagem prontas para o uso, assim como novas Vantagens, Desvantagens e Perícias.
As Novas Raças:

Avianos (+2)
Durante a nova divisão das raças algumas Águias pediram aos deuses para serem humanas e apenas metade do pedido foi atendido, assim nasceram os Avianos uma raça de homens-pássaros com incríveis habilidades.
Em termos de jogo ser um Aviano lhe concede: Levitação, Sentidos Especiais (Visão e Audição Aguçada), Modelo Especial e esta raça pode assumir uma destas classes pagando 1 ponto a menos: Caçador, Clérigo, Guerreiro, Mago e Soldado.
Dragotauro (+4)
Esta criatura raríssima tem um torso humanóide ligado a um corpo de dragão elemental. Sua parte humana tem a cabeça sauróide, escamas e coloração de um dragão, e seu tamanho corresponde ao de um Centauro comum, mas com asas.
Em termos de jogo esta Raça oferece F+1 para tarefas envolvendo a parte inferior do corpo; D e V +1 para corridas, fugas e perseguições; permite fazer dois ataques por rodada com as patas dianteiras (1d cada ataque) em vez de seu ataque normal; Modelo Especial; Levitação; Má Fama; Monstruoso; Inimigo (TODO E QUALQUER DRAGÃO!!!).
Elfo-do-Mar (0)
Esta é uma variedade marinha da raça dos elfos, esta espécie habita os oceanos e vivem em grandes cidades submarinhas. Mesmo sendo criaturas marinhas os Elfos-do-Mar podem sair à superfície por um determinado tempo e depois voltar para o oceano.
Em termos de jogo esta Raça oferece a capacidade de se mover na água com velocidade normal; Radar (de Sentidos Especiais), mas apenas embaixo d’água; até 1 dia por Resistência fora da água, então começa a perder 1 ponto de F e R por dia; recebe D e V +1 para fugas e perseguições na água; Vulnerabilidade: Calor/Fogo. Elfos-do-Mar também podem escolher assumir a forma uma Lontra (F0, D2, V2, R0, A0, M0, DM0) ou Golfinho (F0, D3, V3, R1, A0, M0, DM0) ou caso queira uma forma mais poderosa pode comprar Forma Alternativa por +2 ao invés de +4, lembrando que a forma deverá ser de uma criatura marinha.
Guerreiro da Luz (+4)
Esta é uma variação mais poderosa do golem normal, ele tem a aparência de um humano de vidro com feixes de luz passando por dentro de seu corpo, em sua mão direita há uma espada que é uma arma especial e em sua mão esquerda um escudo ambos fixos em seus punhos e sem possibilidade de remoção sem destruir o punho, além de poder disparar um raio de luz uma fenda no elmo que causa 1d+2 de dano baseado em luz.
Em termos de jogo esta Raça oferece imunidade a magias e poderes que afetem a mente, mas nunca podem usar magias ou curar PV’s de formas normais, apenas através de conserto por uma pessoa que possua a Perícia Máquinas (um teste bem sucedido de D+1 recupera 1PV em meia hora); os guerreiros da luz também possuem uma Arma Especial (Sagrada, Vorpal), Reflexão, Invulnerabilidade (luz), Vulnerabilidade (Trevas), Devoção (Proteger um local sagrado) e Código de Honra dos Heróis e da Honestidade.
Homem-Escorpião (+5)
Esta variação de Centauro tem o torso de um humano e o corpo de um escorpião gigante, esta raça não é bem aceito em quase nenhum lugar pelas atrocidades que cometem.
Em termos de jogo esta Raça oferece F+1 para tarefas envolvendo a parte inferior do corpo; D e V +1 para corridas, fugas e perseguições; permite fazer dois ataques por rodada com as patas dianteiras (1d cada ataque) em vez de seu ataque normal; Modelo Especial. Todos os Homens-Escorpiões também possuem Ataque Especial, Membro Extra (cauda), Membros Elásticos (cauda), Má Fama.
Homem-Lagarto (–1)
Homens-Lagarto são criaturas de tamanho humano, mas com cabeça, cauda e escamas de lagarto. Suas tribos habitam pântanos, áreas costeiras e construções abandonadas.
Em termos de jogo ser um Homem-Lagarto oferece A+1 (até um máximo de 5), Sentidos Especiais (Infravisão), Má Fama e Vulnerabilidade (Frio/Gelo).
Homem-Serpente (0)
Os Homens-Serpente são uma raça antiga e traiçoeira, composta por criaturas com torsos humanos, cabeça e a metade inferior do corpo de serpente. Praticam escravidão e fazem incontáveis sacrifícios em homenagem a seu deus.
Em termos de jogo esta Raça oferece R+1 (até um máximo de 5), Paralisia, Má Fama, Modelo Especial e podem, se estiverem desarmados,  executar dois ataques por turno com as garras ou expelir uma enzima ácida pela boca que causa 2d+2 de dano. 
Manotauro (+2)
O Manotauro combina as características de um Centauro clássico e um Minotauro; ele tem cabeça de touro, torso humano e corpo de cavalo.
Em termos de jogo esta Raça oferece F+1 para tarefas envolvendo a parte inferior do corpo; D e V +1 para corridas, fugas e perseguições; permite fazer dois ataques por rodada com as patas dianteiras (1d cada ataque) em vez de seu ataque normal; Modelo Especial. Todos os Manotauros possuem F+1 e R+1 (até um máximo de 5), eles também tem medo de altura e seguem o Código de Honra do Combate.
Mirari (+2)
Depois da destruição do Grande Demônio o poder da luz que foi liberado em grande quantidade acabou afetando vários humanos transformando eles em seres de luz, assim nasceram os Miraris a raça dos humanos de luz.
Em termos de jogo ser um Mirari lhe concede: Resistência à Magia, Imunidade a Doenças, nunca poderá andar furtivamente, pois a luz emanada do corpo não pode ser contida e esta raça pode assumir uma destas classes pagando 1 ponto a menos: Clérigo, Druida, Monge, Paladino e Templário.
As Novas Classes:

Caçador Celeste (+3)

Estes são guerreiros que se especializaram em montar em criaturas aladas, conseguem lutar livremente em seu dorso. Caçador Celeste recebe Parceiro (Criatura Alada, F2, D3, V3, R2, A1, M0, DM0, Aceleração, Levitação) e cavalgar Gratuitamente e começam com o dobro do dinheiro inicial e seguem o Código de Honra dos Heróis.
Espadachim (+2)

Um Espadachim é um guerreiro especializado na luta com espadas recebe gratuitamente Habilidade com Armas (qualquer tipo de espada), Adaptador e o Código de Honra dos Heróis.
Mago de Batalha (ou de Combate) (+5)

Magos de Batalha são seres capazes de realizar magias com um custo menor e grande poder de destruição, mas sentem dificuldade de lançar qualquer outro 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 de Combate o aprendizado de uma magia de combate não custa nada é só aprender as palavras mágicas e ver a magia apenas uma vez, para todas as outras magias o custo é de 2Exp por Focus que a magia possui. Magos de Batalha começam com todas as magias iniciais permitidas para o seu Focus, podem lançar Magias de Combate pagando metade do seu custo normal e lançam qualquer magia comum pagando o dobro de Mana.
Summoner Espiritual (+5)

Um Summoner Espiritual é um tipo diferente de invocador, ele possui um bracelete onde guarda seus espíritos, os quais se incorporam ao seu corpo aumento suas habilidades. Um Summoner Espiritual pode usar até 5 espíritos em seu bracelete, podendo utilizar apenas um por vez a não ser que possua espíritos de Fusão que permitem utilizar mais de um espírito por vez. Em termos de jogo um Summoner Espiritual possui Fetiche (seu bracelete). (para mais informações sobre esta Classe consulte o Suplemento Espíritos).
Templário (+2)

Um Templário possui os mesmos poderes de um Clérigo, mas é um guerreiro dos deuses que prefere lutar com armas. Templários são exímios lutadores, possuem F+1 e Habilidade com Armas (duas armas extras) além dos Poderes Garantidos e Obrigações e Restrições de seu Deus.
As Novas Vantagens:

Combo (+1)

Esta Vantagem é parecida com Ataque Múltiplo, mas a diferença é que você não sofre o redutor de –1 em Destreza para efetuar os golpes, o limite de ataques é igual a sua Destreza e é necessário que acerte um ataque para se efetuar o próximo, caso algum ataque não seja efetuado os próximos não serão realizados, é necessário gastar 2MN’s para cada ataque, incluindo o primeiro.
Deflexão (+1)

Com esta Vantagem você pode neutralizar golpes de longa distância como bolas de fogo, flechas, pedras ou outra coisa que seja arremessada contra você, basta passar em um teste de Destreza com redutor ou bônus igual à a diferença da sua Destreza com a do atacante.
Empatia com Animais (+1)

Com esta Vantagem você pode falar com os animais, entender e ser compreendido por eles. Isto requer um teste fácil de Destreza, caso tenha a Perícia Animais você pode falar com os animais livremente como se fossem pessoas.
Habilidade com Armas (0 até +2)

Com esta Vantagem você pode aprender a manusear uma arma, para utilizar uma arma em especifico é necessário ter habilidade com ela. Esta vantagem possui três custos distintos:
+0 ( Este custo é para a arma padrão do personagem que pode ser qualquer habilidade com arma simples e que não vai custar nada.

+1 ( Este é o custo para uma arma comum como espadas, machados, lanças ou arcos.

