GAU – Guerreiros do Amanhã
Ultimate
ANEXOS

Tabela de Conversão Monetária:
Esta tabela serve para facilitar a conversão entre as moedas existentes no mundo de Tebos. Será tomada como base a moeda de maior valor, e as quantias equivalentes das demais moedas.

	Moeda
	Doerin
	Moeda de Ouro
	Minur
	Moeda de Prata
	Brasão Verde
	Moeda de Bronze

	Quantia
	1
	5
	10
	50
	100
	500

	
	0,2
	1
	2
	10
	20
	100

	
	0,1
	0,5
	1
	5
	10
	50

	
	0,02
	0,1
	0,2
	1
	2
	10

	
	0,01
	0,05
	0,1
	0,5
	1
	5

	
	0,002
	0,01
	0,02
	0,1
	0,2
	1


A diferença entre as moedas de ouro, prata e bronze das outras (Doerin, Minur e Brasão Verde) é que as primeiras são apenas moedas lisas e feitas do respectivo material enquanto as outras possuem o brasão e detalhes da raça que as criou.
O Doerin foi criado pelos anões que precisavam de uma moeda com maior valor para o comércio de armas e metais preciosos já que a quantia destes itens é elevada. O Doerin é aceito em quase todos os pontos de Tebos, incluindo civilizações de não-anões.
O Minur foi criado pelos humanos para ajudar em seu comércio e na troca de moedas. O Minur é aceito em quase todos os pontos de Tebos, incluindo civilizações não-humanas.

O Brasão Verde é a única moeda élfica de que se sabe, esta moeda foi criada pelos élfos do Vale Verde para ajudar nos trocos de compras realizadas na Feira Verde, esta moeda só é aceita no Vale Verde, pois o Rei dos élfos não tornou esta uma moeda oficial.
Abreviaturas:

	Doherin = DH
	Minur = MR
	Brasão Verde = BV

	Moeda de Ouro = MO
	Moeda de Prata = MP
	Moeda de Bronze = MB


Tabela de Conversão de Características:
Este sistema é muito fácil de usar com múltiplos de 10: um personagem com F40 terá F4G: seus ataques causam dano de 40d ou 4dG. Pronto.

Mas e alguém com F46 ou A54? Qual será o valor de sua Característica em Poder de Gigante? Para converter números quebrados (não múltiplos de dez) em Poder de Gigante, use a seguinte tabela:

	Característica (normal)
	Poder de Gigante
	Característica (normal)
	Poder de Gigante
	Característica (normal)
	Poder de Gigante

	0
	0
	18-19
	2d–1
	34-35
	4d–3

	1
	1 ponto
	20
	2d
	36-37
	4d–2

	2-3
	2 pontos
	21
	2d+1
	38-39
	4d–1

	4-5
	1d–3
	22-23
	2d+2
	40
	4d

	6-7
	1d–2
	24-25
	3d-3
	41
	4d+1

	8-9
	1d–1
	26-27
	3d–2
	42-43
	4d+2

	10
	1d
	28-29
	3d–1
	44-45
	5d–3

	11
	1d+1
	30
	3d
	46-47
	5d–2

	12-13
	1d+2
	31
	3d+1
	48-49
	5d–1

	14-15
	2d–3
	32-33
	3d+2
	50
	5d

	16-17
	2d–2
	
	
	
	


Tabela para Características Sobre Heróicas:
	Característica (normal)
	Pontos Necessários
	Característica (normal)
	Pontos Necessários
	Característica (normal)
	Pontos Necessários

	5
	10
	18
	1.500
	31
	200.000

	6
	15
	19
	2.000
	32
	300.000

	7
	20
	20
	3.000
	33
	450.000

	8
	30
	21
	4.500
	34
	700.000

	9
	45
	22
	7.000
	35
	1.000.000

	10
	70
	23
	10.000
	36
	1.500.000

	11
	100
	24
	15.000
	37
	2.000.000

	12
	150
	25
	20.000
	38
	3.000.000

	13
	200
	26
	30.000
	39
	4.500.000

	14
	300
	27
	45.000
	40
	7.000.000

	15
	450
	28
	70.000
	41
	10.000.000

	16
	700
	29
	100.000
	42
	15.000.000

	17
	1.000
	30
	150.000
	43
	20.000.000


Tabela de Combinações Elementais:
Esta tabela irá facilitar a combinação de Caminhos da Magia.
	
