ANJOS

GAU – Guerreiros do Amanhã
Ultimate
O que são Anjos?

Anjos são mensageiros que executam as ordens de Deus. Sua missão na terra é ajudar a humanidade em seu processo de evolução, acompanhá-los e lhes despertar a consciência divina. A palavra anjo vem do grego (Angelus) e significa mensageiro. Mas nem sempre esses seres são mensageiros, alguns deles são encarregados de proteger o planeta das ameaças demoníacas.
Anjos Rebeldes

Do mesmo modo que Adão e Eva foram expulsos do paraíso por desobediência, ouvindo a serpente, anjos foram separados de Deus. Foi quando o mal surgiu.

Deus não criou o Diabo: um anjo criado por ele é que se fez demônio. Era um Arcanjo (como Miguel) que arrebatou consigo outras criaturas celestes. Era o mais belo de todos e também o mais amado por Deus. Seu nome era Lúcifer ("portador da luz"). Extremamente orgulhoso de sua beleza, queria se igualar a Deus e persuadir os outros anjos a tratarem-no como tal. Numerosos anjos o seguiram e foram parar junto com ele, nas trevas, indo reinar no Inferno.

Hierarquia Angelical
9ª Ordem – Querubins

Príncipe da Ordem no Céu: Raziel

Príncipe da Ordem no Inferno: Mehiel
Poderes da Ordem: pode aprender apenas Poderes Angelicais de 1º Nível, pode ter até 2 Vantagens, só podem aprender magias iniciais, não possuem Perícia.
Exigências Para Esta Ordem: nenhuma

8ª Ordem – Tronos

Príncipe da Ordem no Céu: Tsaphkiel (Auriel)

Príncipe da Ordem no Inferno: Damabiah
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 2º Nível, pode ter até 3 Vantagens, pode aprender magias até Focus 2,  podem possuir 1 Perícia.
Exigências Para Esta Ordem: 2 Poderes Angelicais, 7 pontos de Personagem, 1 Vantagem.
7ª Ordem – Anjos

Príncipe da Ordem no Céu: Gabriel

Príncipe da Ordem no Inferno: Manaquel
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 3º Nível, pode ter até 4 Vantagens, pode aprender magias até Focus 3,  podem possuir até 2 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 4 Poderes Angelicais, 10 pontos de Personagem, 2 Vantagens, 2 Magias.
6ª Ordem – Principados

Príncipe da Ordem no Céu: Haniel

Príncipe da Ordem no Inferno: Eiael
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 3º Nível, pode ter até 6 Vantagens, pode aprender magias até Focus 3,  podem possuir até 3 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 8 Poderes Angelicais, 15 pontos de Personagem, 3 Vantagens, 5 Magias, 1 Perícia.
5ª Ordem – Dominações

Príncipe da Ordem no Céu: Tsadkiel (Uriel)

Príncipe da Ordem no Inferno: Habuhiah
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 4º Nível, pode ter até 9 Vantagens, pode aprender magias até Focus 4,  podem possuir até 3 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 12 Poderes Angelicais, 20 pontos de Personagem, 5 Vantagens, 8 Magias, 2 Perícias.
4ª Ordem – Potências

Príncipe da Ordem no Céu: Camael

Príncipe da Ordem no Inferno: Rochel
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 4º Nível, pode ter até 12 Vantagens, pode aprender magias até Focus 4,  podem possuir até 4 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 16 Poderes Angelicais, 28 pontos de Personagem, 8 Vantagens, 13 Magias, 2 Perícias.
3ª Ordem – Virtudes

Príncipe da Ordem no Céu: Rafael

Príncipe da Ordem no Inferno: Jabamiah
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 5º Nível, pode ter até 20 Vantagens, pode aprender magias até Focus 5,  podem possuir até 7 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 20 Poderes Angelicais, 35 pontos de Personagem, 10 Vantagens, 18 Magias, 3 Perícias.
2ª Ordem – Serafins

Príncipe da Ordem no Céu: Metraton

Príncipe da Ordem no Inferno: Haiaiel
Poderes da Ordem: pode aprender Poderes Angelicais até o 5º Nível, pode ter até 30 Vantagens, pode aprender magias até Focus 6,  podem possuir até 10 Perícias.
Exigências Para Esta Ordem: 25 Poderes Angelicais, 45 pontos de Personagem, 18 Vantagens, 25 Magias, 5 Perícias.

