[image: image2.jpg]“. @ primeiva vex que vinéia acéditet quands e foge saiu das
méias dele ¢ veic em miafia diregie, na segunda ez, quande o
fage tamou conta dé met navia pude pesceber o guanta eta.
maxavithiesa a energia daguele peguenc set.

Sexc que existem eutras assim?”

capitiia K Michael





MAGIA


A magia é muito importante em certos cenários. O mais comum é a idade média onde havia lendas de pessoas que usavam magia como o mago Merlin, mas poderá ser usada em qualquer tipo de cenário, pois para a magia quase não existem limites.

OBS: para poder ser um mago terá que comprar a vantagem de Arcanovconforme explicada no módulo básico:

As magias são bem simples de serrem utilizadas e interpretadas, temos que entender apenas algumas regras básicas.

ENTENDA UM POUCO MAIS

O poder de um mago e seu status é alcançado pelo seu estudo em forças ocultas. Quanto mais conhecimento tiver, mais treinamento e testes fizer, maior será sua “força” que classificamos como “Pontos de mana” que é conhecido publicamente como poder mágico.

Para que possamos controlar matematicamente o cansaço de um magician, ou seja, sempre que ele utiliza uma magia ele se desgasta fisicamente, pois embora o acontecimento seja na maioria das vezes extra-corporal, é mesmo assim utilizado a energia do corpo para canalizar e controlar a magia então foi criado um nível de mana associado à fadiga do mago, quando este valor se iguala a zero ele não consegue mais lançar magias de tanto cansaço e cai de joelhos e dores.

Seria compreensível que um magico dominasse uma magia apenas tendo esta como sua fonte principal e única de domínio, mas como um bom mago que possui uma mente mais aberta que a maioria, poderia também fazer outras de mesma forma, por isso, dificilmente terá um nível muito elevado em uma magia apenas, já que muitas vezes para conseguir fazer uma precisa dominar o conhecimento de alguma outra, e isto requer dedicação e empenho. Para aperfeiçoá-la ele terá que ter mais conhecimento, um nível maior significando que é um mago melhor, um mago mais preparado.


Assim que um mago adentra as escolas de magia, ele recebe um fator de nível, onde por ali vai seguir sua classe curricular, sendo que para cada nível que o mago aumentar vai demonstrando que ele está cada vez mais apto para ter magias mais fortes e, na sociedade em geral, são tratados conforme seu nível, quanto maior o nível maior o respeito dele, e quem dá este status na sociedade é o conselho mundial de magos, um dos poucos organizado mundialmente, e em caso de magos aventureiros que nunca passaram por escolas, basta ver sua aura que outro mago já percebe automaticamente o tamanho da sua força e o classifica.
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PONTOS PARA CRIAR UM MAGO


Os pontos de Criação serão os pontos distribuídos apenas em magias e funciona da mesma forma que a distribuição de pontos no módulo básico mas com pontos específicos para isto, já que no caso de magos, cada magia é como uma perícia, então terá que tirar nos dados o nível igual ou menor ao posto em cada magia, ao qual chamamos de “Habilidade mágica”. Estes pontos não podendo ser distribuídos fisicamente no personagem, armas, etc. O jogador irá comprar com seus pontos de criação a quantia de pontos de magia que deseja na tabela abaixo.

Nível = nível de um mago, utilizado para saber e um mago é mais forte ou mais fraco que outro, muito utilizado em escolas de magia para classifica-los.

Força dos Magos: Frases apenas para demonstrar o quanto era forte um mago pela quantia de magias e habilidade poderia ter, não causa mudanças matemáticas.

CP: Custo de pontos de Experiência (pontos de montar personagem ou dado pelo mestre no término da aventura como experiência) que terá que gastar para ter os pontos de magia ao lado.

Pontos de magia: valor que compra para distribuir entre as magias que será sua habilidade nas mesmas.

HB Máximo: Quantia máxima de habilidade que pode por em cada magia que tiver.

Nível de magia (N.M.): demonstra o máximo de vezes pode comprar uma mesma magia, aumentando assim sua força. (explicação mais a frente).
	Nivel
	FORÇA DOS MAGOS
	CP
	PONTOS DE MAGIA
	HB MÁXIMO
	N.M.

	1
	Mago Solivum
	60
	100
	8
	1

	2
	Mago Andenosis
	80
	200
	10
	2

	3
	Mago Curocellis 
	100
	350
	13
	4

	4
	Mago Medium Curocole
	200
	450
	14
	6

	5
	Mago Fortitude Superium
	300
	550
	15
	8

	6
	Mago Master
	400
	650
	16
	10

	7 +
	Mago Master dominium
	500
	750
	Sem limite
	Sem limite


Os valores de CP aumentam sempre em 100, e os de pontos de magia sempre em 50 após o nível 7
AUMENTANDO O NÍVEL DE UM MAGO

Para um mago subir de nível, ou seja, tornar-se mais forte podendo ter um valor mais elevado nas habilidades e na quantia de vezes que pode comprar uma magia aumentando assim a força dela, terá que pagar o valor do próximo nível conforme tabela acima, o que de dará um bônus de pontos de magia dividindo este por 2 conforme o nível que pagou para ser distribuído. Nunca pode ser comprado um nível igual ou inferior ao que já está sempre um superior.
NÍVEL DE MANA


Mana nada mais é do que o nome dado a energia mágica do mundo, nome dado pelos próprios magos para poderem se referir a esta energia inexplicável. Quanto maior for o nível de mana do personagem mais forte ele é. O nível de mana abre portas para poder ter novas magias, consideradas mais difíceis de serem aprendidas, e cada magia na tabela de “magias” mostra o nível de mana necessário para ter a mesma de forma individual, e quanto mais subir de nível em uma magia maior será o nível de mana necessário para passar pro próximo nível.

AUMENTANDO NÍVEL DE MANA

	PM
	MANA

	10
	5

	30
	10

	50
	15

	100
	20

	200
	30

	300
	40

	400
	50

	500
	60

	600
	70

	E assim sucessivamente

	Legenda

	CP = Valor que pagará com os pontos de criação ou XP.

	Mana = valor de mana que substituirá o atual


Na tabela ao lado poderá “comprar” com os pontos de magia (ou PM) para serem somados ao valor total atual da fadiga. Durante uma aventura poderá aumentar o nível de mana do personagem basta apenas encontrar algum mago mais forte que esteja disposto a treiná-lo, então o Mestre terá que subtrair a quantia de mana do treinado com o mana no personagem, o resultado será a quantia de dias que o personagem terá que treinar ficando fora de seu grupo, em um retiro, até mesmo por que o treinador dificilmente irá acompanhar o grupo.

A compra de nível de mana não é permitida comprar um valor igual ou inferior ao valor que já possui, ou seja, se já tem mana 10, não pode comprar 10 ou menos, tem que comprar o valor de 15 ou mais e este não somará ao valor atual, o mago passará a ter aquele valor comprado.

RECUPERANDO MANA NATURALMENTE DURANTE AVENTURA

Há formas artificiais para recuperar o mana de um personagem, mas a forma mais correta é atravéz de descanso, ele recupera junto a fadiga, ou seja, a cada 1 hora descansando ou dormindo recupera 4 pontos de mana, mas existem outras formas como poções ou magias para recuperar mais rapidamente, apenas observerve que técnicas de recuperação de fadiga que não seja descansando como técnicas especiais recuperam apenas fadiga e não mana.
NÍVEIS DE MAGIA


Cada magia é tratada de forma individual em termos de evolução, ou seja quanto mais treinar uma magia mais forte ela tende a ficar.

Para treinar uma magia existem 4 caminhos básicos: 

1 – Doação: Habilidade especial de um personagem que treina

2 – Aprendizdo por livros

3 – Treinamento de outro mago que o conheça
4 – Com uso de XP ou pontos de montar personagem.

Para simplificar, vamos pegar como exemplo uma magia bem específica, que seria “criar bola de fogo”. Como entendemos que cada nível dela a mesma fica mais forte, e compramos estes níveis com XP ou aprendemos de alguma forma, entendemos que no nível 1 ela causa 1D6 de dano, quando eu comprar ela novamente, ou seja estou dizendo que estou evoluindo ela eu passo a causar 2D6 de dano, novamente 3D6 de dano e assim sucessivamente, se observar na sua tabela inicial como exemplo abaixo, você sendo um mago de nível Médium currículum poderá ter esta mesma magia no máximo 6 vezes, ou seja só poderá compra-la até 6 vezes, tendo o dano de no máximo neste nível de 6D6 até poder subir de nível, poderá alcançar o próximo valor quando atingir o valor de ponto de magia do próximo nível, que neste caso seria 550.
	Nivel
	FORÇA DOS MAGOS
	CP
	PONTOS DE MAGIA
	HB MÁXIMO
	N.M.

	1
	Mago Discobrium
	30
	100
	8
	1

	2
	Mago Atentus
	50
	200
	10
	2

	3
	Mago curriculum 
	100
	350
	13
	4

	4
	Mago Medium curricum
	200
	450
	14
	6

	5
	Mago Fortitude Superium
	300
	550
	15
	8

	6
	Mago Master
	400
	650
	16
	10

	7 +
	Mago Master dominium
	500
	750
	Sem limite
	Sem limite


Em caso de magias de proteção funciona da mesma forma, se possui um escudo de água com resistência 50, no próximo nível que evoluir ele terá 100 de resistência além de alcançar uma maior área, etc.
Todos os valores são dobrados incluindo o custo inicial para compra-la a não ser 
que seja expecificado que isto não poderá acontecer contanstando na magia expecífica a informação

· Habilidade na magia: depois de comprar a magia (quantas vezes for permitido pelo nível do mago), terá que colocar um nível de habilidade na mesma usando os mesmos pontos de magia que comprou com os pontos de montar personagem inicialmente, isso vai demonstrar o quanto é habilidoso para exercer a mesma magia, ou seja, o quanto poderá exercê-la de forma perfeita, sem erros. Poderá colocar um valor igual ou maior a 3 tendo um máximo conforme o nível do mago que escolheu, observando que cada nível tem um limite de HB para pôr até passar para o próximo nível, pois quando for utilizar a magia é este valor que será testado para ser bem sucedido tendo que tirar este ou menos para ativá-la, e acertando ou não, terá custo de mana ou fadiga na mesma proporção.

