Advanced

Dungeons & Dragons

2a. Edição
Advanced Dungeons & Dragons (ou AD&D) é um RPG, ou Roleplaying Game (‘jogo de interpretação de papéis’). Existem vários tipos de jogos: de cartas, tabuleiro, palavras e outros. Todos têm coisas em comum como, por exemplo, regras que os jogadores devem obedecer e a vitória definida quando um jogador ou uma equipe vence. Normalmente, o vencedor ou o grupo vencedor é o que tem mais pontos ou mais riquezas.

Os roleplaying games são diferentes de tudo que você viu e jogou até hoje. Também tem regras, mas que podem ser mudadas e criadas na hora.

Como Vencer?

Uma partida de RPG não termina como outros jogos. Não há um vencedor. Cada aventura mostra maneiras de vencer. Às vezes, uma parte da aventura revela o que precisam para alcançar a vitória.

Ao contrário dos outros jogos, vencer num RPG não significa que a partida tenha terminado. Os bravos heróis, vitoriosos na primeira aventura, vão participar de outra. Tudo o que aconteceu com eles na primeira partida será usado na próxima e será formada o que chamamos de campanha, ou seja, um conjunto de aventuras vividas pelos mesmos jogadores. Ou seja, se um cavaleiro encontra uma espada mágica numa aventura, continuará com ela na seguinte e durante toda a campanha até que se desfaça dela de alguma maneira.

Como Jogar?

Muitos jogos de tabuleiro têm uma peça que representa você. Normalmente é uma peça de plástico para movimentar pelo tabuleiro.

Um RPG também pode ser assim. Nele, cada peça é um personagem, representado por uma miniatura e uma ficha com seus dados.

Num RPG você não é obrigado a fazer apenas algumas coisas. Uma vez que está pretendendo ser uma pessoa, não somente uma miniatura de plástico, você pode tentar fazer tudo que uma pessoa real faz. Porém, tentar não significa que conseguirá.

O jogo AD&D pode ser jogado por 2 a 7 jogadores. Um deles deve ser o Mestre. Ele não interpreta um personagem. Depois, falaremos do seu cargo. Todos os demais jogadores precisam construir seus personagens, que irão interpretar na aventura.
OS PERSONAGENS

Ao contrário da maioria dos jogos, em AD&D espera-se que os personagens ajam como pessoas. O seu personagem não é você, mas alguém com características próprias.

Uma das coisas mais interessantes e emocionantes é que os personagens vão evoluindo. Coisas que aconteceram na última partida fazem diferença da próxima vez que você atuar. Seu personagem via tornando-se melhor.

Para estar apto a jogar, é precisa fazer três coisas:

· Escolher um Mestre
· Criar um personagem
· Distribuir lápis
Parece simples, não? Não é. A criação do personagem é uma tarefa complicada. Leia “A Ficha do Personagem” para uma descrição dos dados de uma ficha de personagem; “Raças de Personagens”, para descrições detalhadas das raças de seres disponíveis; “Classes de Personagens”, para descrições detalhadas das classes de personagem disponíveis, ou seja, as possíveis ocupações do personagem; e “Tendências”, para descrições das filosofias de vida disponíveis. Depois, é só ler as regras.
 A FICHA DO PERSONAGEM

Valores de Atributos

Cada personagem possui seis valores de atributos obtidos em 3d6. Esses valores caem entre uma magnitude determinada pela raça e classe do personagem. Maiores valores sempre oferecem maiores vantagens.

Força mede poder físico, massa muscular e vigor. Elevada Força aumenta a habilidade de um personagem com armas. Força também determina quanto um personagem pode carregar antes de ficar lento e em desvantagem em combate. Resumidamente, é a capacidade do personagem de erguer ou puxar algo.

Destreza mede agilidade, coordenação motora e velocidade dos reflexos. Personagens com elevada Destreza obtêm bônus em Categoria de Armadura, uma indicação de quão difícil são de serem acertados. Ladrões desfrutam de elevada Destreza. Boa Destreza também dá bônus quando usando armas de tiro como arcos ou fundas. Resumidamente, mostra se um personagem é ágil ou atrapalhado.

Constituição mede forma física, saúde e resistência física. Elevada Constituição aumenta o número de pontos de vida que um personagem recebe. A Constituição de um personagem também determina o máximo número de vezes que tal personagem pode ser erguido dos mortos. Toda vez que um personagem é ressuscitado com sucesso, 1 ponto de Constituição é perdido.

Inteligência mede memória, raciocínio e capacidade de aprender. Magos dependem especialmente de pontos de Inteligência; sua habilidade e meio para aprender e usar seu conhecimento da magia. Resumidamente, mostra o quão esperto e sagaz é um personagem.

Sabedoria mede um composto de julgamento, educação, força de vontade e intuição. Personagens com baixa Sabedoria são mas suscetíveis a feitiços mágicos, enquanto aqueles com maior Sabedoria possuem maior resistência. Clérigos com Sabedoria 13 ou maior recebem feitiços extras (ver a tabela de “Bônus de Feitiços Divinos por Sabedoria”). Resumidamente, mostra o quão sensato é o seu personagem.

Carisma mede magnetismo pessoal, persuadividade e a habilidade de assumir o comando. PdMs respondem melhor a personagens com maior Carisma. Resumidamente, mostra o quão bem um personagem se relaciona com outros.
Outros Dados

Resistência mede a capacidade do personagem de resistir à magia e a veneno. A Resistência de um personagem depende da sua raça e classe.

Quando um personagem é acometido por magia ou veneno, faz-se o chamado teste de resistência, bem-sucedido se o resultado de um lance de d20 (veja “Dados” em “Regras”) for igual ou maior que o valor de Resistência do personagem.
Categoria de Armadura ou CA mede o quão difícil um personagem é de ser acertado e ferido; quanto menor o valor de CA, mais difícil são de acertar. Baixo valor de CA indica diferentes coisas. Um personagem pode ser difícil de acertar porque está trajando uma armadura mágica, enquanto um monstro pode ter a mesma CA porque é pequeno e rápido. CA muda quando personagens acham e usam novas armaduras ou escudos. Alta Destreza aumenta a CA de um personagem.

Pontos de Vida ou PV mede o quão difícil um personagem ou oponente é de ser incapacitado ou morto; maiores valores são melhores. Toda vez que um ataque passa da armadura e das defesas, causa dano que é subtraído dos pontos de vida do alvo. Se os pontos de vida alcançarem 0, o personagem cai, inconsciente. Se alcançar -10 ou menos, o personagem morre.

Experiência em pontos ou XP mede as proezas de um personagem. Personagens ganham XP derrotando monstros, achando tesouros, completando partes da aventura e realizando estratégias inteligentes. Tendo valor de requisito(s) primário(s) de 12 ou mais aumenta a XP ganha por 10%.

Quando um personagem soma bastante experiência em pontos, ascende de nível. Quando isso ocorre, o personagem está qualificado a melhorar sua TAC0, aprender um novo feitiço, mais habilidades psiônicas, ou aumentar habilidades psíquicas já conhecidas. Assim, o jogador deverá escolher que feitiços ou psiônicos deseja que o seu personagem aprenda.

Todo personagem começa com um requisito principal de XP para subir de nível. Esse requisito é distribuído pelas classes de personagens multiclasse e vai aumentando de valor à medida em que sobe de nível.

Nível mede o quanto um personagem avançou na sua classe. Sempre que um personagem ganha experiência em pontos o bastante para avançar de nível, ganham pontos de vida; combatentes melhoram sua TAC0; anões, gnomos e meio-gigantes ganham mais resistência aos efeitos de venenos e ataques mágicos; magos, clérigos, druidas e rangers de alto nível ganham a habilidade de lançar um maior número de feitiços.

TAC0 representa a habilidade de acertar inimigos em combate ou com projéteis. Significa Tentativa de Acertar Categoria (de Armadura) 0. É o número que o personagem deve subtrair daquele obtido num lance de 1d20 para acertar um alvo de CA 0. Quanto menor a TAC0, mais fácil de acertar o alvo.

Um ataque é bem-sucedido se o número obtido subtraído da TAC0 do atacante for igual ou menor que a CA do alvo multiplicada por -1. TAC0 pode ser modificada pelo alcance, ataque pelas costas, armas mágicas e feitiços.

Por exemplo: um guerreiro de TAC0 5 atacando um monstro de CA 3 precisaria tirar um lance de 2 ou mais: 2 - (TAC0 5) = -3 x -1 = 3. Para acertar um monstro de CA -2, no entanto, precisaria de um lance de 7 ou mais: 7 - (TAC0 5) = 2 x -1 = -2.