1ª Ordem – Arcanjos

Príncipe da Ordem no Céu: Mikael (Miguel)

Príncipe da Ordem no Inferno: Mumiah
Poderes da Ordem: esta Ordem não possui limites para poderes.
Exigências Para Esta Ordem: 30 Poderes Angelicais, 55 pontos de Personagem, 25 Vantagens, 35 Magias, 8 Perícias.

Tipos de Anjos
Neutro
O Anjo neutro não possui Focus nos Caminhos de Magia, nem pode controlar nenhum elemento. Este tipo de Anjo possui habilidades baseadas em Telecinesia, Pisicosinesia, ou Energia Chi. Estes Anjos possuem magias próprias.
Elemental
O Anjo elemental possui Focus em 1 ou 2 Caminhos de Magia que é o seu elemento, não podendo possuir Focus em outros Caminhos. Este tipo de Anjo possui habilidades baseadas nos elementos naturais.
Anjos e os Elementos
Os anjos do céu e do inferno podem assumir apenas elementos ligados a suas origens. Exemplo: um anjo do céu pode assumir o Caminho do Elemental Luz, mas nunca poderá seguir o Caminho Elemental das Trevas.
Elementos do Céu
	Gelo Seco
	Vapor
	Fogo Branco

	Gêiser
	Bruma
	Fogo Azul

	Gelo
	Eletricidade
	Magma

	Gelo Espelho
	Bruma Dourada
	Estrela

	Gelo Quente
	Cometa
	Luz Prateada

	Equilíbrio
	Fogo Prateado
	Rocha Prateada

	Eclipse
	Planeta
	Água

	Ar
	Fogo
	Terra

	Lua
	Sol
	Luz


Elementos do Inferno
	Veneno
	Ácido
	Poeira

	Vácuo
	Fogo Negro
	Eclipse

	Sombra
	Fogo Fátuo
	Maldição

	Equilíbrio
	Água
	Terra

	Fogo
	Ar
	Trevas

	Sol
	Lua
	


Poderes Angelicais
Cada “*” representa 1 nível de poder.
Poderes para Anjos do Céu
Projeção Astral*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode projetar seu espírito no mundo astral, ou na própria Terra. Nesta forma um anjo não pode interagir com nada, pois ele estará apenas em espírito.
Holograma*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode criar um holograma de qualquer coisa que ele já tenha visto, este holograma dura o tempo que o anjo quiser.
Ocultação*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode ocultar-se totalmente, ficando praticamente invisível.
Sentir Maldições**

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode sentir maldições em outros seres podendo localizá-los. Este poder também concede certo conhecimento sobre a maldição.
Corpo Celeste**

Custo: cada utilização consome 2MN por turno.
Efeito: este poder concede ao anjo uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias causam dano normal e magias ligadas às Trevas causam dano máximo.
Desmaterialização**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se desmaterializar e se rematerializar logo em seguida. Este poder quando usado em combate só funciona se o utilizador obter um “1” num dado.
Vontade Celeste***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: este poder angelical concede ao anjo mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.
Viagem Astral***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode realmente viajar para o plano astral, podendo interagir com tudo, pois ele realmente está lá.
Ligação Espiritual***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se ligar espiritualmente a qualquer ser vivo de qualquer plano, basta tocar neste ser e estabelecer a ligação, após isso o anjo sempre saberá onde este ser vivo está.
Emanação Positiva****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode fazer com que magias de cura tenham efeito máximo, ferimentos abertos cicatrizam e magias elementais se purificam (o fogo fica vermelho e muito quente, a água se torna benta, o solo fica fértil e o ar se torna respirável).
Materializar Luz****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode gerar objetos inanimados utilizando-se do poder da Luz, o objeto será considerado mágico e feito puramente de Luz.
Criação de Vivos****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode fazer um ser nascer de novo. O espírito do alvo é enviado para um bebê recém nascido.
Metamorfose*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode mudar a sua forma física podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Transmutação*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode mudar a forma física de qualquer objeto inanimado podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Quintessência*****