	Água
	Ar
	Fogo
	Lua
	Luz
	Sol
	Terra
	Trevas

	Água
	
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07

	Ar
	01
	
	08
	09
	10
	11
	12
	13

	Fogo
	02
	08
	
	14
	15
	16
	17
	18

	Lua
	03
	09
	14
	
	19
	20
	21
	22

	Luz
	04
	10
	15
	19
	
	23
	24
	25

	Sol
	05
	11
	16
	20
	23
	
	26
	27

	Terra
	06
	12
	17
	21
	24
	26
	
	28

	Trevas
	07
	13
	18
	22
	25
	27
	28
	


	01 ( Gelo Seco
	08 ( Vapor
	15 ( Fogo Branco
	22 ( Sombra

	02 ( Gêiser
	09 ( Bruma
	16 ( Fogo Azul
	23 ( Estrela

	03 ( Gelo
	10 ( Eletricidade
	17 ( Magma
	24 ( Cometa

	04 ( Gelo Espelho
	11 ( Bruma Dourada
	18 ( Fogo Negro
	25 ( Equilíbrio

	05 ( Gelo Quente
	12 ( Poeira
	19 ( Luz Prateada
	26 ( Planeta

	06 ( Veneno
	13 ( Vácuo
	20 ( Eclipse
	27 ( Fogo Fátuo

	07 ( Ácido
	14 ( Fogo Prateado
	21 ( Rocha Prateada
	28 ( Maldição


Transportes:
	Meio de Transporte
	Preço de Aluguel 
	Preço de Compra
	Máximo de Pessoas
	Tempo Reduzido nas Viagens
	Custo para Ressuscitar/Reconstruir 

	Pônei
	15MP
	600MP
	1
	20%
	100MP

	Carruagem
	30MP
	1.000MP
	4
	30%
	160MP

	Cavalo
	30MP
	800MP
	2
	40%
	130 MP

	Balão
	40MP
	1.200MP
	3
	50%
	200 MP

	Grifo
	50MP
	1.400MP
	2
	60%
	230 MP

	Barco
	90MP
	1.800MP
	5
	40%
	300 MP

	Navio
	220MP
	3.000MP + 30MP por mês
	20
	70%
	500MP


Raças X Classes:

Esta tabela tem como finalidade relacionar de forma objetiva as classes que cada raça pode assumir.

	
	Anão
	Anfíbio
	Anjo
	Aviano
	Centauro
	Construto
	Doppleganger
	Dragotauro
	Elfo
	Elfo Negro
	Elfo-do-Céu
	Elfo-do-Mar
	Esqueleto
	Fada
	Fantasma
	Goblin
	Gnomo
	Guerreiro da Luz

	Arqueiro
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	O
	O
	O

	Assassino
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O

	Bárbaro
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X

	Bardo
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Caçador
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O

	Caçador Celeste
	X
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	X
	X

	Card-Captor
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Cavaleiro
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Clérigo
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X

	Curandeiro
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X

	Druida
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Espadachim
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	X
	O

	Espião
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	O
	O

	Gladiador
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	O

	Guerreiro
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O

	Investigador
	X
	X
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	O

	Ladrão
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	X

	Lutador
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O

	Mago
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	X

	Mago de Batalha
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	X

	Marinheiro
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O

	Monge
	X
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Necromante
	X
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	X

	Ninja
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Paladino
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Piloto
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	O

	Policial
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	O

	Ranger
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Samurai
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Soldado
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O

	Summoner
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Summoner Espiritual
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Templário
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Viajante Planar
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	O

	Xamã
	X
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X


Legenda

X – Não pode Assumir a Classe

O – Pode assumir a Classe
	
	Halfling
	Homem-Escorpião
	Homem-Lagarto
	Homem-Serpente
	Humano
	Manotauro
	Meio-Dragão
	Meio-Elfo
	Meio-Orc
	Minotauro
	Mirari
	Morto-Vivo
	Múmia
	Ogre
	Troglodita
	Vampiro
	Zumbi

	Arqueiro
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	X

	Assassino
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O

	Bárbaro
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	X

	Bardo
	O
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Caçador
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O

	Caçador Celeste
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Card-Captor
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Cavaleiro
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Clérigo
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	X
	X
	X
	X