APRENDENDO MAGIAS NOVAS POR LIVROS E MESTRES

Caso o personagem entre em um local que tenha um livro de magia, ele poderá prender uma magia nova ou caso pegue um livro de uma magia que já domina, aumentará um ponto de HB na habilidade sobre esta.

Quando encontra um livro de magia nova ou algum mago disposto a lhe ensinar com pedagogia como perícia, ele automaticamente ganha 3 pontos de HB na mesma liberando o mesmo no fim da aventura para aumentar a HB comprando com níveis de XP habilidades nesta.

CANSAÇO, DESGASTE AO UTILIZAR MAGIAS

Quando um personagem utiliza alguma magia será diminuído primeiramente dos pontos de mana e logo após dos pontos de fadiga do mesmo que para utilização de magias os dois são temporariamente somados, mas o personagem só começará a sentir efeitos de cansaço físico ou mental quando começar a diminuir dos pontos de fadiga, enquanto estiver descontando apenas nos pontos de mana nada sentirá.

Quando usar uma magia nesta estará especificado quantos pontos de mana terá que gastar, quando chegar a 0 a fadiga o mesmo terá que descansar para recuperar estes pontos.

Só será consumido Mana ou fadiga do personagem que for bem sucedido no teste de habilidade na magia escolhida, independentemente se o dano causado foi à metade do máximo, menos da metade ou o máximo será descontado o valor de tabela.

Exemplo:

Possuo um personagem de fadiga 13 e comprei a vantagem de arcano que me dá 10 pontos de mana. A fadiga para o uso físico do meu personagem continua sendo 13, mas se for usar alguma magia será somada 10 pontos pela vantagem de arcano, então quando for usar o ataque de bola de fogo, por exemplo, que custa 10 de mana irá descontar do ponto de mana e cada vez que eu usar vai descontando até começar a descontar da fadiga do personagem. Se o mana necessário para executar uma magia for superior à fadiga atual do personagem no momento de executar poderá executá-la, mas não terá seu efeito máximo e o personagem cai de cansaço com 0 pontos de fadiga.

ESCOLAS DE MAGIA


Cada mago geralmente segue uma escola de magia, ou seja, uma escola que domina todas as magias de certo tipo, como por exemplo, a escola do fogo, que domina todas as magias do fogo podendo ter ações sobre o mesmo com criar fogo, moldar fogo, chuva de fogo, etc.


Mas isto não significa que um personagem tenha que seguir uma escola apenas podendo ter magias de outras escolas e praticá-las normalmente. Mas se um personagem tiver 10 magias de uma escola e não tiver magias de outra, ganhará +2 pontos de habilidade em cada magia.

CONCENTRAÇÃO


Concentração é fundamental no momento de usar uma magia pela primeira vez, sendo que poderá executá-la de forma mais perfeita e correta estando concentrado. Para executar uma magia é necessário perder no mínimo 1 turno concentrando-se e após concentrar-se uma vez em um alvo no próximo turno não precisará novamente se for usar uma magia no mesmo alvo, apenas utilizar a habilidade da magia para ver se acerta ou não. Só terá que voltar a concentra-se se trocar de alvo, for atrapalhado ou desconcentrado de alguma forma.


Caso queira utilizar uma magia no mesmo turno sem concentrar, terá um redutor de 5 pontos na habilidade no momento de executar a mesma, se ficar um turno a mais que o nocessário terá +1 de habilidade temporariamente para executa-la.
USO DE MAGIAS


Cada magia tem uma finalidade própria e definida, mas isto não significa que o jogador não possa usá-la para outros fins, sendo que não precisa usá-las exatamente pela função delas podendo variar de acordo com a situação usando a imaginação. Um bom exemplo é o caso da magia de congelar, um jogador experiente não usaria esta magia simplesmente para congelar um copo de água, sendo que poderia usá-la para matar um oponente, simplesmente jogando água contra o mesmo e depois congelando, ou então, congelando água e arremessando como pedra, ou até mesmo, poderia encostar-se ao oponente e congela-lo apenas pelo resfriamento liberado pelo mago, e dependendo, claro do nível do mago, podendo também congelar a água da chuva que cairia sobre os oponentes como pedras e navalhas podendo, assim, acabar com exércitos inteiros, mas tudo dependerá do nível de cada um e suas habilidades em cada magia, e os estragos serão informados pelo Mestre.

ALCANÇE DA MAGIA


O alcance da magia é a quantia máxima em distância que um personagem consegue lançar e ou criar uma magia com o custo original da planilha, por exemplo, se possuo um personagem de nível 1 de mana poderá causar seus efeitos até 100 metros de distância, 


Nível
x100= distância máxima sem custo adicional.


2 x 100 = 200 metros


6 x 100 = 600 metros


18 x 100 = 1.800 metros ( ou 1 quilômetro e 800 metros)

ATAQUE E DEFESA


Há magias que podem ser usadas como ataque e defesas seguindo a regra padrão de batalha, o atacante terá que ser bem sucedido em um teste de habilidade da magia, e para defender ou desviar o defensor também terá que ser bem sucedido em um teste, sendo que tudo dependerá da perspicácia do jogador ao utilizar os recursos disponíveis, mas geralmente estará especificado na magia o modo mais comum de usá-la sendo que se uma magia for usada como impacto como jato de água, por exemplo, é uma magia que se choca contra o oponente por meio de impacto podendo até mesmo arremessa-lo para longe.


Para simplificar, a regra de dano por ataque e defesa com ataques diretos será a mesma regra de dano de objetos, ou seja, se uma magia tem ataque 10 e um escudo ou outra magia defensiva tem resistência 200, vai diminuindo da defesa os pontos de ataque além claro de não esquecer de diminuir por turno a fadiga do personagem por manter a magia ou utiliza-la.
Ataque direto: 

 
É considerada uma magia direta aquela que é visivelmente jogada contra o personagem alvo, sendo que um dano mágico causa um dano diferenciado, onde poderá não simplesmente afetar com contusão, mas também como se fosse uma espadada ou soco, sufocamento, etc. tudo depende da descrição da magia que esta na mesma na tabela de magia mais a frente. Para saber o dano causado poderá observar na tabela que dirá o dano da mesma. Geralmente uma magia de ataque direto, como bola de fogo, ou outra que utilize os 4 elementos da natureza afeta primeiramente a defesa do personagem, com o escudos, armadura, etc. As necromanticas, corpo, etc. afetam diretamente o personagem, a não ser que o mesmo tenha algum objeto mágico que possa protegê-lo.

Ataque Indireto:

O personagem faz uma magia a qual não ofende o alvo de forma visível, ou seja, que poderá ser feita sem o mesmo saber que a magia será realizada, podendo servir como exemplo a magia controlar membro, que o personagem poderá controlar o membro do alvo que só irá perceber quando já estiver sendo controlado, ou roubar perícia, que o alvo sequer saberá que foi roubado. 

Defendendo ataque direto:

Considerado um ataque direto como um golpe que afeta o físico do personagem, o mesmo poderá defender como se fosse uma espadada de perto, podendo usar a habilidade com o escudo ou até mesmo com esquiva, o dano causado no escudo caso seja acertado ou armadura será normal, terá que descontar s pontos de defesa do escudo.

EFEITO VISUAL


O efeito visual que o Narrador descreve aos jogadores é fundamental ao jogo, pois se um jogador de nível 18 invoca um tornado e o Narrador descreve como se fosse uma brisa o jogador pode ficar desanimado, agora se o Narrador descreve como algo cheio de efeitos especiais o jogador anima-se por estar provocando algo tão grandioso e supremo ou até mesmo algo que cause um efeito um pouco maior do que o esperado. 

O efeito da magia descrito pelo Mestre deve ser mais simples para magias de magos com menor nível e mais fortes para magos com maior nível, para que o jogador se motive a aumentar seu nível de magia e tenha noção do quanto é importante ser um mago mais forte.

Descrição simples, magos mais fracos:

-Você fez um tornado que veio dos céus e começou a destruir tudo que havia abaixo, possui uma espiral pequena, no máximo de 4 casas de largura e logo o céu clareou. 

Descrição avançada, magos mais fortes:

- Você invocou um tornado enorme que veio dos céus com muitas nuvens negras em forma de espiral e relâmpagos cruzando a sua volta com força violenta e assustadora enquanto todos olham abismados a sua volta e assim que encosta-se ao chão começa uma destruição esmagadora e sem limites provocando ventanias incontroláveis.

Nem todas as magias têm efeitos especiais, como a magia “atrair objetos”, por exemplo, mais se deve dar um valor visual mais importante àquelas que têm grandes efeitos como ventanias, tempestades, morte putrefata, em especial aquelas que envolvem a natureza ou outras que considerar importante neste sentido.

GESTOS E MOVIMENTOS


Geralmente um mago toma como mania fazer gestos e movimentos no momento das magias que geralmente não tem a mínima finalidade prática é apenas uma maneira de executar as magias mais belamente, então se recomenda aos jogadores que adquiram movimentos particulares que o mestre poderá até mesmo considerar no momento de distribuir XP.

PROXIMIDADE

Se a magia não especificar que tem que encostar-se ao personagem-alvo ou disser qual distância mínima significa que poderá exercê-la a longa distância não poderá fugir a regra a não ser que tenha meios para isso.