Custo: cada utilização consome 5MN por cada utilização.
Efeito: este é o poder máximo dos anjos do Céu, consiste em liberar todos os seus poderes angelicais concedendo +1 ponto em cada uma das Características sem alterar seus PV’s ou MN. Esse efeito termina após o término do combate.
Poderes para Anjos do Inferno
Sombra*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode criar uma sobra de qualquer coisa que ele já tenha visto, esta sombra dura o tempo que o anjo quiser.
Projeção Astral*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode projetar seu espírito no mundo astral, ou na própria Terra. Nesta forma um anjo não pode interagir com nada, pois ele estará apenas em espírito.
Ocultação*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode ocultar-se totalmente, ficando praticamente invisível.
Desmaterialização**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se desmaterializar e se rematerializar logo em seguida. Este poder quando usado em combate só funciona se o utilizador obter um “1” num dado.
Farejar Sangue **

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo consegue sentir o cheiro do sangue e localizar seres vivos com facilidade.
Corpo Entrópico**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: este poder concede ao anjo uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias causam dano normal e magias ligadas à Luz causam dano máximo.
Vontade Sombria***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: este poder angelical concede ao anjo mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.
Ligação Espiritual***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se ligar espiritualmente a qualquer ser vivo de qualquer plano, basta tocar neste ser e estabelecer a ligação, após isso o anjo sempre saberá onde este ser vivo está.
Viagem Astral***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode realmente viajar para o plano astral, podendo interagir com tudo, pois ele realmente está lá.
Emanação Negativa****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode fazer com que magias de cura não funcionem, ferimentos abertos fazem o alvo perder 1PV por rodada e magias elementais se corrompem (o fogo fica azulado e muito frio, a água congela, o solo fica infértil e o ar fica estagnado).
Criação de Mortos****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode fazer um ser nascer de novo. O espírito do alvo é enviado para um defunto em algum lugar.
Materializar Sombras****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode gerar objetos inanimados utilizando-se do poder das Sombras, o objeto será considerado mágico e feito puramente de Sombras.
Transmutação*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode mudar a forma física de qualquer objeto inanimado podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Metamorfose*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode mudar a sua forma física podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Incorporação*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: este é o poder máximo dos anjos do Inferno, consiste em assumir o corpo de qualquer ser vivo, mantendo todos os seus poderes.
Poderes para Anjos Neutros
Disparo de Chi*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: este poder concede ao anjo a possibilidade de lançar pequenos disparos de energia Chi das palmas das mãos, dano por Md.
Toque Psicométrico*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode causar maior dano com seus golpes físicos, +2 no dano final. Esse efeito dura até o final do combate.
Esvaziar Mente*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode esvaziar sua mente de pensamentos e chegar à concentração total.
Barreira de Chi**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: um anjo com este poder pode criar uma espécie de campo de energia Chi que suporta melhor ataques, +1d na A ou DM.
Esconder Chi**

Custo: 0.
Efeito: após certo tempo o anjo consegue eliminar totalmente seu Chi se tornando imperceptível.
Emanar Chi**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: após certo tempo o anjo também pode fazer seu Chi se tornar perceptível com mais facilidade, também revela o verdadeiro poder de um anjo.
Sentir Presença do Chi***

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode sentir a energia Chi de qualquer ser vivo.
Catalisar Chi***

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode absorver a energia Chi presente no ambiente e em pequenos seres vivos para se somarem a sua própria.
Bloqueio de Chi***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode esconder não só seu Chi, mas o de todos que estiverem dentro da área de efeito, dentro desta área é impossível sentir o Chi de qualquer ser vivo.
Visão Futura****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode prever o futuro, mas não perfeitamente apenas por meio de flashs.
Controle Mental****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: após algum tempo um anjo consegue poder total sobre sua mente e seus pensamentos, assim como os de outros seres.
Controle dos Sentidos****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo poder controlar seus sentidos ampliando ou reduzindo-os, podendo fazer isso com seus adversários.
Constringir o Espaço*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode reunir matéria e confiná-la em uma esfera de energia Chi.
Movimentação Telecinética*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se movimentar acima da velocidade da luz, mas tal façanha consome muita energia.
Controle da Energia Chi*****

Custo: 0.
Efeito: após muito treinamento um anjo consegue controle total sobre sua energia Chi. Com esse poder um anjo pode eliminar seu Chi de forma que nem mesmo uma entidade poderosa conseguirá percebê-lo.
Poderes para Anjos Elementais
Energia Elemental*