	Curandeiro
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	X
	X
	O
	X

	Druida
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Espadachim
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Espião
	O
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Gladiador
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	X

	Guerreiro
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O

	Investigador
	O
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Ladrão
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	O
	X

	Lutador
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	O
	X

	Mago
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X

	Mago de Batalha
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X

	Marinheiro
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Monge
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Necromante
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	X

	Ninja
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Paladino
	X
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Piloto
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Policial
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Ranger
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Samurai
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Soldado
	O
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	X

	Summoner
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Summoner Espiritual
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Templário
	X
	X
	X
	X
	O
	O
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	Viajante Planar
	X
	X
	X
	X
	O
	X
	O
	O
	X
	X
	O
	X
	X
	X
	X
	O
	X

	Xamã
	X
	O
	O
	O
	X
	O
	X
	X
	O
	O
	X
	O
	O
	O
	O
	O
	X


Legenda

X – Não pode Assumir a Classe

O – Pode assumir a Classe

As Cartas Clow:

	[image: image1.jpg]



	ÁGUA

O mais poderoso Elemental da Água. Hostil e muito agressivo, surge na forma de um merman (sereia masculina) com F5; V5, D5, R2; A4; M4; DM4.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 6 em Água.
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	ALADA
Elemental do Ar na forma de um pássaro enorme e feroz, com F3; V3; D3; R2; A1; M0; DM0.

Permite ao mago (apenas ele) voar com o dobro da velocidade normal do mago em terra. Asas se formam no item de controle ou nas costas do próprio mago.
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	APAGAR
Jovem Elemental das Trevas vestida como bufão, esta perigosa carta tem o poder de fazer sumir pessoas e objetos. F2; V2; D2; R1; A1; M0; DM0. Os itens sumidos retornam com a captura da carta. Pessoas que tenham sido apagadas, ao retornar, perdem a memória de fatos recentes (algumas horas).

Permite lançar a magia Raio Desintegrador, com a diferença de que as pessoas e itens apagados retornam quando a magia termina.
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	AREIA
Elemental da Terra agressiva com aspecto de odalisca, com F4; V3; D3; R2; A2; M3; DM3. Pode criar fortes tempestades de areia em uma área do tamanho de um quarteirão. Todos na área sofrem 1 ponto de dano por minuto de exposição.

Oferece Ataque Mágico e Força Mágica, todas com Focus 3 em Terra.
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	BALANÇA
Carta sem identidade própria, como Escudo, Flutuação e outras. Seu poder não é totalmente conhecido: a carta equilibra coisas que estejam em desarmonia. 

Durante uma disputa de qualquer tipo, permite ao mago igualar as habilidades de dois oponentes. Por exemplo, um guerreiro com Força 2 poderia ter sua Força aumentada para F5 ao lutar contra um ogre que tenha F5. Afeta apenas uma Habilidade por vez.
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	BOLHAS
Pequena e dócil sereia com F0; V2; D2; R1; A0; M0; DM0. Capaz de preencher um aposento com espuma, ou uma grande área ao ar livre com bolhas.

Permite gerar grande quantidade de espuma e bolhas, suficientes para cobrir e limpar completamente algo do tamanho um ser humano. Pode apagar chamas e eliminar substâncias tóxicas ou corrosivas. Não causa nenhum tipo de dano, nem irrita os olhos ou impede a respiração.
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	BOSQUE
Dríade muito gentil e amável, com F2; V2; D2; R2; A2; M0; DM0, Membros Elásticos, Paralisia. Consegue fazer crescer e manipular árvores, galhos e cipós para bloquear, segurar ou aprisionar.

Permite manipular a vegetação (apenas em locais onde ela exista ou consiga crescer) de forma que consiga realizar ações com F2; V2; D2; R3; A0; M0; DM0.
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	BRILHO
Pequena e inofensiva Elemental da Luz com F0, V2; D2; R0; A0; M.DM0. Faz surgir centenas de pequenas luzes, incapazes de causar qualquer dano, mas suficientes para iluminar uma área do tamanho de um quarteirão.

Permite ao mago manifestar estas mesmas luzes. Elas não podem ser usadas para causar qualquer dano (exceto no caso de criaturas sensíveis a luz).
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	CADEADO
Manifestando-se na forma de um cadeado com asas, esta carta consegue trancar um aposento. Nenhuma de suas portas ou janelas pode ser aberta pela força. Magias de Transporte ou Teleporte. A carta só pode ser capturada depois de “destrancada” através de magia ou um item mágico adequado.