+2 ( Este é o custo para armas exóticas, como sabres de luz, espadas de duas lâminas ou armas diferentes.
Mobilidade Aquática (+1)

Você pode se movimentar dentro d’água como se estivesse em solo firme, você não sofre redutores de mobilidade por estar na água e ainda pode nadar livremente.
Padrão de Tempo Alterado (+6)

Você pode se mover de forma incrivelmente rápida, você ganha +3 em Velocidade e sempre vai esquivar sem fazer testes de ataques que tenham a velocidade igual a sua –1, você ainda pode se movimentar pelo ambiente como se tivesse Aceleração e pode mudar de arma como se tivesse Adaptador, você ainda tem direito a um ataque extra e uma esquiva extra para quem tiver a velocidade igual a sua ou menor.
Reflexão (+2)

Com esta Vantagem você pode desviar golpes de longa distância como bolas de fogo, flechas, pedras ou outra coisa que seja arremessada contra você, basta passar em um teste de Destreza com redutor ou bônus igual à a diferença da sua Destreza com a do atacante.
Respiração Aquática (+1)

Você pode respirar embaixo d’água como se estivesse na superfície, isso só é possível embaixo d’água.
Salto de Gato (+1)

Você pode saltar ou cair sem se machucar de uma altura igual ou inferior a altura equivalente da sua Destreza vezes 2.
As Novas Desvantagens:

Alérgico (–1)

Você sofre de alergia a alguma substância quando entra em contato com ela ou quando a ingere. Em termos de jogo quando você ingere ou entra em contato com tal substância você sofre um redutor de –1 em D cumulativo para cada hora de permanência do contato até um máxim de –3 que irá durar até 12h após o fim do contato com a substância.
Cego (–1)

Você não pode enxergar de forma alguma, você nasceu ou ficou cego por algum motivo, você sofre um redutor de –3 em D para acertar ataques a distância e –1 para acertar ataques corpo a corpo, sempre será necessário fazer testes para atacar.
Dono da Razão (–1)

Você se acha o dono da razão e sempre está certo. Não deixa ser contrariado e sempre tenta impor sua opinião achando que é a certa mesmo sabendo que não é. Nunca desiste de uma discussão, testes envolvendo relação social entre outras pessoas sempre serão considerados difíceis.
Insensível (–1)

Você de alguma forma perdeu seu tato ou não consegue sentir coisas com ele. Você não sabe quando algo tocou em você e sentirá que recebeu dano apenas quando estiver Perto da Morte, desta forma você também não sente dor.
Mudo (–1)

Você não consegue falar por não ter aprendido, perder a voz ou ter nascido assim, em termos de jogo você não pode pronunciar nenhuma palavra conseqüentemente não poderá lançar nenhuma magia.
Padrão de Tempo Alterado (–3)

Você é muito lento e quase nunca consegue se esquivar você sofre um redutor de –3 em Velocidade e só pode se esquivar de ataques que tenham a sua Velocidade –3.
Sem Faro (–1)

Você não consegue sentir cheiro de nada.
Sono Súbito (–2)

Você sofre de uma doença rara que faz você dormir a qualquer momento e em qualquer lugar, mesmo que esteja sem sono. Em termos de jogo sempre que você tentar fazer algo role um dado um resultado 5 ou 6 faz você entrar em sono profundo acordando 1h depois para um resultado 5 e 2h depois para um resultado 6, podendo acordar antes se sofrer dano ou for atacado, dormindo você é considerado um alvo indefeso recebendo automaticamente o ataque e sem possibilidade de esquiva.
Surdo (–1)

Você perdeu a audição ou nasceu sem ela, em termos de jogo você não pode escutar nenhum som.
As Magias de Combate:
As magias marcadas com * (asterisco) são magias iniciais.
São iniciais: Bola de Fogo, Parede de Fogo, Parede de Água, Bolha, Parede de Gelo, Raio Congelante, Parede de Vento, Cortes de Vento, Parede de Raio, Raio, Parede de Pedra, Pedrada, Parede de Luz, Raio de Luz, Parede de Trevas, Raio Negro, Rajada de Vento, Parede de Sombras e Confusão.
Alma Desgarrada
Exigência: Focus 2 em pelo menos 3 caminhos
Custo: 6MN
Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em gerar um espectro de energia que atinge o oponente causando 3d+M+6 de Dano.
Anjo Serra
Exigência: Focus 1 em pelo menos cinco caminhos
Custo: 6MN
Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em convocar um anjo de luz que ataca o oponente causando 3d+M+6 de Dano.
Arco de Energia
Exigência: Luz 4, Fogo 3
Custo: 6MN
Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em criar um arco de luz que impele flechas de fogo que causam 5d de dano no ponto de impacto.
Armadura de Fé
Exigência: Luz 4
Custo: 4MN
Duração: Permanente até ser cancelada
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em criar uma armadura espectral em volta do corpo do mago que concede A+3 por 3d rodadas.
Armadura Divina
Exigência: Luz 4
Custo: 4MN
Duração: Permanente até ser cancelada
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em criar uma armadura de luz em volta do corpo do mago que concede DM+3 por 3d rodadas.
Assombração
Exigência: Trevas 5
Custo: 6MN
Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em convocar um fantasma negro que ataca o oponente causando 3d+M+6 de Dano.
Aurora Celestial