Custo: cada utilização consome 1MN para cada PV.
Efeito: com este poder um anjo pode repor suas energias ao entrar em contato com o seu elemento.
Toque Elemental*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um anjo pode causar maior dano com seus golpes físicos, +2 no dano final. Esse efeito dura até o final do combate.
Disparo Elemental*

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: este poder concede ao anjo a possibilidade de lançar pequenos disparos de energia Elemental das palmas das mãos, dano por Md.
Sentir Elemento**

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode sentir Elementais a longas distâncias.
Barreira Elemental**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: um anjo com este poder pode criar uma espécie de campo de energia Elemental que suporta melhor os ataques, +1d na A ou DM.
Descarga Elemental**

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com este poder um anjo pode liberar poder elemental pela palma das mãos apenas com objetivo de doar parte de seu poder.
Múltiplo Elemento***

Custo: 0MN.
Efeito: com este poder um anjo pode assumir vários elementos, deixando de ser limitado apenas ao seu elemento inicial.
Bloqueio Elemental***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: um anjo com este poder pode criar uma espécie de campo de energia Elemental que suporta melhor os ataques, +2d na A ou DM.
Transporte Elemental***

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um anjo pode se locomover dentro do seu elemento, exemplo um anjo da terra pode se mover dentro da terra se tornando parte da própria.
Emanação Elemental****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo consegue emanar seu elemento pela arena concedendo a ele +1 em D, apenas uma vez para cada batalha.
Dissipar Elemento****

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um anjo pode extinguir qualquer forma do seu elemento.
Manipular Elemento****

Custo: 0.
Efeito: este poder permite ao anjo manipular seu elemento de maneira que ele assuma a forma que ele desejar.
Catalisar Energia Elemental*****

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode absorver a energia Elemental presente no ambiente e em pequenos seres vivos para se somarem a sua própria.
Criação do Elemento*****

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com estes poderes um anjo pode criar espontaneamente seu elemento.
Controle Sobre o Elemento*****

Custo: 0.
Efeito: com este poder um anjo pode ter controle total sobre seu elemento.
Principais Anjos
	Vehuiah
	Haziel
	Lauviah
	Nith-Haiah

	Jeliel
	Aladiah
	Caliel
	Haaiah

	Sitael
	Laoviah
	Leuviah
	Ierathel

	Elemiah
	Hahahiah
	Pahaliah
	Seheiah

	Mahasiah
	Yesalel
	Nelchael
	Reyel

	Lelahel
	Mebahel
	Ieiaiel
	Omael

	Acaiah
	Hariel
	Melahel
	Lecabel

	Cahetmel
	Hekamiah
	Haheuiah
	Vasariah

	Iehuiah
	Lehahiah
	Chavakiah
	Menadel

	Aniel
	Haamiah
	Rehael
	Ieiazel

	Hahahel
	Veuahiah
	Micael
	Ariel

	Lelahiah
	Sealiah
	Assaliah
	Mihael

	Vehuel
	Daniel
	Hahassiah
	Imamiah

	Nanael
	Nithael
	Mebahiah
	Poiel

	Nemamiah
	Lieialel
	Harahel
	Mitsrael

	Umabel
	Iah-Hel
	Anauel
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ESPÍRITOS
GAU – Guerreiros do Amanhã

Ultimate
Tipos de Espíritos

Existem 3 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 de Batalha concedem um aumento nas 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.

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 seus 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.
NINJAS
GAU – Guerreiros do Amanhã
Ultimate
O que são Ninjas?

Os ninjas eram os guerreiros das sombras; mercenários pagos para fazerem os mais variados tipos de serviços furtivos, entre eles; sabotagem, assassinatos e especialmente o de espionagem. 

Embora sempre se faça uma distinção entre os samurais e os ninjas, geralmente os ninjas também eram samurais. Isso porque eles também serviam a um daimyô em troca de um estipêndio, como os samurais convencionais. A diferença crucial entre os dois é a de que os ninjas não obedeciam rigorosamente ao Bushidô (código de ética samurai), e, ao invés disso, não se importavam em utilizar-se de métodos covardes para alcançar seus objetivos, mesmo porque tinham sua identidade sob sigilo em suas missões, de forma que não prejudicariam a sua imagem. 