Para entender melhor a TAC0, pense no seguinte: o primeiro 10 vale para as chances de acerto no adversário. Personagens de alta Destreza ou nível têm melhores chances. O segundo 10 vale para a chance do golpe atravessar a armadura do alvo.

Roupas e acessórios é o inventário de roupas incomuns do personagem e também de anéis, brincos, colares etc.

Mochila é o inventário do personagem carregado na mochila, como sacos e tochas. O inicial são 4 sacos de couro e 6 tochas.

Dinheiro lista as posses econômicas do personagem: PL (peças de platina), PO (peças de ouro), PP (peças de prata), PC (peças de cobre), PB (peças de bronze) e tesouros. Para mais detalhes, leia “Dinheiro” em “Regras”.

Lesões lista as danos físicos sofridos pelo personagem.
RAÇAS DE PERSONAGENS

Os personagens podem ser de uma entre oito raças, cada uma tendo aparência e habilidades únicas. Algumas raças são naturalmente mais fortes ou mais fracas, ou mais ágeis ou menos ágeis que outras. Essas diferenças se refletem em modificações aos seus pontos de habilidades tirados. Veja a “Tabela de Ajustes Raciais de Habilidades” para ajustes específicos.
Humanos

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, magos, clérigos, druidas, ladrões, psionicistas e dupla-classe.
Humanos são a predominante raça no Universo AD&D. 

Anões

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, clérigos, ladrões, psionicistas e multiclasse.
Anões são pequeninos mas tendem a ter massa muscular muito grande - um anão adulto pesa por volta de 100 kg. Anões podem viver mais de 250 anos e vivem em cidades subterrâneas esculpidas detalhadamente em pedras. Gostam de ouro e pedras preciosas.

Por natureza, anões são não-mágicos e nunca lançam feitiços. Essa restrição não se aplica a clérigos anões. São guerreiros valentes e agressivos e resistem à magia.

Anões guerreiros recebem penalidade -2 para a jogada de aumento de pontos de vida ao subir de nível. Para anões gladiadores, a penalidade é de -3.

Elfos

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, magos, clérigos, ladrões, psionicistas e multiclasse.
Vivem em cidades na floresta e protegem a natureza. Eles apreciam a beleza e a harmonia, convivendo muito bem com os animais, e estão sempre fascinados pela magia.

Elfos podem ver no escuro até 20 metros. Elfos não podem ser ressuscitados; se magos, só podem cotas de malha élficas como armadura. Nas florestas, podem realizar emboscadas com bônus de +4.

Meio-elfos

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, magos, clérigos, druidas, ladrões, psionicistas e multiclasse.

Meio-elfos são o resultado da interseção de sociedades humanas e élficas.

Graças à sua herança mixa, meio-elfos são freqüentemente não-aceitos por tanto elfos como humanos. Essa intolerância os torna independentes e capazes de sobreviver sem companhia.

Meio-elfos podem ver no escuro até 20 metros. Nas florestas, podem realizar emboscadas com bônus de +3.

Meio-gigantes

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, clérigos, psionicistas e multiclasse.

Gigantes vivem em regiões costeiras. Em algum milênio perdido, como bizarro experimento ou talvez alguma espécie de maldição, gigantes foram magicamente cruzados com humanos. Meio-gigantes são agora igualmente comuns.

Meio-gigantes possuem aparência humana, mas exagerada.
Halflings

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, clérigos, druidas, ladrões, psionicistas e multiclasse.

Haflings são humanóides muito baixos. Têm músculos e proporções iguais às dos humanos, mas com faces de sábias e belas crianças.

Nas florestas, halflings podem emboscar monstros, que sofrem uma penalidade de -2 para seu teste de surpresa.

Gnomos

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, clérigos, ladrões, psionicistas e multiclasse.

Gnomos são um incrivelmente forte cruzamento de humanos com anões. Retém a altura e habilidade do seu parente humano, com a durabilidade e força natural do seu parente anão. Têm faces severas, e a maioria dos gnomos não têm cabelo ou barba.

Thri-kreens

CLASSES PERMITIDAS: guerreiros, gladiadores, rangers, clérigos, psionicistas e multiclasse.
Thri-kreens são os menos humanos em aparência de todas as raças. São insetóides - criaturas de seis patas com resistentes exoesqueletos verde-musgo. Medem cerca de 2,00 m de busto, têm dois grandes olhos, duas antenas, e uma pequena, poderosa mandíbula.

Thri-kreens produzem e usam a chatkcha, um bumerangue cristalino. A catkcha pode ser lançada até 90 metros e ainda assim voltar ao lançador se errar o alvo. Quando acerta, a chatkcha inflige 1d8 pontos de dano.

Thri-kreens não podem usar armaduras, mantos, cintos, botas ou anéis graças à sua forma inumana.

CLASSES DE PERSONAGEM

Classes de personagem refletem os interesses e ocupações de um personagem. Uma classe é como uma profissão; é o que o seu personagem faz para se manter. Cada classe tem certas e únicas habilidades e limitações. Personagens também podem se tornar duplaclasse ou multiclasse, especializando-se em mais de uma área.

Um personagem duplaclasse é aquele que começa numa única classe, avança a um nível moderado, e depois muda para uma segunda classe, começando tudo de novo desde o 1o. nível. Os benefícios e habilidades da primeira classe se perdem até ele (ela) exceder o nível da primeira na segunda. O personagem jamais poderá avançar novamente naquela classe. Somente humanos podem ser personagens duplaclasse. Um personagem humano pode fazer esse processo duas vezes, potencialmente permitindo um total de três classes.

Um personagem multiclasse se refina em duas classes simultaneamente. Toda a experiência é dividida igualmente entre cada classe. Isso, é claro, significa que a ascensão de nível procede de forma mais lenta que para personagens que remanescem de única classe. Apenas humanóides e thri-kreens podem ser personagens muticlasse.

Nota: um requisito primeiro é a habilidade mais importante para uma classe particular. O requisito primário de um guerreiro, por exemplo, é Força. Personagens que têm valor de habilidades de 9 ou mais como requisito primário recebem um bônus de 10% para a XP que ganham. Personagens com mais de um requisito primário devem ter uma valor de 9 ou mais em todos os seus requisitos primários para receber o bônus.
Guerreiros

HABILIDADE REQUERIDA: Força 9
REQUISITO PRIMÁRIO: Força

RAÇAS PERMITIDAS: Todas

Guerreiros são combatentes habilidosos, soldados treinados tanto no combate individual como na guerra. Esse treinamento inclui uso e manutenção de todo tipo de arma e armadura. Guerreiros podem usar qualquer tipo de arma ou armadura sem restrições. (Guerreiros thri-kreens, no entanto, têm certas restrições).

Guerreiros não podem lançar feitiços; eles dependem apenas nos seus fortes braços. Podem, contudo, usar qualquer tipo de arma ou armadura mágica. Podem também usar itens mágicos como anéis e manoplas.

Gladiadores

HABILIDADES REQUERIDAS: Destreza 12, Força 13, Constituição 15
REQUISITO PRIMÁRIO: Força
RAÇAS PERMITIDAS: Todas

Gladiadores são os escravos guerreiros das cidades-estado de Athas, especialmente treinados a competições físicas brutais. Disciplinados em muito diversas formas de combate mano-a-mano e habilidosos no uso de dezenas de armas, gladiadores são os mais perigosos guerreiros do Universo AD&D. Gladiadores não podem lançar feitiços, embora possam usar qualquer tipo de arma ou armadura mágica.

Gladiadores aprendem a otimizar sua armadura quando alcançam o quinto nível. Condicionam-se a usar a armadura para a sua melhor vantagem, conseqüentemente recebendo um bônus -1 em CA. Esse bônus nada faz a gladiadores que não estejam usando armadura.

Magos

HABILIDADE REQUERIDA: Inteligência 9
REQUISITO PRIMÁRIO: Inteligência
RAÇAS PERMITIDAS: Elfo, Meio-elfo, Humano

Magos são indivíduos treinados nos segredos arcanos da magia. Lançam seus feitiços em harmonia com a natureza, devolvendo a energia que tomam da terra. Magos são usualmente pobres combatentes, preferindo contar apenas com seu intelecto e habilidades mágicas. Tendem a hesitar em batalha, investindo com ataques mágicos.

Armadura é restritiva e interfere com o lançamento de feitiços, por isso magos não podem vestir qualquer tipo de armadura. Magos também não possuem instrução marciais, sendo severamente limitados nas armas que podem usar: bordão e adaga, nada mais.