Permite ao mago trancar magicamente um aposento. 
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	CANÇÃO
Jovem Elemental do Ar cantora vestida com notas musicais, atraída por canções bonitas. Não faz outra coisa além de cantar e fugir quando ameaçada. F0; V0;D0; R0; A0; M0; DM0.

Permite usar poder de Ventriloquismo para projetar uma voz cantora a qualquer distância (dentro do alcance visual do mago). Essa canção pode ser idêntica a qualquer outra que o mago tenha escutado após obter a carta.
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	CHUVA
Elemental da Água pequeno e brincalhão com F1; V1; D1; R0; A0; M1; DM1. Pode fazer cair chuva suave em um aposento ou área do tamanho de um quarteirão; ou chuva pesada sobre uma pessoa.

Permite da mesma forma, fazer chover levemente sobre um grande aposento ou área, ou pesadamente sobre uma pessoa (suficiente para apagar qualquer chama).
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	CONGELAR
Elemental da Água agressivo, com F3; V3; D3; R3; A2; M0; DM0, Paralisia. Surge na forma de um grande peixe de gelo, e não pode se manifestar fora d’água. Pode nadar livremente através do gelo e congelar toda a água em uma área do tamanho de um quarteirão.

Oferece Ataque Mágico, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 4 em Água.
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	CORRIDA
Pequeno e tímido animal similar a uma raposa com uma jóia na fronte, com F0; V4; D4;R2; A0; M0; DM0, Aceleração. Mesmo em sua forma selvagem, pode oferecer Aceleração a uma pessoa ou criatura.

Oferece ao mago Aceleração.
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	CRIATIVIDADE
Aparece na forma de um livro contendo uma história inacabada, com muitas páginas em branco qualquer coisa escrita no livro para dar prosseguimento a história se tornará real. A carta pode ser capturada bastando que se conheça seu nome e sua localização.

Da mesma forma, permite ao mago modificar a própria realidade – mas não de forma permanente. Quando a magia termina, todas as mudanças serão desfeitas e tudo será revertido ao normal.
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	DOCE
Fada pequena com F0; V5; D5; R1; A1; M0; DM0. Seu toque transforma qualquer objeto inanimado não mágico em doce (bolo, torta, biscoito ou outras guloseimas).

Permite transformar qualquer objeto inanimado comum em uma “versão açucarada” do mesmo. Os itens retornam ao normal quando a magia termina (a menos que tenham sido devorados ou coisa assim...)
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	DISPARO
Garota élfica vestida com raios, muito agressiva com F0; V4; D4; R1; A1; M4; DM4, Tiro Múltiplo.

Permite ao mago disparar tiros de energia com dano de 4d e Tiro Múltiplo.
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	ESCUDO
Surge incorporado a um objeto fechado (caixa, cofre, gaveta...) que só poderá ser aberto quando golpeado com uma arma cortante mágica. Só então a carta pode ser capturada.

Permite projetar um campo de força com 3m de diâmetro (capaz de abrigar até quatro pessoas) que oferece uma Armadura 8 contra dano normal e protege totalmente contra todas as formas de magia (até mesmo o tempo). Uma vez invocada o campo não pode ser movido – mas seus ocupantes podem abandoná-lo.
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	ESCURIDÃO
Elemental das Trevas pacífica, com F6; V6; D6; R6; A7; M6; DM6. Juntamente com a Luz é uma das mais poderosas Cartas Clow.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 8 em Trevas. Também permite transformar o dia em noite em uma área do tamanho de uma aldeia ou cidade pequena.
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	ESPADA
Se manifesta na forma de uma espada mágica que, nas mãos de qualquer pessoa sem magia, domina sua mente e a impele a lutar. Uma vítima dominada recebe F+2 e D+2. Em situações criticas a vítima tem direito a um teste de Resistência para quebrar o controle. A carta não pode ser capturada enquanto estiver nas mão de uma vítima.

Transforma o objeto de controle do mago em uma Arma Especial (Veloz e Vorpal).
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	ESPELHO
Em estado selvagem ele se torna uma cópia exata de outra pessoa ou criatura, com os mesmos poderes. É possível detectar o impostor apenas por meios mágicos. Da mesma forma que labirinto esta carta não pode ser ferida ou afetada por nenhum poder: a única forma de capturá-la é pronunciando seu nome.