Depois de árduos estudos sobre a anatomia humana, os ninjas dominaram, entre outras, a arte de esconder-se nas sombras. Através dessa técnica, os ninjas tornavam-se invisíveis e simplesmente não eram vistos à noite, apenas esgueirando-se pelo escuro. Além disso, eles eram temidos por serem incrivelmente traiçoeiros e rápidos: faziam tudo em silêncio, de modo que dificilmente eram descobertos. Os ninjas costumavam matar suas vítimas em sono ou pelas costas, de modo que estas não lhe apresentariam defesa alguma. Os daimyô costumavam contratar os ninjas para que estes matassem os generais inimigos antes de uma guerra, o que desestruturava o exército inimigo, ou simplesmente para conseguirem informações secretas e sabotarem os planos inimigos. Muitas mortes que oficialmente eram registradas como "acidentes" ou "envenenamento" eram na verdade obra dos ninjas. 

Havia toda uma mística envolvendo o ninja e o seu trabalho. Eles acreditavam que, para que tudo desse certo, deviam estar com o corpo e o espírito em perfeita harmonia com o universo. 

Pouco se sabe sobre esse hábeis guerreiros, e sua história é cercada de grande mistério. Isso porque pouca informação histórica se tem sobre eles, visto que nenhum daimyô costumava admitir o uso desses agentes em guerras (o que era considerado uma tática covarde). 

Mitos e lendas cercam os ninjas e as suas origens. Uma delas conta que pássaros-demônio chamados tengu, da mitologia japonesa, seriam os ancestrais dos ninjas. Esses pássaros eram mestres nas artes da espada e do desaparecimento, tornando-se assim evidente a sua relação com os ninjas. 

Escolas de Ninjas
São 9 as tradicionais escolas do Ninjutsu. Cada escola tem as suas peculiaridades e preferências por determinados estudos. Entre as inúmeras técnicas do Ninjutsu, estão: A arte da invisibilidade, luta desarmada e armada (envolvendo o manejo de espada, bastão, lança, armas com corrente e outras mais exóticas), pressão de pontos vitais (o que podia levar o adversário a dores insuportáveis ou até mesmo à morte), técnicas especiais de fuga, métodos de caminhar silenciosamente, escalada de obstáculos, luta dentro d'água, envenenamento, hipnose, treinamento de flexibilidade das juntas (o que facilitava fugas de amarras) e, finalmente, a arte dos disfarces, que envolvia também técnicas de dramatização, o que possibilitava o ninja se passar por outras pessoas.
Togakure Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Ninja Biken (As espadas Ninja)
Habilidade 2: Bajutsu (montaria)

Gyokko Ryu Kosshijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Kusari Gama (foice e corrente articulada)
Habilidade 2: Cho Ho (espionagem)

Kukishin Ryu Taijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Yarijutsu (luta com lança)
Habilidade 2: Bojutsu (Luta com Bastão)

Shinden Fudo Ryu Daken Taijutsu Happo Hihen

Habilidade 1: Taijutsu (Combate Desarmado)
Habilidade 2: Sui Ren (treinamento aquático)

Gyokushin Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Shurikenjutsu (lançamento de armas cortantes)
Habilidade 2: Hensojutsu (disfarce e representação)

Koto Ryu Koppojutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Yarijutsu (luta com lança)
Habilidade 2: Bo-Ryaku (estratégia)


Gikan Ryu Koppojutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Kayakujutsu (fogos e explosivos)
Habilidade 2: Naginatajutsu (luta com lâmina articulada)

Takagi Yoshin Ryu Jutaijutsu Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Shinobi Iri (movimentos silenciosos)
Habilidade 2: Intonjutsu (escape e ocultação)

Kumogakure Ryu Ninpo Happo Hikenjutsu
Habilidade 1: Cho Ho (espionagem)
Habilidade 2: Ninja Biken (As espadas Ninja)
Dojos Ninjas
Kamato Dojo
Técnica 1: Aura Maligna (combate)
Técnica 2: Hipnoze (normal)
Técnica 3: Sinceridade (normal)
Técnica 4: Toque Mortal (combate)