MANEIRAS ARITIFICIAIS DE EXERCER MAGIAS

Uma pessoa que não tenha características de mago poderá ter magias através de papiros citando palavras escritas por outros seres poderosos em voz alta como um ritual de encantamento, mas esta forma geralmente é visto por magos como forma amadora de magia, e cada papiro têm suas próprias características como recuperação de vitalidade, reviver mortos, amaldiçoar, etc. Para acertar a magia por papiro, será feito um teste de QI no personagem para executa-la, e ela retira sua energia do corpo do mesmo em forma de mana ou fadiga pois ele capta a força corporal e a transforma na magia (acertando ou não será descontado da mesma forma), salvo em casos de invocações ou outros que utilizem outras almas ou corpos. 

O mestre poderá utilizar as magias já existentes com suas características no papiro e apenas fornecer ao personagem de alguma forma. Eles são muito comercializados no mercado negro e por aprendizes de magia, mas ler um papiro não sinifica que o personagem aprendeu a magia, não basta saber as palavras, ele tem que ter o mesmo pois ele tem boa parte na canalização da energia por ele, caso perca o papiro perdeu a magia, e cada leitura, pode se convencionar que será o nível da magia +2 para saber a quantia de turnos para terminar de executar ela, e quanto maior o nível da magia, mais forte ela é e mais turnos demora, mas o tempo o mestre pode estabelecer conforme a história.
CANCELANDO OU REVERTENDO MAGIA

Geralmente quando um personagem cria uma magia há uma forma de reverter a mesma por outro, mas sempre gastará o dobro de mana que foi necessário para a criação. Não estarão especificadas na tabela magias de reversão, mas como regra geral, para reverter basta ter a mesma magia que o utilizador, Sendo assim poderá cancelar qualquer tipo de magia tendo um nível de mana igual ou superior ao do personagem que a criou, veja o exemplo abaixo:

Mago 1 de nível 1  em chuva de pedras irá atacar um vilarejo;

Mago 2 de nível 2 em chuva de pedras irá tentar reverter a magia do personagem 1.

Exemplo 1:

O mago 1 é bem sucedido no teste então passa o turno, quando o mago 2  for cancelar ele terá que ser bem sucedido no teste de habilidade na mesma magia, então ele gastará o dobro dos pontos de mana baseado na quantia gasta pelo criador para cancelar tal magia.

Exemplo 2:

O personagem 2 possui magia de chuva de pedras nível 2, e resolveu cancelar sua própria magia para salvar uma pessoa importante no vilarejo, alem de gasta com a criação, agora gastará o dobro do valor da criação para cancelar a magia.

Importante: Só poderá reverter magias após elas serem criadas, magias de ataque direto são mais complicadas de reverter, pois se falar em um teste talvez não tenha tempo de tomar qualquer outra atitude.

MANTENDO MAGIAS

Um personagem ao criar uma magia gastará uma quantia de mana no momento da criação, e cada turno que for manter alem do primeiro ou tempo estabelecido na magia gastará a mesma quantia de mana da criação para poder permanecer com ela ativa sem a necessidade de testes até que algo atrapalhe tirando a concentração ou queira mudar de alvo ou magia.

CRIANDO CORPOS DE BATALHA


Corpos de batalha são corpos que o personagem cria usando magias específicas como corpo de pedra, por exemplo.

Os atributos físicos do compro de batalha serão:

Força: Mana do mago dividido por 3

Destreza: Mana do personagem dividido por 3

Vitalidade: Será o mesmo valor de mana do personagem. 


Um corpo de batalha sofre danos normalmente como um ser humano e poderá causar seus efeitos dependendo da escola a qual foi criada, sendo que se for da escola do fogo, por exemplo, poderá queimar os adversários ao encostar-se aos mesmos sem contar o dano por impactos causado como se fosse um personagem normal atacando outro. Um corpo de magia poderá perder vida somente no caso de ataque com magia ao mesmo que perderá, então, pontos de vida. Um corpo criado magicamente só poderá ser atingido por armas físicas se for físico, como corpo e pedra, na magia da terra ou zumbi na magia necromântica.

A força e a vida do corpo de batalha será igual ao nível de mana do personagem que criou, então caso ele dê um soco ou chute será usado a tabela de “modificador de dano” para saber o dano causado.

DISPUTAS ELEMENTAIS

Uma das regas que não podemos ignorar é a regra de disputa Elemental, onde uma magia do fogo compete contra uma magia da água, ou da luz contra a escuridão. O mestre terá que ter extrema sensibilidade para avaliar cada caso, como por exemplo, um mago que usou a magia do fogo de “chuva de fogo” sobre uma cidade e um mago da água que deseja eliminar esta ameaça fazendo chover água sobre a mesma. Neste caso vemos que pela lei natural a água apaga o fogo, então é isto que acontece, já que pela lógica, se derramar um copo de água sobre uma fogueira pode apagar o fogo, mas claro que se estiver pegando fogo em uma floresta, um copo de água não será suficiente para apagá-
	Magias
	Água
	Fogo
	Terra
	Ar

	Água
	Dano
	Dano
	Dano
	Neutro

	Fogo
	Dano
	Neutro
	dano
	dano

	Terra
	Dano
	dano
	Dano
	Neutro

	Ar
	Neutro
	dano
	neutro
	dano


lo. Então a magia teria que ser igual ou maior em seu efeito para eliminar completamente a ameaça do fogo.

As magias mostradas causam seus efeitos em outros elementais conforme tabela mostrada ao lado, indiferente de qual for a magia.

Quando se fala que uma magia é neutra, significa que não importa a força do invocador ela não afeta nem bloqueia a outra de forma nem uma mas poderá afetar o corpo alvo mesmo sendo o praticante da outra magia neutra, salvo no caso de armaduras mágicas especificando na mesma a defesa.

HABILIDADES ESPECIAIS

UNIÃO DE MAGIAS DE MESMO TIPO


Vários magos poderão concentrar em um poder só o mesmo tipo de magia, sendo que para isso, deverão estar encostando-se à pessoa que irá lançá-la e todos que estiverem concentrados irão passar seus poderes e seus valores de mana para a mesma que lançará ou se defenderá de golpes. Tecnicamente os jogadores terão que escolher um personagem que irá receber as magias e o Narrador deverá somar os pontos de ataque se usado como ataque ou somar os pontos de defesa se usado como defesa então este será o nº da defesa ou ataque. Sempre observando que o executor terá que por obrigação ter a magia utilizada em sua escola.

DOAÇÃO TEMPORÁRIA DE MANA

Muitas vezes um personagem não possui mana suficiente para manter uma magia, mas esta magia poderia ser a essência para acabar com um inimigo forte, então quando um mago encosta em outro poderá fazer um teste de inteligência e doar a quantia que quiser de mana para o receptor somando e completando ao mana que faltava mesmo que ultrapasse o nível máximo dele, mas assim que desencostar do mesmo a mana enviada permanecerá nele descontando dos pontos do personagem que enviou e o que recebeu acima de sua capacidade máxima que não foi gasto descontará de seu mana e fadiga atual,  por isso é recomendável que o personagem que enviou selecione exatamente a quantia que será necessária para o receptor, senão calcular poderá até mesmo ser levado a morte!

UTILIZANDO DUAS MAGIAS AO MESMO TEMPO


O personagem assim que atingir o nível 5 de uma magia poderá utilizar outra magia ao mesmo tempo no mesmo turno sem descontos de habilidade, caso queira poderá utilizar uma de defesa em seu personagem e uma de ataque em outro, ou duas de ataque no mesmo alvo, ou duas de defesa em um mesmo alvo.

TROCANDO MAGIA DE UTILIZAÇÃO

Sempre que um mago for utilizar uma magia diferente ou utilizar pela primeira vez uma, ele perderá um turno para prepara-la. Isto vale dentro de combate e fora dele, passado este turno de preparação, pode utiliza-la normalmente.

RECUPERANDO ARTIFICIALMENTE MANA, FADIGA E VITALIDADE

[image: image3.jpg]


Era muito comum magos e alquimistas se unem para criar elixires para recuperar mana,fadiga e vitalidade. Nada mais é que uma composição química que em sua fórmula tinha concentrado da essência de algumas plantas que tinham essa capacidade e eram utilizadas em tratamentos, mas esta não era uma técnica divulgada para humanos, sendo mais comum no meio de magos e estudiosos da alquimia. Os elixires citados tinham sua aparência conforme sua funcionalidade e ficavam em garrafinhas de 200ml com rolha.

A cor vermelha significa que recupera a vitalidade, a azul recupera a fadiga e mana e a verde anula o efeito do veneno deixando estático, não causando mais seus efeitos progressivos.

MAGIAS


Aqui o jogador irá encontrar as magias detalhadamente que poderá escolher seguindo as regras acima descritas sendo que no final das mesmas irá encontrar-se uma tabela prática com todos os detalhes principais das mesmas que o jogador ou o Narrador poderá escolher de forma mais rápida e prática as magias.


Todas as magias de uma escola estarão numeradas sendo assim para facilitar a consulta dos jogadores no momento de procurar uma magia dentro de uma escola.

Significados da tabela:

MAGIAS – Magias apresentadas.

Pontos de Magia (P.M) = custo de pontos que terá que descontar dos pontos de magia comprados com XP para subir ao próximo nível. Cada nível que subir terá que aumentar 10 pontos no custo ao próximo nível.

MANA – A quantia de mana necessária para o jogador poder executar tal magia, se não tiver este nível não poderá comprar esta magia até alcançá-lo, este valor não altera por nível.

FM – Força mágica, Quantia de força que deverá ser retirada da Mana ou fadiga do personagem por cansaço, este não altera por nível.