Permite ao mago criar uma única cópia exata apenas de si mesmo, com a mesma memória, personalidade e poderes. A cópia pode ser mantida ativa sem afetar o uso de outras cartas. A cópia não pode usar as Cartas Clow.
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	FLECHA
Garota arqueira agressiva com F0; V4; D4; R1; A1; M4; DM4, Tiro Múltiplo.

Permite ao mago disparar flechas com dano de 4d e Tiro Múltiplo.
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	FLOR
Jovem alegre e inofensiva com F0; V1; D1; R0; A0; M0; DM0. Faz chover flores de qualquer espécie (sem espinhos) em uma área do tamanho de um quarteirão, em grande quantidade, chegando a cintura em 2d6 horas.

Permite materializar flores de qualquer espécie não mágicas. Não pode causar dano ou penalidade de qualquer tipo. Também pode matar Beholders.
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	FLUTUAÇÃO
Se manifesta sem forma física incorporada a um objeto ou pessoa. Faz com que flutue sem controle. Pode ser capturada bastando que se conheça seu nome e localização.

Permite fazer levitar uma pessoa, objeto ou criatura de tamanho humano. A direção do vôo não pode ser controlada. A vítima pode evitar o efeito se tiver sucesso em um teste de Resistência.
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	FOGO
O mais poderoso Elemental do Fogo. Extremamente agressivo, surge na forma de um jovem elfo flamejante com F4; V5; D5; R3; A3; M5; DM5.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 6 em Fogo.
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	FORÇA
Garotinha élfica muito brincalhona e perigosa (gosta de fazer malabarismo com elefantes!), com F5; V2; D2; R1; A5; M5; DM5, Aparência Inofensiva.

Aumenta a Força do Mago em F+5!
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	GÊMEOS
Surge na forma de dois garotos idênticos com F0; V2; D2; R2; A0; M0; DM0, Parceiro. Eles podem duplicar qualquer pessoa ou objeto, de forma similar a espelho – mas sem reproduzir poderes ou habilidades especiais. É possível detectar o impostor apenas por meios mágicos.

Permite ao mago criar uma réplica de qualquer criatura, animal ou objeto não mágico, com as mesmas estatísticas, mas sem poderes especiais.
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	GRANDE
Mulher muito alta e dócil, com 2m de altura, vestida quase da mesma forma que o Pequeno. F4; V1;D1; R3; A3; M0; DM0. Seu toque aumenta qualquer criatura ou objeto para até 50m de altura (o Tamanho de Gigante padrão). A criatura passa a ter Poder de Gigante. Um segundo toque reverte ao tamanho normal.

Permite, ao toque do item de controle, ampliar o próprio mago ou outra criatura para Tamanho de Gigante. Criaturas que recebam a magia contra a vontade podem a um teste de R para resistir
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	ILUSÃO
Sem forma física própria, esta carta se manifesta como uma cópia ilusória de alguma outra pessoa, objeto ou criatura. Não causa qualquer dano, mas pode ser traiçoeira, atraindo vítimas para armadilhas. A carta pode ser capturada bastando que se conheça seu nome e localização.

Permite lançar a magia Ilusão Avançada com Focus 5 (equivalente a algo do tamanho de um cavalo em movimento, ou do tamanho de um elefante imóvel).
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	LABIRINTO
Esta carta se manifesta transformando uma área em um gigantesco labirinto, de onde é impossível escapar. As paredes e passagens mudam de lugar a todo instante. Magias de Transporte ou Teleporte não funcionam, nem habilidades naturais para se orientar em labirintos. A saída só pode ser encontrada por meios mágicos. Ela não pode ser capturada por alguém no interior.

Permite ao mago transformar uma área em labirinto, com as mesmas propriedades. A área retorna ao normal quando a magia termina.
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	LAÇO
Esta carta misteriosa se manifesta conectando dois pontos de um caminho em um laço infinito: pessoas nessa área andam em círculos sem parar jamais chegando a parte alguma. Magias de Transporte ou Teleporte não permitem escapar. O laço é rompido quando se atinge com uma arma cortante mágica o ponto exato onde o fim encontra o começo. Só então a carta pode ser capturada.