Tagushi Dojo
Técnica 1: Espírito de Fogo (combate)
Técnica 2: Sono (normal)
Técnica 3: Demoníaze (pré-combate)
Técnica 4: 5 Cortes (combate)

Takero Dojo
Técnica 1: Apavorar (pré-combate)
Técnica 2: Névoa (normal)
Técnica 3: Cansaço (pré-combate) 
Técnica 4: Força Macabra (pré-combate)

Shingai Dojo
Técnica 1: Olhos de Serpente (combate)
Técnica 2: Sombras (normal)
Técnica 3: Manipulação (normal)
Técnica 4: Golpe Sinistro (combate)

Mataru Dojo
Técnica 1: Fúria Insolente (combate)
Técnica 2: Pulo (normal)
Técnica 3: Escalada (normal)
Técnica 4: Estrelas (combate)

Técnicas Ninjas
Aura Maligna

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: esta técnica concede ao ninja mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.

Hipnose
Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: você pode afetar a mente de uma pessoa e torná-la mais fácil de manipular.

Sinceridade

Restrição: normal

Custo: 0.
Efeito: esta técnica consiste em demonstrar sinceridade quando se está falando, mesmo que esteja mentindo.

Toque Mortal

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: esta técnica consiste em acertar um ponto vital do oponente podendo causar sua morte, resultado “1” no dado.
Espírito de Fogo

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: esta técnica consiste em lançar um espírito em forma de dragão que causa 3d+3 de dano (dano baseado em fogo).

Sono

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: esta técnica consegue fazer vítimas adormecerem profundamente se falharem em um teste de Resistência +1.

A duração é de até 1dx10 minutos (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.

Demoníaze

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: esta técnica concede ao ninja uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias neutras causam dano pela metade e magias elementais causam dano normal.

5 Cortes 

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: esta técnica permite ao ninja dar cinco cortes consecutivos no oponente no mesmo turno, cada corte é considerado um ataque separado.

Apavorar

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: quando esta técnica é usada sobre uma criatura, esta deve fazer um teste de Resistência. Se falhar, vai ficar apavorada e tentar fugir do ninja 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 duração é 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.

Névoa

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica o ninja 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).

Cansaço

Restrição: pré-combate 
Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: esta técnica obriga o alvo a fazer um teste de Resistência; falha resulta na perda temporária de 1 ponto de Força, durante 10 rodadas. O ninja só poderá fazer isso outra vez após 24 horas.

Força Macabra

Restrição: pré-combate

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode fazer com que magias de cura não funcionem, ferimentos abertos fazem o alvo perder 1PV por rodada e magias elementais se corrompem (o fogo fica azulado e muito frio, a água congela, o solo fica infértil e o ar fica estagnado).

Olhos de Serpente

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 1MN por criatura.
Efeito: esta é uma técnica pacificadora, usada por samurais benevolentes para encerrar lutas sem matar – ou por ninjas menos nobres, para deixar a vítima indefesa antes de ter a cabeça cortada pela espada...

Cada vítima desta técnica 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.
Sombras

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica o ninja pode criar um véu de sombras negras que o esconde totalmente fazendo com que ele se torne, em termos de regras, “invisível”.

Manipulação

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode manipular as ações das pessoas, fazendo com que estas pessoas acreditem e sigam aquilo que ele está dizendo.

Golpe Sinistro

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica um ninja consegue executar um ataque com valor máximo uma vez por dia.

Fúria Insolente

Restrição: combate

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode 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.

Pulo

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode dar enormes saltos que superam a altura permitida por sua Destreza. A altura do salto é o valor normal do salto vezes dois.

Escalada

Restrição: normal

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode escalar várias superfícies com grande facilidade, podendo até caminhar nas paredes se passar por um teste de Destreza.

Estrelas

Restrição: combate
Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com esta técnica um ninja pode jogar várias shurikens (5) que causam 2d cada uma.

VAMPIROS
GAU – Guerreiros do Amanhã
Ultimate
O que são Vampiros?