Psionicistas

HABILIDADES REQUERIDAS: Constituição 11, Inteligência 12, Sabedoria 15
REQUISITOS PRIMÁRIOS: Constituição, Sabedoria
RAÇAS PERMITIDAS: Todas

Em Athas, toda criatura inteligente possui alguma capacidade psíquica. A psiônica é o poder da mente, poderes como clarividência e telepatia. Psionicistas são aqueles que têm devotado suas vidas ao estudo desses poderes.

Psionicistas podem lutar se necessário, mas são restritos tanto em armadura como em armas. Como ladrões, psionicistas só podem vestir mantos e corseletes de couro. São restritos a armas pequenas, porém podem ser de qualquer tipo: espadas curtas, bordões, adagas, arcos curtos, maças, clavas...

As três disciplinas psiônicas são psicocinese, psicometabolística e telepatia. Cada uma dá acesso a diferentes poderes mentais. Um psionicista começa com todas as três disciplinas.

Psicocinese é relacionada à manipulação psíquica de objetos, mesmo para propósitos destrutivos. Psicometabolística envolve a manipulação do próprio corpo do personagem para fortalecê-lo. Telepatia trata das defesas e ataques do combate mental.

Clérigos

HABILIDADE REQUERIDA: Sabedoria 9
REQUISITO PRIMÁRIO: Sabedoria
RAÇAS PERMITIDAS: todas

Clérigos são padres que optaram por adorar uma das quatro esferas elementais (terra, ar, fogo e água). Essa opção diz que feitiços o clérigo pode lançar, e que tipos de armas o personagem pode usar. Clérigos possuem maior acesso à esfera do seu elemento de adoração. Possuem menor acesso à Esfera do Cosmo e podem lançar qualquer feitiço da sua própria esfera e feitiços cósmicas do 3o. círculo ou inferior. Clérigos não podem lançar feitiços de esferas às quais não pertencem.

Clérigos geralmente preferem deixar o combate aos combatentes mas, quando necessário, entram no combate. Todo clérigo é treinado para o combate e não são restritos a respeito do uso de armaduras embora só possam usar armas associadas à esfera do elemento que adoram. Um clérigo do plano do fogo pode usar apenas armas flamejantes como flechas flamejantes, óleo em combustão, e armas encantadas que queimam ou escaldam. Armas de obsidio também são aceitáveis porque uma vez estavam em fusão sob grande calor e pressão. Clérigos da terra devem usar armas de rocha (obsidio incluído), metal ou madeira, pois esses elementos se originam da terra. Um clérigo do ar é restrito a projéteis, pois voam pelo ar. Clérigos da água podem apenas usar armas ósseas ou de madeira, por serem materiais orgânicos e onde um dia fluía água. Clérigos associados às esferas da terra e do fogo têm mais armas à disposição.

Clérigos também tem poderes contra monstros mortos-vivos como esqueletos. O poder da fé (descrito em “O Poder da Fé”) faz criaturas mortas-vivas fugir de medo. Clérigos de níveis altos podem destruir monstros com o poder da fé. Clérigos com Sabedoria 9 ou mais ganham feitiços extras ao avançar de nível (veja a tabela “Bônus de Feitiços Divinos por Sabedoria”).

Druidas

HABILIDADES REQUERIDAS: Sabedoria 12, Carisma 15
REQUISITOS PRIMÁRIOS: Sabedoria, Carisma
RAÇAS PERMITIDAS: Meio-elfo, Halfling, Humano, Gnomo, Thri-kreen

Druidas, como clérigos, são padres que adoram os elementos. Diferente de clérigos, estão responsáveis por guardar uma seção da terra. Seu poder é derivado dos espíritos dessas terras. Possuem maior acesso à Esfera do Cosmo, e à esfera do seu elemento.

Druidas não possuem restrições às armas que podem usar. Não têm permissão de usar armaduras, mas podem pôr itens que dão proteção mágica (como braceletes, mantos, etc.). Podem usar qualquer item mágicos. Contudo, diferente dos seus confrades clérigos, druidas não podem usar o poder da fé. Druidas com Sabedoria 10 ou mais ganham feitiços extras ao avançar de nível (veja a tabela “Bônus de Feitiços Divinos por Sabedoria”).
Rangers

HABILIDADES REQUERIDAS: Força 13, Destreza 13, Sabedoria 14, Constituição 14

REQUISITOS PRIMÁRIOS: Força, Destreza, Sabedoria
RAÇAS PERMITIDAS: Elfo, Meio-elfo, Halfling, Humano, Thri-kreen

Rangers são caçadores treinados, bons em seguir pistas e sobreviver por si próprios. Sabem viver tanto pelas suas habilidades e conhecimentos como pelas suas espadas e arcos. Como guerreiros, rangers podem usar qualquer tipo de arma ou armadura, embora armaduras pesadas interfiram nas suas habilidades especiais. Podem, contudo, usar duas armas de uma mão (ao mesmo tempo) sem penalidade.

Quando criar um ranger, deve escolher uma esfera elemental à qual pertencerá, pois quando o ranger alcançar o 8o. nível, ganhará a habilidade de lançar feitiços divinos da sua esfera elemental.
Ladrões

HABILIDADE REQUERIDA: Destreza 9
REQUESITO PRIMÁRIO: Destreza
RAÇAS PERMITIDAS: Todas

Ladrões possuem seis habilidades especiais, como descrito em “Talentos dos Ladrões” em “Regras”. Ladrões também podem atacar pelas costas. Para isso, o monstro deve ser humanóide e o ataque deve ser de surpresa e utilizando uma adaga ou espada curta, recebendo bônus +4 pelo lance de ataque e tendo o dano normal da arma dobrado.

Por precisarem mover livremente e silenciosamente, as talentos dos ladrões são restringidas quando usam qualquer coisa além de um manto ou um corselete de couro. Ladrões podem usar qualquer tipo de arma.

TENDÊNCIA

Tendência é uma palavra adequada para mostrar que tipo de ser o personagem ou monstro é. É a filosofia de vida de um personagem e afeta como PdMs e alguns itens mágicos reagirão ao personagem. As possibilidades são de acreditar fortemente na sociedade e no altruísmo (Bom e Honrado) a ser anarquista e de atos desagradáveis (Mau Caótico). Situações de perigo de vida colocam a tendência do personagem à prova. Nota: os personagens do seu grupo, se heróis, não podem ser demônios: devem ser bons ou neutros. Acrescentando, um ladrão jamais pode ser justo, bondoso ou ordeiro.

Existem duas partes para a tendência: ordem e bondade. Um personagem ou monstro tem uma de cada.

A ordem mostra se personagens ou monstros são organizados e fazem planos, ou se decidem as coisas momentaneamente, não se importando com planejamentos. Existem tr6es opções para ordem: leal, neutro e caótico.

A bondade fala se monstros ou personagens são egoístas ou preocupam-se com o próximo. Existem três opções para bondade: bom, neutro ou mau.

Tendência é mostrada aqui com dois pontos de vista: geral e os exemplos de como membros de um grupo de diferentes tendências encarariam uma situação de perigo de vida (nesse caso, pouca água).
Bom e Leal (Justo)

O personagem obedece às leis, faz planos e se preocupa com todo o mundo. É a tendência do verdadeiro herói.

Um personagem dessa tendência insiste que todos recebam uma divisão igual da água que houver, até aqueles no grupo que parecem sem esperança. Prontamente imagina e aceita planos de distribuição desigual da água para o maior bem do grupo, mas nunca deixará o fraco ou agonizante ficar sem água.
Neutro e Leal (Ordeiro)

Para esse, regras e leis são mais importantes que as conseqüências. Ele sempre planeja antes.

Tal personagem insiste que todos obtenham divisão igual da água disponível, mas não se importará sobre personagens que estiverem sem esperança. Também aceitará planos de distribuição desigual da água para o bem do grupo.

Neutro e Bom (Bondoso)

O personagem preocupa-se com as pessoas. Fazer o que é certo é mais importante do que obedecer às leis ou seguir regras. Esses personagens ou monstros seguem as boas leis, mas estão prontos para infringir as outras.

Um personagem neutro e bom insiste que todos no grupo tenham uma divisão igual da água restante, mesmo os seriamente desidratados. Considera planos de distribuição desigual da água, mas deve ser bem convencido de que o plano definitivamente beneficiará o grupo e não o (a) prejudicará.
Neutro

O personagem acredita que tudo deve ser contra-balanceado: o Bem e o Mal, a Ordem e o Caos. É a tendência dos animais que não se preocupam com essas coisas.