Permite criar um laço infinito em uma área, prendendo quaisquer criaturas em seu interior.
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	LUTA
Jovem e hostil lutadora de artes marciais, com F2; V4; D4; R1; A2; M0; DM0. Esta carta não pode voar e nem manifestar seus poderes de forma invisível (ela precisa ser vista para lutar).

Aumenta imensamente a habilidade de combate do mago concedendo F+2; V+3; D+3; A+2; M+1; DM+1.
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	LUZ
Elemental da Luz pacífica, com F6; V6; D6; R6; A7; M6; DM6. Juntamente com a Escuridão é uma das mais poderosas Cartas Clow.

Oferece Ataque Mágico, Cegueira, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 8 em Luz. Também permite transformar noite em dia, em uma área do tamanho de uma aldeia.
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	MOVIMENTO
Sem forma física própria, esta carta se incorpora a um objeto qualquer (livro, vaso, estatueta, espada...) que passa a se mover e teleportar para lugares diversos. A captura é possível apenas quando se consegue prever o próximo lugar onde ela vai surgir, através de Oráculo ou outro meio.

Oferece Teleporte, mas funciona apenas para pequenos objetos.
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	NEVE
Elemental da Água moderadamente agressivo, com F3; V3; D3; R0; A2; M2; DM2. Pode fazer nevar em uma área do tamanho de uma cidade.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todos com Focus 3 em Água. Pode fazer nevar em uma área do tamanho de um quarteirão.
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	NÉVOA
Criatura élfica de aspecto solene, mas perigosa: emana uma névoa ácida que pode preencher totalmente um aposento ao nível do chão, provocando 1 ponto de dano por rodada. Afeta apenas objetos inanimados. F0; V2; D2; R1; A1; M2; DM2.

Permite preencher um aposento ou pequena área com névoa ácida causando 1 ponto de dano por rodada. Destrói madeira em 1d6 minutos, metais em 1d6 horas. Não afeta rochas ou criaturas.
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	NUVEM
Elemental da Água com F1; V2; D2; R3; A0; M3; DM3. Versão mais poderosa da carta Chuva, pode fazer chover sobre uma cidade inteira por longos períodos. Quando ameaçada, ataca com fortes rajadas de chuva.

Permite, da mesma forma, provocar chuva intensa sobre uma grande área (uma cidade inteira) e lançar Ataque Mágico com Água 3.
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	ONDA
Elemental da Água agressivo, com F3; V3; D3; R0; A2; M2; DM2. Sempre surge na forma de uma onda, e não pode se manifestar fora d’água.

Oferece Ataque Mágico, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 4 em Água.
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	PEQUENO
Garotinha alegre e minúscula, com 2cm de altura, vestida quase da mesma forma que o grande. F2; V4; D4; R1; A1; M0; DM0. Seu toque reduz qualquer criatura ou objeto a esse mesmo tamanho (em relação à vítima, criaturas de tamanho normal passam a ter Poder de Gigante). Um segundo toque reverte ao tamanho normal.

Permite, ao toque do item de controle, encolher o próprio mago ou outra criatura para o tamanho de um inseto. Criaturas que recebam a magia contra a vontade tem direito a um teste de Resistência.
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	REGRESSO
Uma donzela élfica, em uma versão mais jovem da carta Tempo, com um relógio nas mãos. Pode fazer pessoas viajarem para o passado.

Permite ao mago viajar no tempo (mas não no espaço) para qualquer época no passado. O mago pode observar tudo livremente, mas não pode alterar o passado – ele não poderá ser visto ou ouvido por ninguém, nem tocar em nada ou causar qualquer dano. Apenas seres poderosos como o próprio mago Clow podem perceber a presença do viajante do futuro.
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	SALTO
Tipo de coelho astuto e hostil, com F1; V5; D5; R0; A0; M0; DM0. Consegue manipular outros objetos para que pulem, mas estes quase nunca provocam dano maior que 1d.

Permite saltar até 100m de distância e 50m de altura. Também impede que o mago sofra qualquer dano por quedas.
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	SILÊNCIO
Dama élfica capaz de teletransportar para longe (em geral para fora do aposento onde se encontra) qualquer criatura ou cancelar qualquer magia que produza algum ruído, por menor que seja. Não se pode chegar perto o bastante para a captura, exceto com acertos críticos em testes de furtividade ou por meios mágicos e silenciosos.