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.
Vampiros de Tebos: criaturas da noite, descendentes de Kain, são divididos em Clãs e organizações, como a Camarilla e o Sabá. Sugam o sangue humano ou de outros animais para sobreviverem, não podem se expor ao Sol (há algumas exceções), seu corpo é mais forte que o dos humanos e estão condenados a vida eterna. Tem uma hierarquia e algumas regras a cumprir, sendo a principal delas, "Não quebrar a Máscara", ou seja, não divulgar aos mortais sua existência. Assassinar um outro vampiro sem a autorização do Príncipe da cidade (toda cidade é governada por um príncipe), pode levar a uma "Caçada de Sangue", ou seja, a punição adequada ao Vampiro assassino (mas isso não significa que não haja um assassinato ou outro entre vampiros de status baixo, pode acontecer).

Alguns Clãs que fazem parte da Camarilla:
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· Malkavianos: São considerados os vampiros loucos. Reza a lenda, que de tanto conhecimento que adquiriram, acabaram ficando loucos. Suas brincadeiras com outros vampiros ou humanos podem variar do inofensivo ao letal. Todo Malkaviano tem um tipo de pertubação, ou seja, uma loucura específica.
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· Nosferatu: São conhecidos como "ratos de esgoto", pois são os vampiros de aparência menos humana (feios de doer mesmo!). Vivem ocultos, e por isso são os que têm mais informações sobre tudo e todos. 
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· Toreador: São vampiros que valorizam a beleza, a arte e gostam muito do modo de vida dos mortais. Este é o clã dos poetas, pintores, músicos, ou seja, dos artistas em geral. Normalmente são os mais belos vampiros, usando de sua aparência para seduzir suas vítimas. 
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· Tremere: Feiticeiros, não há palavras para melhor definir este clã. Jamais aceite nada que um Tremere oferecer, pois eles têm mania de dominar através de laço de sangue todos aqueles que tiverem alguma utilidade. São altamente intelectuais e manipuladores, além de serem muito reservados e estranhos. 
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· Ventrue: Vampiros de sangue azul, os nobres da Camarilla, são eles quem a administram. São respeitados por terem muito dinheiro, e quase nunca se envolvem, geralmente mandam um Brujah fazer o serviço sujo. Também têm boa aparência e moram em mansões ou apartamentos de luxo em bairros nobres. Seu maior defeito é acharem que têm o príncipe na barriga e que por isso podem comprar a tudo e a todos. 
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· Brujah: Punks, anarquistas, os revoltados da sociedade, são bons representantes deste clã. Indignados com tudo e todos, são bons de briga e muito rebeldes, trabalham por grana ou simplesmente pelo prazer de espancar alguém. Normalmente fazem coisas estúpidas, mas e daí? Quem liga? Afinal, é um brujah! 
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· Gangrel: São nômades, peregrinos, ciganos, viajantes, não permanecem muito tempo em um único lugar. Gostam muito de vegetação, florestas e por isso mesmo, acabam se envolvendo um pouco com Lobsomens. Sua aparência é um tanto animalesca, com orelhas pontudas e garras afiadas. São sobreviventes por natureza. 

Tipos de Vampiros
Vampiro (–2)
Este é o vampiro básico, o mais comum entre os vampiros. Alimenta-se de sangue humano, possui as limitações normais de um vampiro e pode ter qualquer poder vampírico.
Meio-Vampiro (–1)
Este é um tipo especial de vampiro, ele é gerado a partir da união de um vampiro e uma humana. Este vampiro pode assumir qualquer poder vampírico, possuem maior resistência à necessidade de sugar sangue humano e não são afetados pelos raios solares.
Vampiro do Submundo (+2)
Este vampiro é uma espécie de espectro, ele pode transpor paredes, grades e outros objetos, é invisível e pode possuir o corpo de um ser vivo passando a controlá-lo. Este vampiro só pode ser ferido por magias ou armas mágicas e não ataca em sua forma espectral, só pode atacar e ser atacado de outras formas quando assumir o corpo de um ser vivo. Este vampiro não pode assumir nenhum poder vampírico adicional, possuem Viagem Espectral e Incorporação e não são afetados pelo sol. Este tipo de vampiro se alimenta de almas de qualquer ser vivo, sugando-as sem precisar matar a vítima.