Exigência: Luz 4
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.
Barreira de Almas
Exigência: Luz 3, Trevas 3
Custo: 5MN
Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Padrão
Esta magia consiste em criar uma barreira com A3 e 30PV que durará 3d rodadas ou até perder todos os PV’s.
Beijo da Alma
Exigência: Luz 3, Terra 3
Custo: 6MN
Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em convocar um anjo de luz caído que ataca o oponente causando 3d+M+6 de Dano.
Bola de Fogo*

Exigência: Fogo 1

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

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. 
Caveiras

Exigência: Trevas 3

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.
Choque
Exigência: Ar 2, Luz 1
Custo: Padrão

Duração: Instantânea
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em disparar um raio da palma da mão que causa 3d+M de dano.
Chuva de Meteoros

Exigência: Fogo 5

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

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 Relâmpagos
Exigência: Ar 3, Luz 3

Custo: 6MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar uma grande chuva de raios que caem em volta do mago. Esta magia causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Elétrico) em todos dentro da área de efeito da chuva, exceto o mago.
Ciclone
Exigência: Ar 3

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta magia consiste em criar um ciclone que gira tendo o mago como centro do ciclone. Esta magia causa dano igual a 3d+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.
Ciclone do Deserto

Exigência: Ar 4

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

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.
Confusão*
Exigência: Trevas 1, Lua 1
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: Apenas ao toque

Esta magia destrói o corpo do adversário por dentro, causa 1d pontos de dano ignorando a Defesa Mágica.
Corrente de Choque
Exigência: Ar 5, Luz 3
Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar um grande raio que cai no mago e se espalha pela arena acertando todos a sua volta. Esta magia causa dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Elétrico) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago.
Corte de Vento*
Exigência: Ar 1
Custo: Padrão

Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Apenas ao toque

Esta é uma das várias magias especiais para magos iniciantes, consiste em lançar uma rajada de vento em forma de lâmina pelas mãos que causa dano igual a 2d+M (dano mágico elemental: Ar) no ponto de impacto. 
Cruz Sagrada

Exigência: Luz 3

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.
Domo de Luz

Exigência: Luz 5

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 quem ele desejar que não seja afetado.
Dríade Gelada
Exigência: Água 4, Lua 3
Custo: 8MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de gelo muito poderosa, consiste em criar uma grande dríade de gelo que ataca causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Eclipse do Mar
Exigência: Lua 4, Sol 3

Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta poderosa magia consiste em criar um grande raio de luz solar que atinge todos ao redor do mago causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Eclípse) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Effrite da Tempestade
Exigência: Ar 4, Terra 2, Fogo 2
Custo: 10MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia muito poderosa, consiste em criar um grande demônio que ataca causando dano igual a 6d+M+3 em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Erupção
Exigência: Fogo 3, Terra 3

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta magia 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.
Escudo Espectral
Exigência: Luz 5
Custo: 5MN
Duração: Permanente até ser cancelada
Alcance: Padrão
Esta magia consiste em criar um escudo de energia em volta do braço do mago que concede DM+2 e A+2 por 3d rodadas.
Espírito de Radjam
Exigência: Focus 4 em pelo menos 3 caminhos
Custo: 10MN
Duração: Instantânea
Alcance: Apenas ao toque

Esta poderosa magia destrói o espírito do oponente caso ele não passe em um teste de Resistência –4, se passar sofre 10 pontos de dano direto aos pontos de vida.
Estacas de Gelo

Exigência: Ar 4

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

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

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.
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 Luz

Exigência: Luz 5

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

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. 

Fluxo de Energia
Exigência: Luz 4 Ar 2
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão
Esta magia consiste em criar ondas de energia que ao atingir o adversário causam 5d+M de dano no ponto de impacto.
Força Divina
Exigência: Luz 2, Terra 1
Custo: Padrão

Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Apenas ao toque

Esta magia aumenta Força do alvo, ela concede F+2 durante 2d rodadas.
Força Negra

Exigência: Trevas 2

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.