Permite lançar a magia Silêncio.
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	SOMBRA
Elemental das Trevas hostil, com F3; V3; D3; R2; A2; M2; DM2, Ataque Múltiplo, Membros Elásticos. Pode manifestar seus poderes apenas onde exista sombra.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 4 em Trevas. Pode escurecer completamente um aposento, anulando qualquer fonte de luz não-mágica.
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	SONHO
Na forma de uma diminuta borboleta (F0; V2; D2; R0; A0; M0; DM0), tem o poder de fazer pessoas sonharem com realidades alternativas. Afeta todos em uma área do tamanho de um quarteirão. Criaturas não-humanas ou com poder mágico têm direito a um teste de Resistência para resistir ao efeito.

Permite lançar a magia Mundo dos Sonhos, mas sem a necessidade de que a vítima esteja adormecida.
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	SONO
Pequena fada com F0; V4; D4; R0; A0; M0; Dm0. Tem o poder de fazer dormir todas as criaturas em uma área do tamanho de um quarteirão. Criaturas não-humanas ou com poder mágico têm direito a um teste de Resistência para negar o efeito.

Permite lançar a magia Sono, mas com alcance e duração maiores.
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	TEMPESTADE
Elemental do Ar hostil, com F1; V4; D4; R3; A2; M4; DM4. Versão ainda mais poderosa da carta Nuvem, pode fazer cair uma forte tempestade. Quando ameaçada, ataca com relâmpagos.

Permite, da mesma forma, provocar chuva intensa sobre uma grande área (uma cidade inteira) e lançar Ataque Mágico com Água 3. Também permite lançar as magias Trovão e Enxame de Trovões com Focus 2.
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	TEMPO
Uma anciã élfica, em uma versão mais velha da carta Regresso, com um relógio de areia nas mãos. Tem o poder de recuar o tempo 24 horas, fazendo o dia se repetir indefinidamente. Apenas personagens com poderes mágicos podem perceber o efeito.

Permite congelar o tempo em um aposento ou área do tamanho de um quarteirão. Apenas o mago pode se mover na área de tempo congelado. Será impossível para ele usar magia, matar ou causar qualquer tipo de dano, mas ele pode mudar a posição de pessoas e objetos.
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	TERRA
O mais poderoso Elemental da Terra. Surge na forma de uma dama rochosa com F6; V4; D4; R4; A4; M3; DM3.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 6 em Terra.
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	TRAVESSIA
Surge na forma de um garota fantasmagórica que consegue atravessar portas e paredes livremente. Ela só não pode atravessar superfícies protegidas por magia.

Permite ao mago ficar intangível: ele pode atravessar paredes e não sofre nenhum dano (exceto por magias e armas mágicas), mas neste estado também não pode atacar ou tocar em nada.
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	TROCA
Pequeno animal semelhante a um lagarto camaleão, com F1; V2; D2; R1; A0; M0; DM0. Quando tocado por duas criaturas ao mesmo tempo, estas criaturas trocam de corpo. Criaturas trocadas não conseguem usar poderes e habilidades do novo corpo. A troca só pode ser desfeita após 24h.

Permite que duas criaturas troquem de corpo, da forma descrita acima. As vítimas têm direito a um teste de Resistência para evitar que isso ocorra contra a sua vontade.
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	TROVÃO
Criatura elétrica muito feroz, com aspecto de pantera, com F2; V3; D3; R2; A1; M3; DM3.

Permite lançar as magias Trovão e Enxame de Trovões com Focus 3. Lançadas na água, estas magias atingem todos os alvos em uma área do tamanho de uma pequena lagoa.
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	VENTO
A mais poderosa Elemental do Ar, surge na forma de uma mulher alada com F4; V6; D6; R4; A2; M4; DM4.

Oferece Ataque Mágico, Criatura Mágica, Força Mágica, Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento, todas com Focus 6 em Ar.
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	VOZ
Garotinha atraída por vozes bonitas, e capaz de roubá-las. F0; V0; D0; R0; A0; M0; DM0. Uma vítima que falhar em um teste de Resistência terá sua voz roubada, ficando incapacitada de falar ou lançar magias. A voz só pode ser recuperada com a captura da carta.

Permite usar o poder de ventriloquismo para projetar uma voz a qualquer distância (dentro do alcance visual do mago). Essa voz pode ser idêntica a qualquer outra que o mago tenha escutado após obter a carta.
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