Um personagem dessa tendência quer uma divisão justa para si, mas não irá necessariamente socorrer alguém. Considera planos de distribuição desigual da água se ele (ela) e o grupo se beneficiará em curto termo.
Neutro e Mau (Egoísta)

Esse personagem só pensa e cuida de si mesmo. Pode trabalhar com outros ou sozinho. Planos e regras são úteis apenas na medida em que os beneficiem.

Um personagem dessa tendência insiste na sua justa divisão, e é contra dar água aos muito fracos. Ele ou ela considera planos de distribuição desigual da água se sua pessoa for beneficiada.

Caótico e Bom (Honrado)

Basicamente é bom mas não gosta que lhe digam o que fazer. Detesta regras, leis ou fazer quaisquer planos.

Um personagem caótico e bom insiste que todos obtenham uma divisão igual da água disponível, mesmo os muito fracos. Considera plano de distribuição desigual da água se ele (ela) e aqueles que gosta pessoalmente receberem mais água que os demais.
Caótico e Neutro (Inconstante)

Nunca faz planos na vida. Realiza o que lhe passa na cabeça e, às vezes, ajuda os outros. Ignora regras e planos.

Tal personagem insiste na sua justa divisão e não se preocupará com o estado dos fracos demais para cuidar de si mesmos. Considera planos de distribuição desigual da água se a sua pessoa ganhar mais água como parte do plano.

Caótico e Mau (Cruel)

Esse personagem e monstro é egoísta. Faz o que quer, principalmente visando atingir alguém. Raramente planeja algo.

Um personagem cruel livremente mente, trapaceia ou mesmo mata para ganhar quanto mais água for possível. Constantemente sugere planos para a distribuição desigual da água que lhe garantirá mais água imediatamente.

PERÍCIAS

Perícias comuns
Ajuste
Habilidade
Custo

Agricultura
0
Inteligência
1

Lidar com animais
-1
Sabedoria
1

Talento artístico
0
Sabedoria
1

Forjaria
0
Força
1

Preparar bebidas
0
Inteligência
1

Carpintaria
0
Força
1

Sapataria
0
Destreza
1

Cozinhar
0
Inteligência
1

Dança
0
Destreza
1

Senso de Direção
+1
Sabedoria
1

Etiqueta
0
Carisma
1

Preparar Fogueira
-1
Sabedoria
1

Pesca
-1
Sabedoria
1

Heráldica
0
Inteligência
1

Idiomas Modernos
0
Inteligência
1

Artesanato em couro
0
Inteligência
1

Mineração
-3
Sabedoria
1

Cerâmica
-2
Destreza
1

Cavalgar Criatura Terrestre
-2
Sabedoria
1

Cavalgar Criatura Alada
+3
Sabedoria
1

Uso de Cordas
0
Destreza
1

Marinhagem
+1
Destreza
2

Costura/Alfaiataria
-1
Destreza
1

Cantar
0
Carisma
2

Trabalhar Pedra
-2
Força
1

Natação
0
Força
1

Senso de Clima
-1
Sabedoria
1

Tecelagem
-1
Inteligência
1

Perícias de ladino
Ajuste
Habilidade 
Custo

História Antiga
-1
Inteligência
1

Avaliação
0
Inteligência
1

Lutar no Escuro
½ pen.
 (TAC0)
2

Disfarce
-1
Carisma
1

Falsificação
-1
Destreza
1

Jogo
-1
Carisma
1

Lapidação
0
Destreza
2

Malabarismo
-2
Destreza
1

Saltar
-1
Força
1

História Local
0
Carisma
1

Instrumento Musical
-2
Destreza
1

Leitura de Lábios
-1
Inteligência
2

Preparar Armadilhas
0
Destreza
1

Andar na Corda Bamba
0
Destreza
1

Acrobacia
0
Destreza
1

Ventriloquismo
-2
Inteligência
1

Perícias de arcano
Ajuste
Habilidade 
Custo

História Antiga
-1
Inteligência
1

Astrologia
0
Inteligência
2

Engenharia
-3
Inteligência
2

Lapidação
-2
Destreza
2

Herbalismo
-2
Inteligência
2

Idiomas Modernos
0
Inteligência
1

Navegação
-2
Inteligência
1

Ler/Escrever
+1
Inteligência
1

Religião
0
Sabedoria
1

Conhecimento Místico
-2
Inteligência
1

Perícias de sacerdote
Ajuste
Habilidade
Custo

História Antiga
-1
Inteligência
1

Astrologia
0
Inteligência
2

Engenharia
-3
Inteligência
2

Cura
-2
Sabedoria
2

Herbalismo
-2
Inteligência
2

Idiomas Antigos
0
Inteligência
1

História Local
0
Carisma
1

Instrumento Musical
-1
Destreza
1

Navegação
+2
Inteligência
1

Ler/Escrever
+1
Inteligência
1

Religião
0
Sabedoria
1

Conhecimento Místico
-2
Inteligência
1

Perícias de homens de armas
Ajuste
Habilidade 
Custo

Conhecimento dos animais
0
Inteligência
1

Fazer Armaduras
-2
Inteligência
2

Lutar no Escuro
½ penl.
(TAC0)
2

Fabricar Arcos e Flechas
-1
Destreza
1

Conduzir Carruagem
+2
Destreza
1

Vigor
0
Constituição
2

Jogo
0
Destreza
1

Caça
-1
Sabedoria
1

Montanhismo
NN
NN
1

Navegação
-2
Inteligência
1

Correr
-6
Sabedoria
1

Preparar Armadilhas
-1
Inteligência
1

Sobrevivência
0
Sabedoria
2

Rastrear
0
Sabedoria
2

Forjar armas
-3
Inteligência
3

Artes Marciais

REGRAS DE USO


Para que um personagem tenha conhecimentos de artes marciais, ele deve utilizar um de seus pontos de Perícia com Armas para cada estilo de luta. Desta forma, saberá todos os movimentos básicos (chute, soco, chaves de braço etc.), mas só poderá usufruir de seus benefícios (modificação da CA e ataques extra) se lutar desarmado.

Para que o personagem aprenda as manobras especiais, é necessário que ele gaste mais pontos de Perícias, só que neste caso, pode-se utilizar pontos de perícias comuns (apenas para se adquirir Manobras um novo estilo exige 1 ponto de perícia com armas). Aprendidas as manobras ( não existe limite de quantidade ( ele pode usar armas em conjunto com o modificador de CA automaticamente (ataques extra só desarmado ou quando a manobra o permitir).

Personagens não orientais devem pagar dobrado (2 pontos) por cada estilo de luta, porém as manobras continuam com o custo normal (1 ponto). Isto se deve à dificuldade de se encontrar um mestre disposto a ensinar a arte a um ocidental.

Exemplo: Kobaiash é um guerreiro, portanto tem 4 pontos de perícias com armas e 3 de perícias comuns. Gastando 1 ponto de perícia com armas, ele aprende Caratê, e decide também aprender 3 manobras, e gasta para tanto seus 3 pontos de perícias comuns. Achando que deveria preparar-se melhor para o combate desarmado, resolve aprender também Kung-Fu e gasta mais 1 ponto de Perícia com armas para tanto e em seguida mais 1 ponto de perícia com armas para aprender uma manobra desta arte marcial. Com seu ponto restante, Kobaiash resolve aprender a manejar uma Tetsu-tô (a espada de duas mãos oriental) para usá-la em conjunto com algumas manobras aprendidas.

Samurais podem aprender qualquer tipo de arte Marcial, porém só a utilizarão em conjunto com armas preferencialmente.

* Manobras especiais comuns a todos os estilos

Imobilização

Toque Atordoante

Falha: Sem efeitos adicionais.

Armas permitidas: Armas com correntes, cordas, bastões, e a empunhadura de qualquer arma.

Permite ao praticante utilizar a pressão exata para deixar o oponente inconsciente. Para que tenha efeito, o artista marcial deve manter a pressão até o fim da próxima rodada, não podendo realizar nenhuma outra ação, nem mesmo atacar com a outra mão. Para se livrar, a vítima deve ser bem sucedida numa checagem de Força –2. A tentativa de escapar é igual ao número de ataques que a vítima tiver. A inconsciência dura 1d3 rodadas.

Golpe

Punho de Ferro
Falha: nenhum efeito adicional.

Armas permitidas: Nenhuma.