Forças Fantasmas

Exigência: Trevas 4
Custo: 8MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta magia consiste em criar uma grande horda de fantasmas que atacam causando 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.
Furacão
Exigência: Ar 6

Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar um grande furacão que gira tendo o mago como centro do ciclone. Esta magia causa dano igual a 5d+M+6 (dano mágico elemental: Ar) em todos dentro da área de efeito do furacão, exceto o mago e quem estiver no centro do furacão a um limite de 2m de raio.
Garras da Morte

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

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

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

Geleira

Exigência: Água 4, Lua 2
Custo: 8MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus em um ângulo de 90º

Esta magia consiste em criar uma grande rajada de gelo que causa dano igual a 3d+M+8 (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, congelando aqueles que não passarem em um teste de R–2. 

Gêmeos de Gelo

Exigência: Água 3, Lua 2
Custo: 6MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de gelo muito poderosa, consiste em criar dois demônios de gelo que ataca causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Hálito de Fogo

Exigência: Fogo 5

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. 

Iceberg
Exigência: Água 5, Lua 3
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta mágica faz com que um iceberg caia dos céus sobre a vítima, causando dano de 5d. O mago não precisa de testes para acertar, mas a vítima tem direito a uma tentativa de esquiva com redutor de –2. 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 congelada.
Iluminação*
Exigência: Luz 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica simples serve para iluminar locais escuros.
Inferno

Exigência: Trevas 5

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.

Intervenção Divina

Exigência: Luz 6

Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de luz muito poderosa, consiste em criar um imenso raio de luz lançado dos céus causando dano igual a 5d+M+6 (dano mágico elemental: Luz) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e quem ele desejar que não seja afetado.
Irmãos de Fogo
Exigência: Fogo 5
Custo: 6MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de fogo muito poderosa, consiste em criar dois demônios de fogo que ataca 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.
Luz Ofuscante
Exigência: Luz 2
Custo: Padrão

Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Padrão
Esta magia causa cegueira em todos que forem expostos à luz e não passarem em um teste de R–1.
Manto da Noite
Exigência: Trevas 2
Custo: Padrão

Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Apenas ao toque

Esta magia permite lançar sobre o mago um manto negro que dá Invisibilidade ao mago (mesmo em combate), apenas à noite.
Mega Relâmpago
Exigência: Ar 6, Luz 4
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia de ar muito poderosa, consiste em criar um grande raio que cai no oponente. Esta magia causa dano igual a 6d+M+6 (dano mágico elemental: Elétrico) no ponto de impacto.
Monstro Fantasma

Exigência: Trevas 7
Custo: 10MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por cada ponto de Focus
Esta é uma magia muito poderosa, consiste em criar um grande fantasma que ataca causando dano igual a 6d+M+3 em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Múltiplas Imagens

Exigência: Trevas 3, Lua 2
Custo: Padrão

Duração: Permanente até ser cancelada

Alcance: Padrão
Com esta magia o mago pode criar cópias falsas de si mesmo que andam e falam independentemente, mas não tem corpo físico não podendo atacar. O número de cópia é igual a 1d para cada ponto de Focus em Trevas.
Nevasca
Exigência: Água 5, Lua 3
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de gelo poderosa, consiste em criar uma grande chuva gelada que cai ao redor do mago causando dano igual a 4d+M+6 (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Onda
Exigência: Água 3

Custo: 5MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de água muito poderosa, consiste em criar uma onda de água que causa dano igual a 3d+M+2 (dano mágico elemental: Água) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Onda Gigantesca

Exigência: Água 5

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. 

Parede de Água*
Exigência: Água 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Água e DM+1 para as outras.
Parede de Fogo*

Exigência: Fogo 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Fogo e DM+1 para as outras.
Parede de Gelo*

Exigência: Água 1, Lua 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Água ou Lua e DM+1 para as outras.
Parede de Luz*

Exigência: Luz 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Luz e DM+1 para as outras.
Parede de Pedra*
Exigência: Terra 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Terra e DM+1 para as outras.
Parede de Raio*

Exigência: Ar 1, Luz 1
Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Ar ou Luz e DM+1 para as outras.
Parede de Sombras*

Exigência: Trevas 1, Lua 1
Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Trevas ou Lua e DM+1 para as outras.
Parede de Trevas*

Exigência: Trevas 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Trevas e DM+1 para as outras.
Parede de Vento*

Exigência: Ar 1

Custo: Padrão

Duração: Sustentável
Alcance: Padrão
Esta mágica cria uma barreira elemental para proteção, esta mágica concede DM+2 para magia baseadas em Ar e DM+1 para as outras.
Pedrada*

Exigência: Terra 1

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.

Plasma de Espectro

Exigência: Focus 3 em pelo menos 3 caminhos
Custo: Padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta magia consiste em lançar uma rajada de plasma espectral que causa 4d+M+6 no ponto de impacto.
Possessão

Exigência: Trevas 3
Custo: Padrão

Duração: Veja abaixo
Alcance: Apenas ao toque

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).