Ataque (ATQ) – quantia de dano que a mesma causa no oponente se for usada diretamente contra ele, cada nível aumenta o valor de dano baseado no primeiro nível.

SIGNIFICADOS – Descrição da magia.

Neste Campo encontrará a descrição de como a magia atua, sendo que é apenas uma amostra, o mestre tem livre arbítrio para aumentar ou diminuir, ate mesmo alterar conforme a aventura e seu gosto.


MAGIAS ELEMENTAIS


As magias elementais são compostas por escolas separadas por tipo que controla os quatro elementos fundamentais da natureza sendo eles ar, terra, água e fogo.

AR

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Neve
	10
	16
	4
	-
	O personagem poderá criar neve em uma determinada área. Dano: 



	Chicote de Relâmpago
	20
	30
	5
	1D6+2
	O personagem tem em mãos um chicote que tem forma de relâmpago causando dano por eletricidade, para acertar o alvo terá que estar no máximo 5 metros de distância  ter uma das mãos desocupadas é medida a habilidade com ela como um arma normal. Para acertar o alvo terá que utilizar a destreza do personagem e o gasto de mana começa no momento bem sucedido do teste e a cada turno gastará o FM da magia.



	Cápsula de ar
	30
	60
	10
	-
	O personagem poderá criar uma cápsula em volta de seu corpo (tamanho seguir regra de distância da magia) onde tudo que estiver dentro não sofrerá efeitos externos como chuva, danos, etc., mas o que estiver dentro também não poderá sair. A resistência é igual ao nível de mana do personagem.



	Chuva
	5
	13
	3
	-
	Poderá fazer chover mesmo sem haver nuvens.



	Congelar
	5
	10
	3
	-
	O personagem levará a 0°C instantaneamente qualquer objeto que toque, desde que este possa chegar a esta temperatura e não tenha calor próprio. 

	Corpo de

Relâmpago
	30
	10
	9
	-
	O personagem tem o poder de aparecer diante do inimigo um corpo de relâmpago no formato de algum ser vivo existente no planeta onde está localizado e segue a regra “criando corpos de batalha”.

	Criar ar
	10
	18
	7
	-
	O personagem poderá criar ar e manter este dentro de algum objeto fechado ou simplesmente em um ambiente.



	Criar gelo
	20
	10
	2
	-
	O personagem poderá transformar em gelo qualquer tipo de líquido que não tenha calor próprio.



	Rajada de vento
	20
	20
	5
	-
	O personagem soltará uma rajada com o objetivo de afastar corpos de sua volta, sendo que  deverá utilizar a regra de “Levitar Objetos” para saber se consegue arremessar um corpo e será calculado individualmente para cada corpo a sua volta. Então arremessará a uma distância de sua mana em metros os corpos.



	Descongelar
	30
	10
	8
	-
	O personagem poderá descongelar qualquer forma de gelo sendo mágica ou não. No caso de ser mágica terá que ter um nível superior a de quem criou o gelo para poder descongelar.



	Desfazer gelo Mágico
	20
	30
	20
	-
	O personagem poderá desfazer magia de gelo mágico criada por sí mesmo ou outro personagem.



	Destruir ar
	50
	25
	15
	-
	Poderá destruir o ar a sua volta ou ao seu alcance, sendo que seu personagem ficará envolto em uma bolha de ar pela quantia de turno enquanto manter a magia.



	Eliminar Odor
	5
	12
	5
	-
	Poderá eliminar qualquer odor criado, mas se for criado por um mago mais forte não poderá.



	Frio
	10
	12
	2
	-
	O personagem pode esfriar o ambiente a sua volta a uma temperatura de 10°C.



	Furacão
	25
	60
	20
	4D6
	Poderá criar e controlar uma das maiores formas de destruição elemental conhecida.

OBS: Para controlar terá que ter nível de mago 5 ou superior.



	Geada
	10
	12
	3
	-
	O personagem poderá fazer gear em uma determinada área.



	Levitar
	20
	10
	3
	-
	Poderá levitar do chão qualquer tipo de coisa ou pessoas. (veja regra de “Levitar objetos” para saber até quantos quilos pode levitar).



	Localizar ar
	5
	10
	4
	-
	Permite ao personagem localizar ar esteja onde estiver, mas sempre ao alcance de sua magia.



	Névoas
	10
	10
	8
	-
	O personagem poderá criar ou centralizar nevoa em um determinado local dificultando assim, a visão dos integrantes do mesmo, cada turno que manter a magia custara os pontos de FM. A nevoa inicial só ocultará o que estiver a uns 100 metros da visão de quem estiver dento.



	Não respirar
	15
	25
	1
	-
	O personagem não precisará respirar por 1D6 de turnos, podendo sobreviver ao vácuo ou a falta de ar normalmente.



	Odor
	20
	10
	4
	-
	Poderá criar qualquer tipo de odor em um ambiente ou fazer este odor aparecer em algum objeto ou corpo.



	Olhar de relâmpago
	25
	25
	8
	2D6
	Poderá desferir um raio de relâmpago em direção ao objetivo.



	Prever Tempo
	10
	11
	2
	-
	O personagem será capaz de saber o tempo e temperatura que irá fazer (chuva, ventos, calor, frio, etc.) no raio de alcance no momento da mágica sendo que a quantidade máxima de dias de previsão será o seu nível nesta magia. OBS: só será alterado a previsão se algum fato mudar o destino, como um meteoro que caiu em determinada região e alterou o clima,ou um mago que alterou em outro lugar e por conseqüência alterou no seu também.



	Projétil Relâmpago
	20
	11
	2
	1D6
	O personagem libera um projétil de relâmpago da mão que acerta o oponente 



	Purificar ar
	10
	17
	8
	-
	O personagem poderá purificar o ar contra venenos ou assemelhados desde que não tenha efeito mágico, neste caso segue a regra de níveis mais altos para desfazer.



	Relâmpago
	15
	25
	6
	2D6
	Poderá controlar relâmpagos já existentes sendo que poderá direcioná-lo para cair em algo ou algum lugar. No nível 1 cairá apenas 1 relâmpago e poderá apenas definir uma área onde cairá, a quantia e proximidade dependerá do nível, sendo que só poderá definir um alvo do tamanho de uma pessoa a partir do nível 3.



	Tempestade
	10
	20
	15
	-
	Poderá criar e controlar tempestades podendo movê-las de um lugar para outro dento do raio de alcance de sua magia

	Toque chocante
	30
	15
	4
	1D6+1
	O personagem libera uma grande quantidade de energia elétrica sem a menor visibilidade da mesma, onde nada pode ser visto acontecendo, mas terá que estar encostando-se ao alvo.



	Controle Geral
	10
	70
	2
	-
	O personagem poderá evitar de acertar em alvos desnecessários, ou seja, se for utilizar uma magia em um inimigo não importa que tenha um amigo a frente, esta magia atravessará o amigo sem dano algum e afetará o inimigo diretamente, caso utiliza e uma magia de “Zero absoluto” ou “destruir” ar, poderá evitar proteger os amigos fazendo um teste de habilidade nesta para cada um que deseja, o seu é automático, esta magia deverá ser feita antes da magia que deseja controlar perdendo assim 1 turno, se falhar no teste seria como se nunca tivesse feito, então os resultados da primeira acontecerão em todos os alvos que falhou.



	Vento
	20
	10
	7
	-
	Poderá criar ventos em locais específicos, sendo que uma grande utilidade desta magia é apagar tochas ou pequenas fogueiras, no caso de um grande incêndio esta servirá como combustível, se associado a chuva com oum direcionador, a partid do nível 6 já consegue carregar uma pessoa de 80Kg. 



	Zero Absoluto
	100
	100
	60
	20D6+1000
	O zero absoluto, ou zero Kelvin (0 K), corresponde à temperatura de -273,15 °C ou -459.67 °F. O zero absoluto é um conceito no qual um corpo não conteria energia alguma, dentro do raio de expansão todos os corpos vivos sofrerão grande dano sendo que árvores secarão e ficarão com aparência de queimadas e animais morrerão sendo que muitos explodindo por causa da pressão dos líquios de seus corpos, o mesmo para seres vivos em geral, a água congelará por 10D6 de tempo mas o custo de FM será fixo indiferente dos turnos que dure, geada e nevoeiro surgirão, uma forte luz cobrirá toda a área afetada impedindo a visão emquanto estiver em ação. Este dano não poderá ser direcionado, causando em toda sua extensão e ao redor do personagem.




TERRA

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados



	Localizar matéria prima


	15
	20
	4
	-
	O personagem será capaz de localizar qualquer matéria prima como ouro, metal, carvão, etc. abaixo da terra utilizando 1D6 de distância em metros por nível, e ganha automaticamente a habilidade nível 10 (está aumenta 1 ponto por nível nesta magia). 



	Moldar
	10
	12
	3
	-
	O personagem será capaz de moldar a terra como se estivesse desenhando no chão com o dedo, ou fazendo uma escultura com argila (caso tenha alguma perícia artística) e se tiver a magia “levitar” nível 5 da escola do ar poderá moldar (usando-a) a mesma no ar.



	Pedras
	15
	10
	2
	1D6
	O personagem poderá levitar pedras do chão para suas mãos e atirar com força mágica em direção aos inimigos como um ataque normal, podendo causar dano de impacto.



	Purificar
	15
	20
	5
	-
	O personagem será capaz de retirar qualquer tipo de impureza da mesma que não seja mágica, se for terá que segui a regra para reverter magia.



	Buraco
	25
	25
	20
	-
	O personagem poderá fazer o chão ceder em sua volta (ver regra de distância de magia) onde tudo que estiver nela cairá dentro de um buraco de 1D6 de profundidade em metros.