Através de intenso treinamento, o praticante pode dar às suas mãos a consistência de ferro, o que causa um dano extra de 1d6 pontos em um de seus ataques, embora ambos possam ser usados.

Bloqueios
Bloqueio Básico
Falha: O artista é acertado e não pode atacar nesta rodada, mesmo que tenha ataques extras. 
Armas permitidas: Qualquer (as armas Sai ou Jite oferecem um bônus de +2, exclusivo para esse bloqueio).

Apara ataques feitos contra o artista marcial, exceto os baseados em projétil. Para utilizar essa manobra, o praticante não pode ter usado nenhum de seus ataques; a manobra pode ser executada mesmo que o oponente tenha vencido a iniciativa. O praticante rola então um ataque contra o inimigo: se for bem sucedido, o ataque do oponente é bloqueado e o praticante ainda pode atacar na rodada seguinte. 
Bloqueio Avançado
Falha: O praticante é acertado e se estiver armado perde a arma. 
Armas permitidas: Qualquer (armas de corda ou corrente recebem bônus de +2 no Bloqueio)

Manobra de bloqueio altamente avançada, permite ao praticante não só aparar o golpe como também agarrar a arma, dificultando que o oponente a use novamente. Para utilizar essa manobra, o praticante não pode ter usado nenhum de seus ataques; a manobra pode ser executada mesmo que o oponente tenha vencido a iniciativa. O praticante rola então um ataque contra o inimigo: se for bem sucedido, agarra a arma com as mãos, podendo atacar com outras partes do corpo (no máximo um ataque). Para tentar se livrar, o oponente deve fazer um teste de Força: se for bem sucedido, livra-se e recupera sua arma; se falhar por uma margem de até três pontos, a disputa pela arma continua indefinida, sendo necessário aguardar a próxima oportunidade para se livrar da manobra, realizando novo rolamento; se falhar por uma margem de quatro ou mais pontos, sua arma é tomada. Ele pode tentar libertar-se tantas vezes quantos forem seus ataques.

Treinamento Mental
Ataque Chi: Com esta habilidade, o praticante pode focalizar seu Chi (Força Vital) em suas mãos, permitindo-lhe ferir criaturas vulneráveis apenas a armas mágicas.

Nível

As mãos são consideradas
1 – 4

Arma Especial (prata, ferro frio etc.)

5 – 9

Arma + 1

10 – 14

Arma + 2

15 – 19

Arma + 3

 Arma + 4

ATENÇÃO: As mãos são apenas consideradas como armas mágicas, portanto os bônus não se aplicam, servindo apenas para indicar quais criaturas imunes a armas normais podem ser atacadas pelo místico.

Ninjitsu

(“Arte do Endurecimento”)

Estilo de luta dos ninja (“endurecidos”) desenvolvido gradualmente em conjunto com suas técnicas de espionagem. Exige uma grande dedicação do praticante, e para eles é tão importante causar dano aos seus oponentes quanto neutralizá-los.

O ninjitsu exige muito o uso das pernas sendo uma arte, além de perigosa, muito traiçoeira, refletindo a maior característica de seus praticantes mais assíduos, os ninja.

Pode ser aprendido por qualquer classe, porém seus custos em pontos de perícias são dobrados para personagens não Ninja/Shinobi.

CARACTERÍSTICAS  DA  ARTE

Ataques: +1 (só quando desarmados)

Dano: 1d3

Modificador de CA: -2

Manobras Especiais Específicas:

Chutes
Circular

Falha: o praticante perde seu ataque extra e sua CA sofre penalização de 2 pontos na rodada seguinte.
Armas permitidas: Nenhuma.

Chute no qual o praticante antes de acertar o golpe dá uma volta completa sobre si mesmo no ar. Pode ser executado também sem o círculo. Acrescenta um dano de 1d2 ao dano básico.

Para Trás
Falha: sem efeitos adicionais.

Armas permitidas: Nenhuma

O praticante acerta um inimigo diretamente atrás de si formando um ângulo raso com seu corpo; ele não precisa se virar contra o inimigo. Causa o dano normal.

Imobilização

Imobilização
Falha: O praticante sofre penalidade de –4 em seu próximo ataque,

Armas permitidas: Armas cortantes, de corda e corrente. 

Permite ao praticante segurar um oponente de forma que este fique imobilizado, impossibilitado de praticar qualquer ação. O artista marcial pode executar outras ações, inclusive ataques (com os pés e a outra mão) na vítima ou em outro oponente próximo (com -1 de penalização), ou ainda aplicar esta técnica a um segundo oponente (neste caso, sem direito a qualquer outro ataque). A imobilização não causa dano. 

Movimentação

Truque

Falha: O ataque extra é perdido.

Arma permitidas: Qualquer.

O artista marcial inicia o ataque de um jeito e no último momento muda para outra direção. Este ataque custa ao praticante o ataque extra, porém recebe um bônus de +3 para acertar o golpe.

Combate Assente
Armas permitidas: Quaisquer.

O praticante é treinado para lutar mesmo que esteja de joelhos, sentado ou deitado. Não requer qualquer preparação especial e está sempre ativa. O artista não sofre qualquer penalização em seus ataques ou na sua CA e pode usar qualquer tipo de arma (inclusive de duas mãos) ou atacar com as mãos nuas (um ataque, porém).

Pulo
Falha: o pulo é executado, porém o praticante cai ao invés de “pousar”.

Armas permitidas: o praticante pode estar levando ou segurando qualquer arma, porém não pode usá-la.

O praticante é treinado para executar façanhas impressionantes envolvendo sua impulsão. Ele pode pular (sem tomar distância) 1,2m para cima e 90cm para a frente, ambos acrescidos de 30cm para cada nível de experiência. Pode inclusive girar no ar para determinar a direção para a qual estará virado ao cair no chão. Custa apenas um ataque, permitindo assim que o praticante realize a manobra simultaneamente com um ataque a seu oponente (Ex.: ele pode pular sobre um inimigo e atacá-lo por trás – com o bônus de +2 por ataques feitos desta posição). Se tomar distância, o praticante é capaz de pular 2,4m para cima e 3m para a frente, ambos acrescidos de 30cm para cada nível de experiência; no entanto para isso necessita de uma área livre de 30m, consumindo dois ataques.

Arremesso:

Rolamento
Armas permitidas: Pode estar levando ou segurando qualquer arma.

O artista sabe como cair e rolar deixando que as partes mais resistentes do corpo absorvam o impacto. Desta forma sofre apenas metade do dano causado por qualquer queda. Uma vez aprendida, esta manobra fica constantemente em efeito, não exigindo testes. 
Prontidão
Armas permitidas: Nenhuma

Esta manobra só pode ser aprendida após a anterior. O praticante aprende a adquirir base rapidamente, ou seja, após cair, ele pode imediatamente ficar de pé, dando um pulo acrobático ou rolando lateralmente. Apenas um de seus ataques é consumido para realizar esta manobra, sendo possível a sua utilização simultânea com um segundo ataque, caso o praticante possua esta capacidade. 
Bloqueios
Bloquear Projéteis
Falha: Os disparos acertam. 
Armas permitidas: Qualquer.

O praticante pode aparar no ar projéteis ou quaisquer objetos arremessados contra ele. Essa manobra funciona contra quaisquer ataques de que o praticante tenha ciência. Não é possível para o artista marcial realizar qualquer ataque simultaneamente à execução desta manobra. 
Treinamento Mental
Sexto Sentido: O praticante tem consciência dos seus arredores como um único todo, o que lhe permite detectar oponentes vindos de qualquer direção (desde que não estejam invisíveis). Nunca é surpreendido pelas costas, não sofrendo qualquer penalidade quando atacado desta forma, e apenas é apanhado de surpresa com resultados de 1 ou 2. Esta manobra está sempre ativa.

KUNG-FU

Estilo de luta utilizado por diversos monges budistas indianos e chineses. Seus maiores praticantes foram os monges do templo Shao-lin da China que receberam seus ensinamentos de Bodhidharma, tido como o criador deste estilo.

Estilo de luta altamente sistematizado, utiliza como ataque principal as mãos. Em termos de popularidade, pode ser comparado ao boxe ocidental, é largamente empregado na defesa dos monges de várias regiões orientais, chegando a alguns países de origem árabe. Pode ser aprendido por qualquer classe.