Queimadura da Alma
Exigência: Trevas 3, Lua 3
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: Apenas ao toque

Esta magia atinge a alma do adversário, causa 3d pontos de dano ignorando a Defesa Mágica.
Raio*

Exigência: Ar 2

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 Congelante*

Exigência: Água 2

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 de Água

Exigência: Água 2

Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

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

Raio de Fogo

Exigência: Fogo 2
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
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 Negro*

Exigência: Trevas 1
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. 

Rajada Congelante
Exigência: Água 2, Lua 1
Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta é uma magia de gelo poderosa, consiste em criar uma rajada de farpas de gelo das palmas das mãos que causa dano igual a 3d+M (dano mágico elemental: Gelo) no ponto de impacto. 

Rajada de Água

Exigência: Água 3

Custo: 4MN

Duração: instantânea

Alcance: padrão

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

Rajada de Fogo

Exigência: Fogo 3

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
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 Plasma

Exigência: Focus 2 em pelo menos 4 caminhos
Custo: Padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta magia consiste em lançar uma rajada de plasma espectral que causa 3d+M+3 no ponto de impacto.
Rajada de Vento*

Exigência: Ar 1

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 Espectral

Exigência: Focus 2 em pelo menos 5 caminhos
Custo: Padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta magia consiste em lançar uma rajada de plasma espectral que causa 3d+M+8 no ponto de impacto.
Rajada Negra

Exigência: Trevas 3
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

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

Relâmpago

Exigência: Ar 4, Luz 1
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: Elétrico) no ponto de impacto.

Rolar Pedras

Exigência: Terra 3
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

Esta magia consiste em lançar uma grande quantidade de pedras que causa dano igual a 4d+M (dano mágico elemental: Terra) no ponto de impacto.

Tempestade
Exigência: Ar 5, Água 3
Custo: 8MN
Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de ar poderosa, consiste em criar uma grande chuva que cai ao redor do mago causando dano igual a 3d+M+6 (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Tempestade de Granizo
Exigência: Ar 4, Água 3, Lua 3
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de gelo poderosa, consiste em criar uma grande chuva gelada que cai ao redor do mago causando dano igual a 3d+M+8 (dano mágico elemental: Gelo) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
Tempestade de Sombras

Exigência: Ar 5, Trevas 3
Custo: 10MN

Duração: instantânea

Alcance: 10m por ponto de Focus
Esta é uma magia de sombras poderosa, consiste em criar uma grande chuva sombras que cai ao redor do mago causando dano igual a 5d+M (dano mágico elemental: Sombras) em todos dentro da área de efeito, exceto o mago e que ele desejar quem não seja afetado.
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.
Toque da Morte
Exigência: Focus 3 em pelo menos 2 caminhos
Custo: 5MN
Duração: Instantânea
Alcance: Apenas ao toque

Esta magia destrói o espírito do oponente caso ele não passe em um teste de Resistência –2.
Tsunami

Exigência: Água 6

Custo: 10MN

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+6 (dano mágico elemental: Água) em todos dentro da área de efeito, menos o mago. 

Ventania

Exigência: Ar 3
Custo: padrão

Duração: instantânea

Alcance: padrão

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

Os Novos Simbiontes:

Para possuir um dos novos simbionte você deve pagar os pontos normais de um Parceiro e os pontos extras do Simbionte (ou pontos a mais).
Black Lince (+1)

Este simbionte se aloja na medula espinhal alterando as características do corpo do hospedeiro fazendo com que ele possa atravessar paredes, se tornar invisível e perceber melhora as coisas. Em termos de jogo o hospedeiro ganha Atravessar Paredes, Invisibilidade, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invisível).
Coelho Branco (+2)

Este simbionte se aloja na medula espinhal e aumenta as características de mobilidade do hospedeiro deixando-o mais rápido. Em termos de jogo este simbionte concede Pulo de Gato, Aceleração, e +1 em D e V.
Octoclan (+3)

Este simbionte que se aloja nas costas do hospedeiro e conecta-se à medula espinhal por pequenos dentes que perfuram a carne, concede ao hospedeiro 4 tentáculos provenientes do simbionte. Em termos de jogo o hospedeiro recebe Membros Extras, Membros Elásticos e pode fazer 4 ataques extras por turno que causam Fd–2 de dano cada (no mínimo 1 de dano).
Chocker (0)

Este simbionte se aloja no esqueleto do hospedeiro e faz com ele possa disparar raios pelas mãos e ao redor do seu corpo. Em termos de jogo o hospedeiro recebe Toque de Energia: Eletricidade e pode disparar raios pelas mãos que causam 1d de dano para cada ponto de Mana gasto até um máximo de 4d.
Guadiator (+2)