Nosferato (0)
Este é o mais poderoso tipo de vampiro, este vampiro pode assumir qualquer poder vampírico, não sofre dano pelos raios do sol e podem controlar sua necessidade de sangue humano por dias igual a sua Resistência X2.
Vampiro Condenado (–3)
Este vampiro é uma mistura de vampiro e zumbi. Sua carne está em putrefação, possui um odor muito forte e não suportam nenhuma luminosidade. Estes vampiros se alimentam de cérebros humanos e são mais sensíveis ao sol que os outros, quando em contanto com luz solar simplesmente se tornam pó em segundos. Podem assumir qualquer poder vampírico.
Arrebatador de Almas (+3)
Após morrerem e permanecerem no mundo dos mortos por muito tempo vampiros com grandes poderes aprendem a ser Arrebatadores de Almas, deixam de consumir sangue para roubar as almas dos humanos e outros seres vivos. Estes vampiros existem no mundo espectral e podem se manifestar no mundo material reunindo matéria, estes vampiros podem ser destruídos no mundo material, mas isso não afeta sua existência, já que seu espírito volta para o mundo dos mortos. Estes vampiros só podem ser totalmente destruídos no mundo dos mortos. Podem assumir qualquer poder vampírico, não são afetados pelo sol e podem, ao sugar totalmente a alma de uma vítima, adquirir suas habilidades.
Poderes Vampíricos
Projeção Espectral (+1)

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode projetar seu espírito no mundo espectral ou material. Nesta forma um vampiro não pode interagir com nada, pois ele estará apenas em espírito.

Ocultação (+1)

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode ocultar-se totalmente, ficando praticamente invisível.
Desmaterialização (+2)

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode se desmaterializar e se rematerializar logo em seguida. Este poder quando usado em combate só funciona se o utilizador obter um “1” num dado.
Forma de Névoa (+1)

Custo: 0
Efeito: 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) 

Custo: 0
Efeito: 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)

Custo: 0

Efeito: quando destruído, o vampiro ressurge 2d noites mais tarde em sua tumba ou algum outro lugar. Seguindo as mesma regras desta vantagem.

Invulnerabilidade (+4)

Custo: 0

Efeito: o vampiro pode ser ferido apenas com fogo, magia ou armas mágicas.

Monstruoso (–1)

Custo: 0

Efeito: 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)

Custo: 0
Efeito: 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)

Custo: 0

Efeito: 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.
Viagem Espectral (+3)

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode realmente viajar para o plano espectral ou material, podendo interagir com tudo, pois ele realmente está lá.
Sombra (+1)

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode criar uma sobra de qualquer coisa que ele já tenha visto, esta sombra dura o tempo que o vampiro quiser.
Farejar Sangue (+2)

Custo: 0.
Efeito: com este poder um vampiro consegue sentir o cheiro do sangue e localizar seres vivos com facilidade.
Corpo Entrópico (+2)

Custo: cada utilização consome 2MN.
Efeito: este poder concede ao vampiro uma resistência maior contra certos ataques, ataques físicos causam dano mínimo, magias causam dano normal e magias ligadas à Luz causam dano máximo.
Vontade Sombria (+1)

Custo: cada utilização consome 1MN.
Efeito: este poder concede ao vampiro mais 5 PV’s durante um combate. Este poder só pode ser usado uma vez por combate.
Ligação Espiritual (+3)

Custo: cada utilização consome 3MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode se ligar espiritualmente a qualquer ser vivo de qualquer plano, basta tocar neste ser e estabelecer a ligação, após isso o vampiro sempre saberá onde este ser vivo está.
Emanação Negativa (+4)

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode fazer com que magias de cura não funcionem, ferimentos abertos fazem o alvo perder 1PV por rodada e magias elementais se corrompem (o fogo fica azulado e muito frio, a água congela, o solo fica infértil e o ar fica estagnado).
Criação de Mortos (+4)

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode fazer um ser nascer de novo. O espírito do alvo é enviado para um defunto em algum lugar.

Materializar Sombras (+4)

Custo: cada utilização consome 4MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode gerar objetos inanimados utilizando-se do poder das Sombras, o objeto será considerado mágico e feito puramente de Sombras.
Transmutação (+5)

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode mudar a forma física de qualquer objeto inanimado podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Metamorfose (+5)

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: com este poder um vampiro pode mudar a sua forma física podendo assumir diversas formas, mas nunca mudando seus poderes.
Incorporação (+5)

Custo: cada utilização consome 5MN.
Efeito: este é o poder que faz o vampiro assumir o corpo de qualquer ser vivo, mantendo todos os seus poderes.