CARACTERÍSTICAS  DA  ARTE

Ataques: +1 (só quando desarmados)

Dano: 1d4

Modificador de CA: -2

Manobras Especiais: 

Chutes

Voadora
Falha: o praticante cai no chão, próximo ao alvo e deve perder 1 rodada para se levantar (a menos que saiba a manobra Combate Assente ou a manobra Prontidão). 
Armas permitidas: Nenhuma

Esta manobra exige, no mínimo, 1,5m de espaço livre para o praticante correr. O personagem pula de 1,2m a 1,8m para cima e de 1,5 m a 3,6 m para frente, atingindo seu oponente com um poderoso chute na cabeça ou tronco. Causa à vítima um dano de 1d4 para ser adicionado ao dano básico. 
Golpe

Punho de Aço
Falha: O praticante que falhar na manobra sofre o mesmo dano que  normalmente causaria; se a usar contra coisas inanimadas e falhar, sua mão fica inútil por 24 horas. A inutilidade da mão pode ser remediada apenas pela magia Curar Ferimentos Leves ou outra magia de cura mais poderosa, entretanto neste caso a magia não irá curar qualquer ponto de dano. Para este objetivo, se faz necessário o lançamento de outra magia Curar Ferimentos. 
Armas permitidas: Nenhuma.

O praticante é capaz de quebrar qualquer objeto de madeira, cerâmica ou de pedra com um golpe de suas mãos. Ele é capaz de quebrar 2cm de madeira ou 1cm de pedra para cada nível de experiência. Se usado contra seres vivos, produz o dano básico mais metade de seu nível (arredondado para baixo) em PVs, ou seja, um artista marcial de 7º nível é capaz de partir 7cm de pedras, 14cm de madeira e causar 1d4 + 3 pontos de dano em uma pessoa por golpe. Esta manobra exige grande concentração, portanto, o praticante perde automaticamente a iniciativa; esta é também a única ação possível nesta rodada. 
Bloqueios

Bloqueio Avançado
Idêntica à manobra do Ninjitsu de mesmo nome.

Bloquear Projéteis
Idêntica à manobra do Ninjitsu de mesmo nome.

Treinamento Mental

Pele de Aço
O rigoroso treinamento desta arte permite ao praticante tornar seus músculos tão rígidos quanto o aço, o que lhe fornece um bônus de +2 em sua CA, mas somente se não estiver usando qualquer tipo de armadura.

Caratê

Estilo de luta desenvolvido em Okinawa quando a região foi conquistada pelo Japão: toda e qualquer arma foi banida e os habitantes do lugar incorporaram ao estilo de luta algumas “armas” menores, muito empregadas em atividades agrícolas. Por ser praticada especialmente por pessoas do povo, não se desenvolveu muito. Pode ser aprendido por qualquer classe.

CARACTERÍSTICAS  DA  ARTE

Ataques: +1 (só quando desarmados)

Dano: 1d4 x 2

Modificador de CA: -2

Manobras Especiais: 

Chutes

Circular
Idêntica à manobra do Ninjitsu de mesmo nome.

Movimentação

Truque
Idêntica à manobra do Ninjitsu de mesmo nome.

Golpe

Punho de Aço
Idêntica à manobra do Kung Fu de mesmo nome.

Garra da Águia
Falha: O ataque erra, sem nenhum efeito adicional. 
Armas permitidas: Nenhuma.

Através de exercícios e concentração, o artista marcial pode concentrar grandes quantidades de energia em suas mãos, o que lhe permite quebrar objetos de madeira, cerâmica, pedra e metal, além de causar 1d8 pontos de dano em seres vivos ou objetos inanimados (utilizar regras de dano em objetos do Livro do Mestre). Aplicam-se os eventuais bônus de força também para objetos inanimados. Apenas um ataque por rodada pode ser feito com esta manobra. 
Bloqueios
Treinamento Mental
Meditação

Através desta habilidade, o praticante entra em um estado mental capaz de facilitar a recuperação de suas energias. Para cada hora em meditação ininterrupta, o artista marcial descansa como se tivesse dormido por duas horas. Neste estado, ele não sente fome, sede, calor ou frio (embora possa sofrer dano por isso), mas está consciente do que acontece ao seu redor, não recebendo qualquer penalização em testes de surpresa ou iniciativa.

O MESTRE

Uma das coisas que torna o RPG diferente e emocionante é o Mestre. Na maioria dos jogos, todos os jogadores são iguais. Não é o que acontece nos RPGs, e em AD&D a coisa não é diferente. O Mestre tem um papel especial completamente diferente dos outros.

Aqui, cada jogador está interpretando um personagem. Mais do que mover uma peça no cenário, os jogadores têm que descrever como é o local em que seus personagens estão, sons, odores, imagens. Assim os jogadores devem reagir a essas informações, fazendo tudo que pessoas reais fariam se lá estivessem. É onde entra o Mestre, que descreve aos jogadores o que seus personagens conseguem ver e ouvir na aventura projetada por ele.

Em AD&D, quando os monstros surgirem, é o Mestre quem vai interpretá-los. A maioria dos monstros está apenas interessada em tentar devorar os personagens, enquanto alguns podem pensar e falar. Desempenhar esse papel pode ser muito divertido. O mestre fala por todos eles, como os jogadores falam pelos seus personagens.

O Mestre é também encarregado das regras, definindo o que acontece toda vez que os personagens tentam algo. Determina se uma ação dá certo ou falha, ou se alguma coisa estranha acontece.

Finalmente, ele distribui experiência em pontos para os personagens quando termina uma aventura. Os personagens usam tal experi6encia para tornarem-se mais poderosos. O Mestre revela quantos pontos os personagens conseguiram por terem matado, derrotado ou escapado dos monstro numa aventura, se merecem algum bônus de XP, e então diz aos jogadores o que cada um ganhou.

Ser Mestre é muito divertido. Também é mais complexo que ser um dos jogadores. Precisa conhecer as regras, e para isso ter lido todas as explicações anteriores.

O Mestre Pode Vencer o Jogo?

O Mestre não joga para ganhar. Todos os outros jogadores sim. É a função do Mestre ajudá-los a conseguir isso, mas mantendo o desafio, senão o jogo perde a graça.

Mais do que qualquer outra coisa, ele precisa ser justo - um árbitro e juiz. Quando os outros jogadores dizem o que querem que seus personagens façam, o Mestre decide o que acontece. Mesmo não concordando com o que o jogador está fazendo, se está dando certo, ele tem que deixar continuar.

Tornando-se um Bom Mestre

Tornar-se um bom Mestre é um divertido desafio. Por isso recomendamos que você e seus amigos se revezem como Mestre. Isso dá a todos a chance de descobrirem como é. Quem quer que seja o Mestre, aqui vão algumas dicas para ajudar.

Justiça: Ser justo é importante. Nunca favoreça alguém. O fato de você gostar mais de determinado jogador não significa que suas idéias ou ações estejam sempre certas. Provavelmente cometerá erros como os outros, e vai precisar arcar com as conseqüências. Por outro lado, o fato de você não gostar tanto de determinado personagem, não significa que todas suas idéias sejam estúpidas. Ele também fará coisas divertidas e interessantes.

Ação: Todo mundo, num jogo de AD&D, precisa fazer alguma encenação. Interpretar um personagem significa falar e agir como ele.

O Mestre também tem que encenar. Não finge que é uma pessoa, mas várias. E, como Mestre, seria bom mudar a voz para cada personagem. Não precisa ser um desempenho para concorrer ao Oscar. Na maioria das vezes, tornar a voz mais grave ou mais aguda já resolve. Para inspirar-se, pense nos desenhos animados.

Você também pode mudar a maneira de falar. Por exemplo, um monstro fala mais arrastado, enquanto que outro, mais rapidamente. Um monstro repete sempre “tudo bem”, enquanto outro usa a palavra “grande!” o tempo todo. Esses truques indicam aos jogadores que cada criatura interpretada por você é diferente e tem sua maneira própria de agir. Não ligue se virar um canastrão, os jogadores vão adorar.

Adereços: Se você tem algum tempo, consiga alguns adereços. Por exemplo, pegue um palito de dentes. Quando tiver que representar um fazendeiro, mastigo o palito no canto da boca como se fosse uma haste de capim. Chapéus também são bons acessórios para caracterizar cada personagem de maneira especial. A melhor regra sobre os adereços é que sejam simples e seguros. Você não precisa acender fogo de verdade ou fazer algo que provoque uma grande confusão. Também não vai deixar os jogadores esperando um tempo enorme enquanto você troca de roupa ou coloca um adereço complicado!
Suspendendo: Às vezes a partida perde o rumo. Os jogadores deixam seus personagens fazerem algo que não estava previsto na aventura. Antes de dizer a eles “vocês não podem fazer isso”, vá em frente e permita a jogada. Apenas observe o que ocorre.