	Poeira alta
	10
	15
	5
	-
	O personagem poderá criar ou centralizar poeira em um determinado local dificultando assim, a visão dos integrantes do mesmo, cada turno que manter a magia custara os pontos de FM. A poeira inicial só ocultará o que estiver a uns 100 metros da visão de quem estiver dento, e só se formará se no local tiver areia ou terra.



	Geovisão
	20
	30
	5
	-
	O personagem será capaz de enxergar todo o ambiente por cima como se estivesse flutuando, pois ele se agachará colocando a palma da mão no chão e fechará os olhos, as energias vindas da terra passarão todas as informações para ele de tudo que está em contato com o solo e em movimento, podendo contar quantos soldados vem em sua direção, ou quantos habitantes tem uma cidade, sendo que sempre dará valores aproximados e não exatos. No nível um saberá apenas que algo se aproxima ou que há habitantes no raio de alcance, podendo até mesmo ser animais apenas.



	Terra para pedra


	20
	10
	5
	-
	O personagem será capaz de transformar o pior tipo de terra em pedra, se pegar argila, ou terra seca nas mãos transformará em pedra, cada metro de terra definido pelo nível do personagem será descontado 5 pontos de FM(valor não aumenta conforme o nível nesta magia).



	Moldar pedra
	20
	12
	2
	-
	O personagem será capaz de moldar pedra de acordo com sua imaginação. No nível 1 terá que segurar a pedra, até poder moldar uma montanha completa no nível 10 apenas encostando as palmas das mãos, criar uma ilha no nível 20 e assim sucessivamente.



	Terremoto
	100
	100
	60
	20D6+1000
	O personagem será capaz de ocasionar um terremoto tão forte que seria capaz de derrubar um castelo dependendo de como foi construído, poderá arrasar vilas inteiras, mudar curso de rios, dividir a terra ao meio com 10D6 de profundidade em metros no nível 1 em toda a extensão de alcance da magia, que ocorre gradualmente levando 10 turnos (2 a menos por nível) no máximo de distância que o personagem alcança, no momento que ele executa esta magia toda a terra ao seu redor menos no espaço que ele ocupa estremecerá.



	Pedra

para terra
	20
	10
	2
	-
	O personagem será capaz de transformar pedra para terra, nível 1 sóo que pode segurar, nível 10 toda a terá em metros de seu nível, e assim sucessivamente.



	Estalactites
	25
	20
	5
	4D6
	Estalactites são formas pontiagudas que surgem do teto de algum local, geralmente em grutas. O personagem poderá criar estalactites em lugares que tenha teto, e a qualquer momento pode derrubá-las no chão, sendo que causará dano no que tocar, mas não se formarão sobre o personagem criador. A quantia dependerá do nível do personagem, nível 1 uma estalactite e assim sucessivamente. Poderá direcionar os alvos e fazer cair sobre tantos jogadores que puder criar estalactites, e poderá ser associada as estalagmites no mesmo turno.



	Estalagmites
	25
	20
	10
	2D6
	O personagem poderá criar estacas do chão, onde a área afetada é o máximo em metros da sua magia. As estacas surgem do nada em lados aleatórios por toda a extensão a vota de seu corpo. A quantia dependerá do nível do personagem, sendo nível 1 uma estalagmite, e poderá direcionar o alvo a partir do nível 1, sendo que criará em um mesmo turno nos alvos desejados todas que quiser, mas terá que se no máximo uma por alvo, para escapar o alvo poderá fazer um teste simples de destreza. Esta poderá ser uma grande arma quando associada e estalactites, pois poderá usar uma estalagmite e estalactite dentro de um mesmo turno



	Criar terra
	15
	18
	10
	-
	O personagem pode criar terra que saira de suas mãos, mas a cada 1 metro (quantia dependendo do nível do personagem) demora 1 turno e se o personagem for interrompido durante a criação fica a quantidade já criada.



	Petrificação parcial
	20
	30
	20
	-
	O personagem será capaz de causar petrificação em algo ou ser vivo enquanto durar a magia no tempo de 10 minutos a cada nível nesta, no caso de ser vivo não matará apenas ficará imóvel com aparência de pedra até ser desfeita a magia, se petrificar um membro e tentarem quebrar a pedra de forma diferente a uma magia destruirá o membro e sofrerá dano normal como se tivesse sido amputado o mesmo.



	Petrificação eterna
	100
	100
	60
	-
	O personagem deixa o alvo eternamente em formato de pedra sendo irreversível e o personagem depois de transformado completamente morrerá. Mas para isso terá que estar encostando-se ao personagem, se o jogador comprar à vantagem de resistência a magia terá que fazer uma batalha de QI versus força de vontade -3. Caso ele passe no teste não transformará em pedra neste turno, caso ele não passe ele sofrerá o dano. No nível 1 é necessário encostar no alvo,a partir do nível 5 poderá afetar qualquer alvo (1) a distância de seu nível, e a partir do nível 10 poderá afetar a quantia de alvos conforme seu nível ao seu redor, e assim por diante.



	Areia Movediça
	20
	20
	10
	-
	O personagem irá criar areia movediça em torno de seu corpo. 1 metro por nível nesta, gastará 10 pontos de mana por turno para manter a magia e todos que estiverem nesta área e caírem nela terão que ter ajuda externa para sair desta ou alguma outra forma, como levitação, ou outra. Se for tentar sair naturalmente terá que fazer testes de destreza -10, se for bem sucedido de primeira conseguirá sair até uma margem, mas cada vez que errar afundará. O personagem afundará por completo após falhar 5 vezes no teste, para cada tentativa conta  um turno, e o personagem criador poderá andar sobre a mesma.



	Penetrar na terra
	20
	50
	20
	-
	O personagem poderá penetrar na terra a uma distância de 1 metro por nível como se fizesse parte dela, ignorando a respiração normal quando usada esta magia. A partir dela poderá executar qualquer tipo de magia sabendo onde estão os corpos que se movimentam acima dela, mas não saberá quem é aliado ou não.



	Corpo de pedra
	30
	30
	10
	-
	O personagem será capaz de criar animais de pedra, sendo que a quantidade e tamnho máximode 50 centímetros dependerá de seu nível, mas terá que ser conhecido do lugar onde esteja e seu ataque e defesa será considerada a regra de corpos de batalha.



	Chuva de pedras
	40
	80
	17
	5D6
	O jogador criará uma chuva de pedras do tamanho de gotículas de água que afetarão toda a área no máximo de distância de seu nível. Esta magia ocorrerá pela volta do personagem menos na área que ele esteja.



	Sugar metal do chão
	15
	40
	20
	-
	O personagem poderá sugar metal do chão em uma profundidade máxima a seu nível, mas terá que no mínimo saber a localização do mesmo.




ÁGUA

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados



	Localizar água
	10
	20
	4
	-
	O personagem será capaz de localizar água esteja onde estiver (claro que dependendo do nível de magia do ofensor



	Purificar água
	15
	25
	5
	-
	O personagem é capaz de purificar água por mais envenenada e suja que esteja, a quantia máxima para o nível 1 é de 1 litro de água, cada nível aumenta 1 litro.



	Criar água
	25
	30
	10
	-
	O personagem pode criar em torno de 1 litro de água por turno inicialmente.



	Apodrecer água
	10
	10
	12
	-
	O personagem será capaz de apodrecer a água que esteja no raio de alcance de sua magia, mas atenção! Somente água, se houver algum outro elemento misturado como álcool, por exemplo, terá que fazer um teste de habilidade com metade do valor que possui na mesma.



	Destruir água
	25
	20
	12
	-
	O personagem será capaz de destruir 1litro de água por turno conforme nível nesta de forma etena, sem poder desfazer magia se completado, mas atenção, esta magia não pode ser adotada em seres vivos.



	Moldar água
	10
	20
	5
	-
	O personagem será capaz de moldar a água como se estivesse desenhando no chão, e se tiver a magia “levitar” nível 5 da escola do ar poderá moldar (usando-a) a mesma no ar.



	Dividir águas
	50
	60
	5
	-
	O personagem poderá dividir águas assim como na história bíblica, a cada nível equivale a 1 metro cúbico de água,podendo chegar a um rio ou um oceano ao meio abrindo passagem para que possa atravessá-lo ou para outros atravessarem, sendo que os animais, navios, etc. que se encontram nas laterais não poderão “cair” na parte dividida.



	Transparência corporal
	40
	35
	15
	-
	O personagem no nível 1 ficará quase invisível dificultando assim a visão de quem tenta acha-lo. No nível 1 diminui 1ponto de qualquer teste de percepção que envolta a visão de quem estiver tentando enxerga-lo, e assim sucessivamente.



	Secar
	10
	10
	2
	-
	O personagem será capaz de secar qualquer tipo de objeto sem nem ao menos encostar-se a ele, mas este não poderá estar sobre efeito de nem um tipo de magia que possa influenciar, se não nada acontece.



	Aquecer água
	10
	15
	12
	-
	O personagem será capaz de aquecer a água e a cada turno que ficar aquecendo aumentará a temperatura... para que ela chegue em estado de ebulição demora 20 turnos no nível 1.



	Chuva
	25
	90
	70
	-
	O personagem poderá criar nuvens no céu dentro do raio de alcance de sua magia em volta de seu corpo para que chova água límpida.



	Resfriar água
	10
	15
	7
	-
	O personagem será capaz de resfriar a água, mas no máximo até 10°C no primeiro nível.



	Congelar água
	15
	25
	10
	-
	O personagem poderá congelar a água diminuindo sua temperatura até -0°C (10 graus abaixo de 0°C a cada nível acima de 1). Se estiver encostando-se a um personagem terá que haver uma batalha de habilidade do mago na magia e força de vontade do alvo, ou se for entre dois magos que tenham esta magia poderá utilizar a mesma habilidade nesta para defender-se.