Este simbionte se aloja nas células do corpo alterando toda a massa corpórea do hospedeiro proporcionando força, resistência e um para de lâminas nos braços. Em termos de jogo o hospedeiro ganha F+1, A+1, Ambidestria e um par de lâminas que contam como uma Arma Especial. A mutação está totalmente sobre controle do hoespedeiro.
Os Novos Artefatos Mágicos:

Armadura de Vorme Escoriáceo
Esta incrível armadura tem o poder de dar Invulnerabilidade ao usuário contra um tipo de dano aleatório definido a cada dia. As pessoas acreditam que esta armadura foi feita pelo deus Nimb, mas os clérigos da ordem não confirmam sequer a existência de tal artefato. A cada dia de jogo o jogador joga dois dados e recebe invulnerabilidade correspondente a relação abaixo:
2 ( Dano por corte;
3 ( Dano por perfuração;
4 ( Dano por contusão;
5 ( Dano por explosão;
6 ( Dano por Calor/Fogo;
7 ( Dano por Frio/Gelo;
8 ( Dano por Luz;
9 ( Dano por Trevas;
10 ( Dano por Eletricidade;
11 ( Dano por Som/Vento;
12 ( Dano por agente Químico;
Cajado do Trovão
Este incrível artefato pode lançar a magia Trovão como se tivesse Focus 4 em Luz e Ar, mesmo sem o usuário conhecer a magia. O Cajado do Trovão irá consumir a Mana do usuário como se fosse ele que estivesse lançando a magia, não podendo utilizá-la se estiver sem Mana.
Jorra Fogo
Este incrível artefato pode lançar a magia Rajada de Fogo causando 4d de dano e consumindo 3MN, mesmo sem o usuário conhecer a magia. O Jorra Fogo irá consumir a Mana do usuário como se fosse ele que estivesse lançando a magia, não podendo utilizá-la se estiver sem Mana.
Lâmina de Banshee
Esta incrível espada sanguinária foi criada por Hades, rei do Inferno, e foi dada ao Grande Demônio para que ele pudesse mandar mais almas para o Inferno. O poder desta espada aumenta cada vez que ela faz uma vítima. Mas sempre que é empunhada por um usuário diferente ela perde todos os poderes para que seu portador mate mais pessoas e aumente o poder da espada, aumentando também o número de almas no Inferno. Em termos de jogo esta espada dá ao seu portador F +X, onde X é igual ao número de vítimas que ele fez com a espada depois que ela se tornou dele.
Luvas de Dustin
Este incrível artefato pertencia a Dustin um incrível guerreiro que a muito tempo atrás lutava pela justiça junto com Garner, mas que desapareceu depois de uma dura luta contra um demônio. Estas luvas especiais concedem ao usuário: F+50;D+50;V+50;A+50;R+50;M+50;DM+50; Acerto Crítico, Aceleração, Ambidestria, Aumento de Massa Corpórea, Ataque Múltiplo, Área de Batalha, Aptidão, Arrombar, Contra Ataque, Golpe Mortal.
Maça-Estelar
Esta arma não apresenta nenhum poder de combate especial, ela concede apenas F +2, mas seu poder maior só pode ser usado fora de combate, ela concede ao usuário Teleportação Planar como Habilidade Natural. Em termos de jogo o usuário só pode utilizar esta habilidade se estiver fora de combate e caso tente usar em combate nada irá acontecer.
Manto do Espectro
Este manto quase invisível concede ao usuário o poder da Invisibilidade, mesmo em combate, além do poder de gerar ilusões como se tivesse Focus 3 em Luz sem gastar pontos.
Pomo Cromado
Este pequeno artefato emite uma luz em todas as direções que faz com que todos que ficarem expostos a ela fazer um teste de Resistência –3 para tentar realizar qualquer ataque enquanto permanecer exposto à luz.
Pomo Prateado
Este pequeno artefato emite uma luz em todas as direções que faz com que todos que ficarem expostos a ela fiquem paralisados, mesmo efeito da magia Paralisia com a diferença que a paralisia irá continuar enquanto permanecer exposto à luz mesmo se tomar dano.
Os Novos NPC’s:

Charlie (Humano – Card Captor)
F2, D5, V5, R3, A2, M5, DM5. Focus 5 todos os Caminhos, Oráculo, Fetiche (Lâmina Ardente), Aceleração, Tiro Múltiplo.
Crósis, O Purgador (Meio-Dragão Bestial – Guerreiro)
F100, D100, V100, R100, A100, M100, DM100. Focus 150 em Trevas e 100 nos outros, Arcano, Adaptador, Aceleração, Levitação, Ataque Múltiplo, Tiro Múltiplo, Tiro Carregável, Arma Especial (Vorpal, Veloz, Retornável, Maldita), Imortal, Invisibilidade, Energia Extra (+2), Poder Oculto (+5), Resistência à Magia, Telepatia, Sentidos Especiais (Todos), Teleporte, Toque de Energia (Dano baseado em qualquer elemento), Concentrar Magia, Energia Vital, Sentir Presenças, Aptidão, Regeneração, Pontos de Vida Extra +50, Pontos de Mana Extra +50, Transpor Paredes.
Demitri (Humano – Summoner Espiritual)
F3, D5, V5, R3, A2, M5, DM5. Adaptador, Aceleração, Fetiche, Falar com Espíritos. Espíritos que possui: Serpent, Griffon, Blaze, Mondragora, Hellkite.
Doravan (Humano – Mago)
F0, D5, V5, R2, A1, M6, DM7. Focus 6 Todos os Caminhos, Arcano, Resistência à Magia, Dependência Usual: Magia, Concentrar Magia, Aptidão.
Duriel (Anjo Elemental: Luz – Paladino)
F5, D5, V5, R5, A5, M5, DM5. Focus 10 em Luz e Água, Arcanjo, Paladino da Justiça, Arcano, Adaptador, Aceleração, Levitação, Teleporte, Telepatia, Tiro Múltiplo, Ataque Múltiplo, Arena (Céu), Área de Batalha, Poder Oculto +5, Invisibilidade, Resistência à Magia, Arrombar, Sentir Presenças, Ambidestria, Acerto Crítico, Contra Ataque, Regeneração, Golpe Mortal, Imortal, Arma Especial: Espada Sagrada da Luz, Tiro Carregável, Sentidos Especiais +2, Concentrar Magia, Manipulação, Animais, Esportes, Ciência, Artes, Máquinas, Medicina, Sobrevivência, Código de Honra dos Heróis e da Honestidade.
Dustin (Humano – Lutador)
F100, D100, V100, R100, A100, M100, DM100, Invulnerabilidade a ataque físicos e mágicos até o Focus 50, Acerto Crítico, Aceleração, Ambidestria, Aumento de Massa Corpórea, Ataque Múltiplo, Levitação, Área de Batalha, Aptidão, Arrombar, Contra Ataque, Golpe Mortal, Sentir Presenças, Regeneração, Pontos de Vida Extra +50, Fetiche (Luvas de Dustin), Código de Honra dos Heróis e da Honestidade.
Garner (Humano – Guerreiro)
F100, D100, V100, R100, A100, M100, DM100. Focus 100 em todos os Caminhos. Invulnerabilidade a ataque físicos e mágicos até o Focus 50, Aceleração, Adaptador, Arcano, 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), Concentrar Magia, Energia Vital, Sentir Presenças, Aptidão, Regeneração, Pontos de Vida Extra +50, Pontos de Mana Extra +50, Fetiche (Amuleto de Garner), Código de Honra dos Heróis e da Honestidade.
Hans (Humano Bestial – Ladrão)
F5, D5, V5, R5, A4, M0, DM0. Adaptador, Aceleração, Invisibilidade, Crime, Cleptomaníaco, Lincantropo.
Ignuz (Mirari – Templário)
F5, D5, V5, R5, A5, M5, DM5. Focus 5 todos os Caminhos, Templário do Sol, Arcano, Adaptador, Aceleração, Resistência à Magia, Imunidade à Doenças.
Lanowar (Aviano – Clérigo)
F3, D5, V5, R5, A5, M5, DM5. Focus 5 todos os Caminhos, Clérigo da Cura, Arcano, Adaptador, Aceleração, Levitação.
Lince (Espectro – Caçador)
F50, D50, V50, R50, A50, M25, DM25. Animais, Sobrevivência, Adaptador, Aceleração, Má Fama, Código do Caçador, Transpor Paredes.
Mishira (Espectro – Mago de Combate)
F25, D50, V50, R50, A50, M50, DM50. Focus 50 em Trevas e 25 nos outros, Arcano, Adaptador, Aceleração Concentrar Magia, Resistência à Magia, Transpor Paredes.
Radamanthys (Espectro – Guerreiro Mago)
F50, D50, V50, R50, A50, M50, DM50. Focus 50 em Trevas e 25 nos outros, Arcano, Adaptador, Aceleração, Transpor Paredes.
Spantis (Espectro – Summoner Planar)
F50, D50, V50, R50, A50, M50, DM50. Focus 50 em Trevas e 25 nos outros, Arcano, Adaptador, Aceleração, Transpor Paredes.
Zuarac (Espectro – Ninja Necromante)
F50, D50, V50, R50, A50, M50, DM50. Focus 50 em Trevas e 25 nos outros, Arcano, Adaptador, Aceleração, Invisibilidade, Sobrevivência, Crime, Esportes, Transpor Paredes.
Dúvidas ou sugestões:

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