Não tema pedir tempo para recolocar as coisas no lugar. É melhor parar alguns minutos e deixar o pessoal tomar um lanche ou coisa parecida, do que tomar uma decisão precipitada.

Esteja sempre pronto para recolocar a aventura nos trilhos. Seja como for, o mestre tem que encontrar um meio de fazer os personagens retornarem à aventura normal. Isso talvez signifique mudar algo. Se os jogadores levam seus personagens ao pântano, ao invés de subir a montanha onde a aventura os espera, mude o cenário do local da aventura ao pântano. Talvez você precise inventar um novo acesso, mas o resto da aventura funcionará muito bem.

REGRAS BÁSICAS

As Regras do Mestre

Sempre que os jogadores fizerem com que seus personagens realizem algo estranho, use a regra do Mestre. Cabe a ele evidenciar a porcentagem de chance de sucesso.

O Mestre não diz aos jogadores o que definiu e joga secretamente o dado percentual (d100) para ver se a ação dá certo ou não. Se o lance do dado é menor ou igual ao número percentual definido pelo que o Mestre pegou, a ação deu certo.

Qualquer que seja o resultado ou quaisquer que sejam as condições que o Mestre imponha, estão corretos. Lembre-se, é apenas um jogo. Não vale a pena questionar a respeito das probabilidades de sucesso que as mais variadas e diferentes ações têm.

Os Mestres podem mudar as condições mesmo para aquilo que tem regras. Mas só devem fazer isso quando tiverem uma boa razão. Por exemplo, a chance normal de surpresa é de 3 ou menos no d10. No entanto, se os personagens estão numa área barulhenta e cheia de sombras, o Mestre pode resolver que nesse caso todos serão surpreendidos com 5 ou menos. Basicamente, se o jogo não tem uma regra definida para algo, o personagem do jogador poderá tentar fazê-la. O Mestre tem que avaliar se existem chances de sucesso, como determinar essas chances e então jogar os dados para ver se a ação dá certo. O Mestre está autorizado a fazer isso.

O Mestre deve sempre ser justo. Precisa tomar decisões pensando no que realmente pode acontecer, e não no que gostaria que acontecesse.

Regras do Mestre

· Os Mestres decidem o que acontece. Se necessário, fazem somente isso.
· Os Mestres decidem a chance percentual que uma ação, não prevista nas regras, tem para dar certo. Se o lance do d100 do Mestre é menor ou igual a esse número, a ação deu certo.
· Aos Mestres é sempre permitido decidir se a ação de um personagem dá certo automaticamente ou não, e têm autorização para mudar um lance de dado, caso exista uma forte razão para isso.
· Os Mestres devem sempre ser justos.
Primeiro Exemplo: Não existem regras para subir janelas. Porém, essa é uma ação simples que o Mestre poderá decidir automaticamente.
Segundo Exemplo: O guerreiro de Davi, Beldar, o Bravo, tenta encontrar uma janela enquanto está de olhos vendados. Sara, a Mestra, decide que Beldar tem 20% de chances nesta rodada. Se ela tirar 20 ou menos no dado percentual, Beldar encontra a janela.
Terceiro Exemplo: João diz que o seu ladrão, Slinker, tentará pular uma janela pequena a 6 metros de distância, de olhos vendados. O Mestre decide que Slinker caiu no chão, errando, assim, a janela completamente.

Dados

Para jogar AD&D são necessários dados em formatos poucos comuns. Existem dados de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces. Observe-os atentamente. O dado de 10 faces é geralmente usado para sortear percentuais (d100), para isso jogue-o duas vezes, uma para dezena e a segunda para unidade. Eles, juntos, lhes dão o total percentual. Por exemplo, se o primeiro lance marca 2 e o segundo 4, o total percentual é de 24. Se no primeiro sair 0, então o total é somente aquele número que saiu no segundo lance. Se o primeiro dado sair com 0 e o dado seguinte idem, então o total percentual é 100.

Quando escrevemos sobre os dados, eles são anotados como d4, d6, d8, d10, d12, d20, d100. É a maneira mais fácil de fazer isso. Se precisa jogar mais de um deles, um número extra é colocado na frente. Por exemplo, 2d6 significa jogue dois dados de 6 faces e some os resultados.

Às vezes, você vê números somados ao lance dos dados, como 2d6 +3. Isso apenas significa que se deve somar 3 a qualquer que seja o total sorteado. Nesse caso, jogue dois dados de 6 faces, some-os e então acrescente três.

Tempo e Rodada

Para simplificar o jogo, o tempo é contado nas rodadas de luta e de lançamento de feitiços. Uma rodada dura um minuto no mundo encenado do jogo. O que torna uma rodada especial é que, nela, cada personagem pode tentar fazer alguma coisa. Talvez atacar, lançar um feitiço, fugir, escalar um muro, ou qualquer outra coisa. É permitido aos personagens moverem-se a metade do seu limite de movimento e ainda atacar, lançar um feitiço ou desempenhar alguma outra ação na rodada. Depois que cada um tentou fazer algo, essa rodada acabou e começa a seguinte.

Movimento

Os cenários geralmente usados nos jogos de AD&D têm uma escala de 1 polegada para cada 3 metros. Então, se os jogadores querem que seus personagens andem 18 metros, eles movem suas figuras 6 polegadas no cenário. O melhor é marcar os cenários com quadrados, exatamente como num jogo normal. Porém, os personagens (ou os monstros) não precisam ficar “dentro” de um quadrado. Ele pode estar nas linhas, num canto ou em qualquer outro lugar mostrado no cenário.

Um personagem pode mover-se até 36 metros (12 polegadas no cenário) numa rodada. Alguns fatores podem tornar o personagem mais vagaroso. Os anões são mais lentos pois têm pernas curtas. O Mestre também pode decidir quando os personagens diminuem sua movimentação caso carregam algum peso ou estejam feridos. Eventualmente, vocês podem jogar sem um cenário, imaginando o que, está acontecendo.


Tempo e Movimento

· 1 rodada = 1 minuto.

· Os personagens se movem a 36 metros, por rodada (12 polegadas no cenário).
· Os personagens anões se movem a 18 metros (6 polegadas no cenário).
· Os personagens podem se mover metade do total de movimento permitido e ainda realizar um ataque.
Movimentos Especiais


Metros/ Rodada
Nado (metade da veloc. normal)
18/ 9 (anões)

Escalada, sem ser ladrão (c/ corda)
6 (qdo. bem-sucedido)

Montaria (em cavalos)
54
Os personagens podem movimentar-se de muitas maneiras além de andar e correr. Os movimentos mais comuns são três:

Nado: Os personagens podem nadar com metade de sua velocidade normal. Para a maioria é de 18 metros por rodada (9 metros para anões). Os personagens com corselete de couro nada a um terço da sua taxa normal, que normalmente é de 12 metros por rodada (6 metros para anões). Os personagens com armaduras de metal afundam, não podem nadar.
Escalada: Primeiramente os personagens têm que jogar para ver se são capazes de subir um muro. Os ladrões possuem esse talento que permite fazer árduas escaladas sem cordas. Todos os demais precisam usar corda. Com uma corda, um ladrão pode fazer a escalada sempre. Outros personagens tem 80% de chance de conseguir uma escalada bem-sucedida usando corda. E, se falham na rolagem de dados, não podem fazer a escalada.

Todos os personagens movimentam-se 6 metros escalando em cada rodada.
Cavalgada: Um personagem a cavalo pode mover-se até 54 metros por rodada.
Luta

Combater monstros é uma das partes mais importantes de AD&D. A cada luta deve-se consultar uma lista de etapas a serem seguidas respeitando uma ordem.

Ordem de Luta

1. O Mestre decide, secretamente o que os monstros farão.

2. Os jogadores vão dizendo, em voz alta, sucessivamente, o que seus personagens tentarão fazer.

3. Sorteie a iniciativa.

4. O lado que ganhar a iniciativa desfere seus ataques.

5. Qualquer lado que tenha perdido a iniciativa desfere seus ataques.

Decidindo o que fazer: Depois de decidirem o que fazer, os jogadores não podem mudar de idéia. Quando chegar a hora de realizar a ação, talvez ela não seja possível ou até pareça uma atitude imprópria. Nesse caso, os jogadores podem decidir que seus personagens nada farão. O que não pode é agir diferentemente daquilo que definiu-se anteriormente.