	Jato de água
	15
	10
	2
	1D6
	O personagem solta da palma da mão um jato de água que assim que sai da mão congela em forma de estacas.



	Escudo de água
	10
	20
	1
	-
	O personagem cria um escudo de gelo de resistência 10 em vota do seu braço que protege o tórax e parte das pernas, a cada nível que subir aumenta 10 pontos de resistência.



	Corpo de água
	30
	80
	10
	-
	O personagem será capaz de criar um animal conhecido sendo de água de no máximo 50 cm de altura no nível 1, e este irá respeitar as ordens iniciais do mestre, mas não poderá passar do máximo de distancia que seu nível alcança. Valendo a regra de “corpos de batalha”.



	Andar sobre a água
	25
	40
	5


	-
	O personagem será capaz de andar sobre a água como se fosse em terra.



	Sopro de vapor
	20
	20
	10
	3D6
	O personagem pode assoprar vapor de água sendo este de fervura. Essa fervura poderá queimar como se fosse água quente o alvo, podendo até mesmo cegar um oponente caso não consiga desviar, mas só a 1 metro de distância por nível.



	Criar vapor
	5
	10
	5
	-
	O personagem poderá criar vapor de água sendo este brotando de qualquer corpo ou lugar, mas terá o tamanho máximo de 1 metro quadrado por nivel.



	Sugar água
	25
	15
	1
	-
	O personagem poderá sugar apenas a água com a mão, mesmo misturada em outros líquidos estando em qualquer lugar podendo secar o mesmo, mas terá que estar encostando-se ao alvo que se for uma pessoa não sentirá nada e para secar completamente um ser de mais ou menos 50 Kg precisará de 10 turnos sendo que vale 2 turnos para cada 10 Kg do alvo no primeiro nível.



	Aquavisão
	10
	20
	1


	-
	O personagem poderá enxergar em baixo da água normalmente a cada um metro por nível, se a água estiver suja ou bloqueando a visão não poderá enxergar nada além do bloqueio.



	Imunidade a água
	15
	10
	5
	-
	O personagem não pode ser molhado pela água por que a mesma não chega a encostar-se em seu corpo por causa de uma barreira mágica, podendo mergulhar nas águas mais geladas ou quentes sem sentir nada durante a duração da magia.



	Respirar água
	10
	15
	2
	-
	O personagem poderá respirar água que contenha oxigênio como se fosse um peixe podendo sofrer as conseqüências que os mesmos sofreriam em água contaminada.



	Provocar ondas
	20
	10
	5
	-
	O personagem poderá provocar ondas de 5 metros por nível em locais que tenham água suficiente para isto. 




FOGO

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Apagar fogo
	15
	90
	80
	-
	O personagem poderá apagar fogo dentro da sua área de magia, mas se o fogo for mágico terá que ter um nível de mana superior ao que fez o fogo para poder apagar.



	Fogo na mão
	10
	15
	10
	Queimadura


	O personagem poderá criar uma labareda de fogo na palma da mão  sendo que o mínimo é na ponta do dedo (tamanho conforme nível) e caso encoste no adversário causará dano por queimadura (ver regras especiais).



	Resistência ao fogo
	20
	40
	10
	-


	O personagem terá resistência ao fogo sendo que o mesmo não chega a encostar-se ao corpo do praticante ou em quem está a magia como se houvesse uma membrana em volta de seu corpo, então, não sofrera as conseqüências de queimadura. Mas atenção! Só protege de chamas, não poderá proteger de lava incandescente ou objetos quentes. Após o primeiro nível poderá selecionar uma outra pessoa para proteger-se com você, a quantia aumenta conforme seu nível.



	Localizar fogo
	10
	50
	5
	-
	O personagem poderá localizar fogo (chamas) em qualquer lugar que tenha ar dentro de sua área de magia, no momento da magia sendo bem sucedido uma luz vermelha sairá de seu corpo que só você e outro mago de sua escola enxerga mostrando a direção dos pontos de fogo, se estiver concentrado em algum que já tenha visto antes essa linha apontará exatamente à distância e o local exato onde está.



	Criar fogo
	25
	60
	20
	-
	O personagem será capaz de criar fogo real em toda a área de extensão de sua magia aumentando com seu nível podendo ser uma vila inteira! sendo que o mesmo brotará de onde queira menos em locais que tenha água, a não ser que este local tenha misturado combustível de algum tipo que não dilua em água como óleo, por exemplo.



	Moldar fogo
	15
	20
	5
	-
	O personagem poderá moldar as chamas de fogo no formato que queira, mas terá que respeitar a largura e altura que seu nível permite, sendo que o inicial é de 1 metro quadrado



	Calor
	15
	15
	10
	-
	O personagem poderá fornecer calor aquecendo o alvo a temperatura que queira. Partindo de 37°C para o nível 1, aumentando 5°C para cada nível acima.



	Chuva de fogo
	40
	70
	10
	Queimadura
	O personagem poderá fazer com que chova fogo na área em torno de seu corpo a 1meto por nível, pois se criará nuvens completamente pretas com cinza no céu abaixo das nuvens de água o choverá pingos de lava de vulcão sobre a área afetada menos no raio de um metro a volta do personagem.



	Bola de fogo
	15
	10
	2
	1D6
	O personagem poder arremessar contra o personagem uma bola de fogo causando dano seja na arma ou diretamente no corpo.



	Fumaça
	10
	8
	4
	-
	O personagem poderá fazer aparecer fumaça do tipo escura como se algo estivesse queimando a no local que quiser, sendo que verterá fumaça do alvo escolhido.



	Chama ilusória
	5
	7
	5
	-
	O personagem poderá criar uma chama ilusória onde quiser, passando a idéia aos personagens que está pegando fogo sendo que não causa dano algum e quanto mais alto for o nível maior será a área e mais perfeita será a chama.



	Cuspir fogo
	10
	15
	2
	1D6
	O personagem poderá cuspir fogo como um cuspidor de fogo de circo só que sem a necessidade de ter equipamentos extras.



	Barreira de fogo
	25
	40
	25
	1D6
	O personagem poderá criar um tipo de barreira de fogo mágica como se fosse um muro, e causa dano por queimadura em algo físico que tente, a alem do dano básico por queimadura terá 1D6 por turno caso o que atravessar pegue fogo até que seja apagado de alguma forma.



	Corpo em chamas
	50
	80
	30
	5D6 por turno
	O personagem poderá fazer com que um corpo comece a queimar dos pés a cabeça, de dentro para fora dento da área de alcance da magia.



	Escudo de fogo
	10
	20
	1
	-
	O personagem poderá criar um escudo que ficará em seu braço protegendo o tórax, pescoço e coxas que defenderá de ataques feitos diretamente contra o personagem.


Animais


Esta é uma escola que se trata especificamente de animais com magias que os afete. Estas magias não poderão ter qualquer controle sobre seres humanos.

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Agitar animais
	10
	10
	2
	-
	O personagem poderá agitar animais de modo que não fiquem no mesmo local e saiam para vasculhar.



	Acalmar animais
	10
	10
	16
	-
	O personagem poderá acalmar animais que estejam irritadiços ou que estejam andando muito o induzindo a parar.



	Controle de animais
	20
	13
	5
	-
	O personagem poderá assumir o controle de um animal podendo direcioná-lo e se for de nível 15 ou superior poderá controlar seus movimentos.



	Materializar animais
	30
	20
	8
	-
	O personagem poderá materializar animais conhecidos no local desejado



	Localizar animais
	10
	15
	6
	-
	O personagem poderá perceber a posição dos animais dentro do raio de alcance de seu mana. A partir do nível 5 consegue identificar que animal é podendo ate mesmo ser um ser humano.



	Enxergar por um animal
	25
	17
	7
	-
	O personagem poderá enxerga através dos olhos de um animal escolhido que esteja dentro do raio de alcance de seu nível.



	Repelir animais
	20
	10
	1 por animal
	-
	O personagem terá o poder de repelir animais como se os mesmos ficassem com medo do personagem, terá que fazer um teste para cada animal, e poderá fazer a quantia de testes pó animal em um mesmo turno igual ao nível nesta magia.



	Metamorfose
	40
	55
	2
	-
	O personagem poderá se transformar em um animal. No nível 1 poderá transformar-se em um animal apenas de sua altura, quanto maior o nível diminua 20 centímetros ou aumente 20 centímetros de sua altura a cada  nível acima de 1, sendo que o tamanho passa a ser opcional.



	Conversar com animais
	20
	70
	2
	-
	O personagem poderá conversar com animais podendo assim obter informações mas o NARRADOR deverá ter muito cuidado com o QI dos mesmos para saber se eles respondem ou como respondem. Quanto maior o nível maior a chance de obter respostas corretas, pois melhor se expressará.



	Possessão de animais
	30
	100
	1
	-
	A alma do personagem poderá entrar no corpo do animal assumindo suas funções e o QI passa a ser do dominador, mas o corpo do personagem ficará em estado de transe imóvel e se o corpo a qual a alma do mesmo entrou morrer o personagem vem a morrer também, sendo assim, o corpo do animal vem a falecer junto. Não há necessidade de evolução.



	Possessão permanente em animais
	50
	100
	-
	-
	O personagem assume o corpo do animal fazendo com que seu corpo venha a morrer e o QI do personagem predomina sobre o do animal, caso o corpo do animal venha a falecer o personagem morre. Lembrando que todas as magias não serão mais executadas começando quase que um personagem novo e poderá escolher um ser humano para tal alvo.


CORPO

Atenção: as magias baseadas no corpo não precisa estar concentrado imóvel para executá-las, podendo esta fazendo alguma tarefa física enquanto utiliza.

	Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Alongar membro
	14
	20
	8
	-
	O personagem poderá alongar seus membros até no máximo 1 metro por nível como se fosse de borracha mantendo seus movimentos normais, cada Quanto maior o nível maior o número de membros que poderá alongar ao mesmo tempo e maio a distancia (comprimento).



	Alterar fenótipo
	25
	30
	5
	-
	O personagem poderá alterar suas características físicas visíveis sendo que poderá alterar o formato de seu rosto. Só poderá começar a alterar a estatura egordura a partir do nível 3, então poderá engordar ou emagrecer 5 kilos e aumentar ou diminuir 10 centímetros por nível.

	Recuperar fadiga
	5
	5
	3
	-
	O personagem recupera o seu nível de fadiga como se tivesse descansado. sempre que for bem sucedido no teste de habilidade desta e a cada nível recupera 5 pontos de fadiga.



	Aumentar força
	10
	9
	2
	-
	O personagem aumenta 5 pontos de força por turno que manter esta. Terá que fazer um único teste, e para para cessar a utilização terá que ser bem sucedido em um teste de habilidade nesta.



	Recuperar vitalidade
	30
	10
	2
	-
	O personagem recupera eu nível vitalidade sempre que for bem sucedido no teste de habilidade desta. A cada nível que possuir poderá recuperar 2 níveis de vitalidade seu ou de algum alvo



	Embriagar
	20
	8
	1
	-
	O personagem poderá ter ou fazer com que o alvo tenha sintomas de embriagues como tontura, falar besteiras, etc. A cada nível mais alvos poderá escolher para poder manter estes sintomas.

	Enjôo
	5
	15
	5
	-
	O personagem poderá ter ou fazer com que tenham sintomas de enjôo. Quanto maior o nível maior o número de alvos em um mesmo turno.



	Tontura
	5
	7
	2
	-
	O personagem poderá fazer com que alguém tenha tontura. Quanto maior o nível mais aguda é a tontura e mais alvos pode escolher, sendo que o nível um é uma tontura muito leve, não prejudicando a coordenação motora do alvo.



	Iniciar tumor
	35
	20
	19
	-
	O personagem poderá iniciar um tumor no alvo e não precisa utilizar pontos para manter, gasta apenas com a execução da magia. Quanto maiores os Níveis mais agudos são os sintomas e maiores são as dores do alvo.



	Cegar temporariamente
	40
	15
	6
	-
	O personagem poderá fazer com que o alvo fique cego temporariamente. O nível 1 permanece o alvo cego por 2 turnos, aumentando assim 2 turnos a cada nível acima de 1.



	Cegar eternamente
	100
	40
	30
	-
	O personagem poderá fazer com que o alvo fique cego eternamente. Será considerada uma cegueira mágica, não pode ser curado com plantas. Não necessita de evolução.



	Imobilizar
	45
	20
	7
	-
	O personagem poderá fazer com que o alvo fique completamente imobilizado pela quantia de turnos igual ao vaor de seu nível.



	Decaptar
	100
	100
	80
	-
	O personagem poderá arrancar a cabeça do alvo fazendo simplesmente com que ela caia independente dos trajes doalvo, a não ser que tenha algum objeto mágico de proteção. Não tem como reverter essa magia após executada.



	Arrancar membro
	80
	40
	30
	-
	O personagem poderá arrancar qualquer membro do alvo. Sendo que a cada nível poderá escolher mais de um membro para arrancar no mesmo turno.



	Pés plantados
	30
	7
	4
	-
	O personagem poderá fazer com que o alvo não se mova do local como se os seus pés estivessem plantados no chão. Quanto maior o nível mais alvos poderá escolher e maior será o tempo de duração. O nível 1 manterá preso no solo o alvo por 10 minutos.



	Gripar
	5
	8
	3
	-
	O personagem poderá iniciar uma gripe no alvo e quanto maior for o nível deste mais forte será podendo até matar se não for tratada, e será considerada uma gripe comum (não mágica).



	Iniciar doença (conhecida)
	50
	10
	2
	-
	O personagem poderá iniciar uma doença no alvo sendo ela de qualquer tipo, mas o NARRADOR deverá estar atento que quanto mais grave for mais poder de mana o personagem terá que ter para poder iniciá-la. 



	Obedecer a ordem
	10
	20
	2
	-
	O personagem poderá fazer com que o alvo obedeça a suas ordens como se estivesse hipnotizado sendo que permanecerá normal sem saber que está seguindo a ordem de alguém achando que está agindo por conta própria, e gastará os pontos de FM por rodada ao início sem precisar fazer testes paa manter, a não ser que seja atacado ou algo que lhe tire a atenção mínima necessária para manter a magia.



	Controlar membro
	25
	10
	3
	-
	O personagem poderá magicamente controlar um membro que esteja paralisado ou de um alvo que permita o controle. Só poderá forçar o controle de um membro de um alvo a partir do nível 5 desta magia. Cada turno gastará pontos de FM.



	Transmissão de pensamento
	10
	4
	1
	-
	O personagem poderá transmitir suas palavras que aparecerá na mente do alvo em modo de voz do que transmite e figuras que aparecerá moldando a imaginação do receptor. Para que não receba terá que ter um nível igual ou superior nesta magia e fazer um teste de habilidade, bloqueando a recepção, mas sempre que for enviada a mensagem o alvo gastará automaticamente a mesma quantia de pontos de FM de seu mana para bloquear, caso não tenha mana e a fadiga esteja em 0 passara diretamente a sua mente.



	Teleporte
	35
	20
	12
	-
	O personagem poderá se tele transportar de um lugar para o outro a sua escolha, mas só aparecerá no próximo turno e só poderá se transportar para locais que já viu antes ou está vendo no momento, para se transportar para locais que não conhece,como por exemplo, atrás de uma parede que nunca viu o outro lado, a cada nível poderá se tansportar por 100 metros, alcançando o nível 3 poderá levar 1 pessoa por nível consigo gastando o nível de mana por pessoa que o acompanhará.



	Respirar no vácuo
	20
	10
	1
	-
	O personagem poderá respirar em lugar que não haja ar ou qualquer outro tipo de matéria. A cada nível aumenta um turno de tempo.



	Bloquear localização mágica
	35
	25
	2
	-
	O personagem será capaz de bloquear qualquer tipo de magia de localização feita no raio de alcance, mas atenção, Só poderá impedir se o mana do localizador for inferior ao que tenta impedir a magia de localização.



	Invisibilidade
	40
	60
	14
	-
	O personagem poderá ficar invisível diante de qualquer forma de visão como: comum, infravermelho, raio-x, etc. No nível 1 poderá ficar uma rodada apenas sem precisar fazxer teste de habilidade para manter, quanto maior o nível mais rodadas poderá ficar.



	Ver o invisível
	10
	10
	1
	-
	O personagem poderá ver qualquer coisa que esteja invisível, entre elas, almas, pessoas com magia de invisibilidade, etc.




-

Encantamentos


Os encantamentos não tem um período de término definido, sendo que poderá durar para sempre, perder poder por um determinado tempo estipulado ou não pelo personagem no momento que for exercer o mesmo ou até ser revertido por um outro. Há também encantamentos que tem tempo estipulado de duração, e estes estarão especificados nos mesmos.

	Magias
	P.M.
	mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Enfeitiçar
	40
	25
	3
	-
	O personagem poderá criar qualquer forma de feitiço como fazer uma pessoa apaixonar-se por outra, odiar algo ou alguém, gostar de algo ou alguém, etc. O modo mais comum de feitiço é feito em seres vivos, mas poderá fazer em matéria morta como uma pedra, por exemplo, que se alguém encostar-se à mesma poderá ser transformado em pedra, mas o tipo de encantamento que poderá exercer dependerá de seu nível nesta magia sendo que quanto mais alto mais grave poderá ser e isto é definido pelo NARRADOR sendo que poderá basear-se em que para um encantamento poder matar alguém ou iniciar algum tipo de doença o operador deverá ter mana 13 ou superior.

Pelas leis da magia, um mago sempre tem que forjar uma forma de reverter o encanto como o alvo perde a feiúra se for beijado, revive se for desenhada uma cruz no braço, etc. o operador terá um acréscimo de 5 pontos em sua habilidade no momento de executa-la. Não é nécessa´rio gasta pontos de FM para manter, a própria natureza do objeto já faz isso com sua força vital.



	Encantar
	30
	30
	20
	-
	O personagem poderá fazer com que objetos tenham um aumento ou diminuição em suas qualidades, como por exemplo, uma espada comum medieval poderia cortar qualquer tipo de metal, um escudo poderia suportar qualquer tipo de magia (até o nível de magia do que está encantando o mesmo), um objeto poderia ficar mais leve ou mais pesado, etc. terá que ter permissão do narrador para a escolha.



	Pequeno desejo
	30
	25
	4
	-
	O personagem poderá realizar um pequeno desejo de outra pessoa como conseguir algumas moedas de ouro, voar saindo pouco do chão, etc. Mas os desejos só continuarão se o personagem praticante estiver vivo ou com seus poderes de mana, caso perca ou chegue a 0 (zero) o alvo perde os desejos. No nível 1 poderá manter por no máximo 3 turnos o desejo, após isso terá que fazer umnovo teste e descontar os pontos de FM, e Cada nível aumenta o tempo de execução do desejo.



	Grande desejo
	60
	100
	80
	-
	O personagem poderá ver realizado qualquer tipo de desejo de forma temporária. O tempo será o valor do seu nível em dias e não poderá ser concedidos desejos que possam matar diretamente um oponente ou que não sejam reversíveis.



	Amuleto
	10
	40
	30
	-
	Um personagem poderá colocar magias em objetos sendo que estas deverão servir para proteção do usuário contra situações ou magias, assim como colocar certa quantia de mana fazendo com que o mesmo tenha sua própria cota de magia, servindo como um apoio quando faladas palavras que ativarão o amuleto ou simplesmente utilizando-o. O criador que define como e quando será ativado, só não pode definir com quem, se cair em mãos erradas poderá causar problemas. Um amuleto perderá sua utilidade assim que utilizado. O criador sempre colocará magias que ele possua em um amuleto, diminuindo assim de sua capacidade e passando para o amuleto.



	Sacar rápido
	20
	9
	1
	-
	O personagem sempre demorará a metade do tempo normal para sacar uma arma, sendo que se demora normalmente 2 turnos para preparar uma espada, passará a ficar preparada dentro do mesmo turno podendo até mesmo atacar como se ela já estivesse preparada. Esta é uma magia que tem um tempo determinado de encantamento, cada nível que comprar aumenta um turno de duração.



	Ilusão perfeita
	25
	9
	4
	-
	Poderá criar uma ilusão perfeita de qualquer tipo de objeto ou pessoa, mas lembre-se que não poderá fazer som. Esta é uma magia que tem um tempo determinado de encantamento sendo considerado este pelas regras normais de tempo em magia.



	Criar pergaminho mágico
	40
	40
	20
	-
	O personagem poderá criar pergaminhos mágicos sendo que se dita corretamente as palavras do mesmo o feitiço se realizará ao término da leitura e enquanto está lendo poderá haver efeitos visuais a sua volta, pois quanto mais poderosa for a magia contida no mesmo mais efeito estará acontecendo durante a leitura, se for atrapalhado ou perder de alguma forma a concentração os efeitos poderão parar de acontecer, mas nem todas as magias causam efeitos durante a leitura, e tudo isto será decidido e controlado pelo Narrador.

OBS: O personagem para poder criar um pergaminho mágico terá que saber ler e escrever.



	Bola de cristal
	30
	25
	5
	-
	O personagem poderá pegar uma bola de vidro e dar o poder para ela mostrar o futuro quando ditas as palavras certas e ou realizado os movimentos corretos, poderá também, só funcionar com a pessoa escolhida.

Uma pessoa que tiver esta magia poderá fazer ate mesmo em uma bacia com água mas as palavras e  ou movimentos código terá que ser especificado. Quanto maior for o nível mais poderá enxergar no futuro, sendo que nível 1 pode enxergar no máximo até uma hora após a leitura e não consegue ver o cenário alvo com perfeição.



	Atrair objetos
	10
	10
	2
	-
	O personagem poderá atrair qualquer tipo de objeto até suas mãos ou na direção escolhida. Qunato maior o nível mais pesado e mais distante poderá estar o objeto, nível 1 poderá atrair objeto que esteja a 50 centímetros da mão pesando no máximo 1KG.



	Objeto irmão
	60
	100
	100
	-
	O personagem poderá escolher um objeto que resguardará sua vida, ou seja, o personagem não poderá morrer enquanto aquele objeto estiver intacto, nem que sua alma passe para outro corpo mantendo suas lembranças e conhecimentos para um corpo a sua escolha que deverá especificar no momento da mágica qual o tipo ou alguém específico, caso contrário o NARRADOR escolherá por você, sendo assim, o personagem só poderá morrer caso o objeto seja destruído, após destruído o personagem passa a ser um ser normal podendo morrer normalmente.

Mas atenção! Ao escolher um tipo de corpo não poderá ser um que tenha mana, e o objeto irmão não poderá ter magia.

Para poder entrar em um corpo será feita uma batalha de nível de QI entre você e o alvo.




MAGIAS NECROMÂNTICAS

	
Magias
	P.M.
	Mana
	FM
	Ataque
	Significados

	Visão da morte
	25
	25
	10
	-
	O personagem poderá prever como as pessoas direcionadas a magia irão morrer, mas não a situação e local assim como data. O personagem só poderá prever dias antes do fato sendo que qualquer tentativa antes do momento poderá prever erroneamente.

Ex: O personagem quer saber como irá morrer então tem a visão que uma lança atravessa suas entranhas, se for o momento poderá encontrar-se em batalha ou armadilha uma lança realmente atravessará suas entranhas, mas se não for o momento poderá ter previsto o fim de uma outra pessoa ou simplesmente ser imaginação do executor da magia. O mais certo é que uma previsão não pode ser considerada totalmente confiável, mas pode ajudar muito se bem usada. Quanto maior o nível mais a gente poderá enxergara morte, a cada nível verá a morte com 1 dia de antecedência.



	Emprestar perícia
	10
	10
	4
	-
	O personagem poderá emprestar por tempo de duração da magia uma perícia a alguém com um nível de QI igual ou superior ao seu.



	Dar vitalidade
	5
	5
	5
	-
	O personagem doa uma certa quantia de vitalidade sua para o alvo (perdendo a quantia doada que não retorna mais) podendo até mesmo salvar sua vida ou adiar sua morte. O doador desmaiará sem testes.



	Regeneração
	40
	15
	3
	-
	O personagem poderá regenerar partes de seu corpo perdidas sendo estas que não se encontrem nas entranhas como o coração, por exemplo, o nº de nível do personagem é a medida de centímetros regenerada por turno.



	Percepção de espírito
	20
	10
	2
	-
	O personagem poderá saber se no ambiente onde se encontre (com o alcance da magia) pode haver um espírito ou não indiferente de ser bom ou mal.



	Medo
	20
	30
	10
	-
	O personagem poderá fazer com que outro sinta muito medo tendo completo pavor do praticante ou sobre o ser que estiver depositado a magia pelo tempo do nível do personagem. Cada ponto de nível equivale a1 hora.



	Roubar perícia
	50
	50
	20
	-
	O personagem poderá roubar temporariamente uma perícia de outro deixando o mesmo sem ela.



	Invocar demônio
	70
	60
	10
	-
	O personagem poderá invocar o demônio, sendo este a qual se refere a almas perdidas com grande poder de destruição e pensamentos malignos que poderá realizar desejos em troca da alma do personagem praticante da magia, que dependendo do NARRADOR poderá ter uma vida perturbada, tranqüila ou não viver por muito tempo, mas se o personagem fizer pedidos para outras pessoas favorecendo-as as mesmas não terão o mesmo destino, apenas o praticante. Poderá ser feito qualquer tipo de pedido a um demônio, ele quem decide se realiza ou não, mas geralmente cobra bem caro pelo mesmo.



	Expulsar demônio
	80
	120
	100
	-
	O personagem poderá expulsar um demônio do mundo terreno.



	Visão astral
	15
	15
	10
	-
	O personagem poderá ver a aura do alvo, sendo esta, cores que ficam em volta do corpo dos seres e quanto mais escuras estas cores mais triste ou energias negativas estará carregando, sendo assim o personagem praticante poderá saber se o alvo está mentindo ou não, por exemplo, pois sua aura estará escura, caso esteja e colorida clara possivelmente não está mentindo. 



	Ressurreição
	100
	70
	65
	-
	O personagem poderá fazer com que outros jogadores voltem a vida, mas o modo de morte não poderá ter separado as partes do corpo do alvo então o personagem praticante doará 8 pontos de vitalidade para o alvo poder ter 0 (zero) pontos e uma regeneração das partes que mataram o mesmo em caso apenas de cortes.



	Criar zumbi
	40
	40
	5
	-
	O personagem poderá criar um zumbi que buscará atacar o primeiro ser vivo que enxergar e não mudará de alvo, mas terá que haver um corpo morto com cabeça no chão para que o mesmo assuma o papel de zumbi, sendo que um zumbi é um corpo sem vida que busca carne viva para comer, pois alivia sua dor e é controlado pelo NARRADOR. Um zumbi tem um andar desajeitado e lento assim como está sempre gemendo (se tiver cordas vocais) e não morre por perder partes do corpo, sendo que até mesmo uma mão de zumbi fora do resto do corpo poderá ter movimentos próprios. Um zumbi tem as propriedades de um corpo morto sendo que entrará em decomposição exalando mau cheiro, após um determinado tempo, começará a perder partes de seu corpo, perdendo assim, força, destreza, habilidades, etc.

Uma pessoa que a pouco morreu e foi transformada em zumbi terá seus atributos físicos diminuídos pela metade sendo o mínimo 2. O criador não precisa usar pontos para manter o Zumbi, apenas para invoca-lo. Cada nível aumenta a quantia de zumbis invocados em um mesmo turno.



	Controlar zumbi
	10
	70
	2
	-
	O personagem poderá controlar um zumbi assim como as partes que forem arrancadas de seu corpo para que siga seus comandos. Atenção! Um personagem terá que dizer passo a passo o que quer que suas partes façam, pois não poderá dizer para uma mão atravessar por debaixo da porta e girar a chave do outro lado, pois o personagem não estará enxergando a mão para orienta-la passo a passo. Cada ponto de magia comprado aumenta em 1 turno o controle sem precisar de testes de habilidade.



	Sensor de calor
	5
	12
	1
	-
	O personagem poderá sentir a presença de seres ou objetos que emitam calor dentro do raio de alcance de sua magia, mas não saberá distinguir a que direção ou tipo está emitindo o calor até chegar ao nível 5, onde poderá perfeitamente saber o que e até quem está se conhecer a pessoa.



	Visão de raio-x
	5
	10
	7
	-
	O personagem poderá enxergar através de corpos podendo saber o que está atrás dos mesmos, mas não poderá enxergar se os objetos forem feitos de titânio.



	Sorte
	5
	13
	5
	-
	O personagem terá mais sorte que o normal, sendo que em termos de temática de jogo o personagem poderá aplicar a sorte a outro personagem, então em um teste de habilidade, o outro ou ele mesmo terão +2 pontos de habilidade na perícia desejada ou na ação que for executar.
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