Por exemplo, um jogador diz que sua guerreira atacará um ogro. Porém, o ogro ganha a iniciativa e se rende antes que a personagem posas atacar. Restam apenas duas opções: atacar ou não. Ela não pode atacar outro monstro nessa rodada.

Iniciativa: Na batalha, cada lado joga para sortear a iniciativa. Iniciativa é apenas um termo que define quem deve atacar primeiro numa rodada. Cada iniciativa é sorteada novamente a cada rodada para ver qual lado ataca primeiro.

A iniciativa é disputada num dado de 10 faces. O Mestre joga pelos monstros. Um dos jogadores joga pelos heróis. O lado que tira o número menor ataca primeiro. Se houver empate, repta o lance.

Como Atacar

1. Jogue um dado de 20 faces.

2. Subtraia o lance do dado do número da TAC0 do personagem.

3. Se o resultado é menor ou igual à CA do monstro, o ataque é bem-sucedido.

Se o ataque é bem-sucedido...

1. Sorteie dano.

2. Subtraia o dano dos PV do monstro.

3. Os monstros morrem quando seus PV terminam.
Dano: Quando verificar que um ataque é bem-sucedido, você vai jogar o dano. É a gravidade do ferimento causado no monstro durante o ataque. Cada arma tem uma capacidade máxima de dano a infligir num monstro, determinada por uma jogada de dado(s).

Por exemplo, uma espada (longa) causa 1d8 pontos de dano. Isso significa que o máximo de gravidade do ferimento provocado pelo golpe é 8 pontos de dano e que deve-se jogar um dado de 8 faces para obter os pontos de dano, que refletem a potência e o manejo da arma. Se um clérigo bate com sua maça, causará 1d6+1 pontos de dano. Então, o jogador deverá jogar um dado de 6 faces e acrescentar 1 ao resultado para ver a gravidade do ferimento causado pelo golpe do personagem.

Surpresa

Se monstros armam uma emboscada, possivelmente podem surpreender os personagens. Claro que os personagens também podem armar ciladas. Se forem surpreendidos, não devem atacar na primeira rodada. Depois disso, podem atacar e agir normalmente. O mesmo acontece quando os personagens tentam surpreender ou emboscar monstros.

Para saber se os personagens foram surpreendidos com sucesso pelos monstros, jogue 1d10. Se o lance é de 3 ou menos, a emboscada deu certo.

Alguns monstros são melhores ao surpreender personagens do que outros, e ganham bônus pela jogada de surpresa (são mais quietos ou sorrateiros). Por exemplo, anões duergares ganham um bônus de 2 pontos. Então, numa emboscada de anão duergar, os personagens são difíceis de surpreender, e ganham bônus quando os personagens tentam enganá-lo.
Dinheiro

Os personagens começam o jogo sem dinheiro. Eles saíram em busca de aventuras para ganhar algum. Uma vez que este é um mundo de fantasia medieval, usam-se peças de metal como dinheiro, no lugar do papel-moeda. Nas suas aventuras, os personagens encontrarão peças de cobre e de prata tanto quanto as de ouro. O valor das peças de cada metal reflete a ocorrência do minério deste. Uma peça de platina, por este metal ser deveras raro, é a que vale mais. Depois dela, vem a peça de ouro, a de prata, de cobre e bronze. A peça de platina vale 10 de ouro; a de ouro vale 10 de prata e assim por diante.

Teste de Atributo

Toda vez que um personagem tenta algo incomum, o Mestre pode pedir ao jogador que faça um teste de atributo para ver se ele será bem-sucedido. O Mestre decide qual dos seis atributos (Força, Destreza, Constituição, Inteligência, Sabedoria e Carisma) faz mais sentido. Por exemplo, para levantar e puxar é preciso Força; para mirar e se esquivar, é necessário Destreza.

Fazer um teste de atributo é simples. O jogador lança 1d20. Se o número tirado é menor ou igual ao valor do atributo, o teste foi bem-sucedido e a ação deu certo.

Teste de Atributo

1. O Mestre escolhe qual atributo faz mais sentido.

2. O jogado lança 1d20.

Se o resultado é menor ou igual ao valor do atributo, a ação foi bem-sucedida.

Por exemplo, Beldar, o Bravo, tenta derrubar uma porta trancada. Ele possui 17 de Força. Se tirar 17 ou menos no d20, a porta e suas dobradiças voam com o violento choque.

O Mestre pode sempre distribuir bônus ou penalidades para o teste de atributo. No exemplo acima, se a porta fosse de ferro, o mestre avisaria que Beldar teria uma penalidade de -4. Isso significa que era realmente uma porta difícil de ser derrubada, e Beldar precisaria tirar 13 ou menos num d20 para derrubá-la.

Encontrando Passagens Secretas

Algumas passagens estão cuidadosamente escondidas. Não podem ser vistas, a menos que estejam sendo procuradas especificamente. São as chamadas passagens secretas, um segredo conhecido apenas pelo Mestre até que os personagens as encontrem.

Os personagens devem dizer que querem encontrá-las. Não podem fazê-lo acidentalmente. Quando afirmam estar procurando essas passagens num determinado local, o Mestre joga secretamente 1d6. Se o dado mostrar 1, a porta foi encontrada. Jogue novamente para cada personagem que estiver à procura de passagens secretas.

Os elfos são duas vezes melhores que os humanos para encontrarem essas passagens. Se o lance do d6 é 1 ou 2, o elfo encontra a passagem.

Um personagem demora 1 turno (10 rodadas) procurando passagens em cada seção de 6 metros de comprimentos de parede. Cada um pode procurar apenas uma seção de 6 metros de comprimento de parede por vez. Passagens secretas podem estar localizadas em outros lugares além de paredes (como estantes ou guarda-roupas)

, mas com espaço e tempo (1 turno para cada 6 metros) proporcionais.

Claro que se não existem passagens secretas na área, os personagens não podem achá-las! De qualquer forma, os Mestres precisam jogar, mesmo sabendo que não há nada a ser encontrado. Dessa maneira, os jogadores não sabem ao certo se elas existem ou não.

Os Talentos dos Ladrões

Os ladrões podem realizar muitas ações especiais. Uma delas é o ataque pelas costas. Se um monstro é humanóide, o ladrão pega de surpresa, por trás, tentando uma punhalada. Os ladrões podem surpreender um monstro escondendo-se nas sombras ou esgueirando-se furtivamente nelas. Os ladrões que tentam o ataque por trás somam 4 à sua jogada de ataque e marcam o dobro do dano normal. Um ladrão pode atacar por trás somente com adaga ou espada curta.

Várias talentos dos ladrões têm uma porcentagem de acerto, dependendo do seu nível. Toda vez que um ladrão tenta usar um das talentos, o Mestre joga o dado percentual secretamente e vê se o resultado sorteado é igual ou maior que o número no quadro abaixo.

Se os Mestres também quiserem, podem permitir que os ladrões joguem para abrir fechaduras, achar/ desarmar armadilhas e escalar muros, como se fosse óbvio para eles, independentemente de serem ou não bem-sucedidos. É importante que os Mestres joguem quando os ladrões tentam furtar bolsos, achar/ desarmar armadilhas, mover-se em silêncio ou esconder-se nas sombras. Dessa maneira, os jogadores não sabem se falham ou têm sucesso. Isso previne-os para saberem se, por exemplo, seus personagens estão escondidos nas sombras, se falharam ao esconderem-se ou se os monstros estão fingindo não vê-los para, então, enganá-los.

Furtar Bolsas: Esse talento faz com que o ladrão tome uma bolsa ou um pacote de alguém.
Abrir Fechaduras: Permite que um ladrão abra qualquer tipo de tranca (abrir a fechadura sem a chave).
Achar/Desarmar Armadilhas: O mesmo número é usado para ambas as ações. Os ladrões podem procurar armadilhas em passagens, salões, arcas de tesouros e outros locais. Quando um ladrão quer procurar armadilhas, o Mestre joga secretamente dados percentuais e vê se o número que sai é igual ou menor que o número do ladrão que acha/desarma armadilhas. É importante que o jogador não veja o lance do dano. Assim, ele não sabe se há ou não armadilha ali, ou se seu personagem não a encontrou.

Uma vez encontrada a armadilha, um ladrão pode tentar desarmá-la. Os ladrões fazem esta jogada por si mesmos. Se der certo, a armadilha está desarmada. Se não, ela continua armada. O ladrão não é capaz de se livrar dela, mas também não cai nessa armadilha.

Os ladrões podem procurar armadilhas somente numa área ou num só objeto por vez. Após essa busca, não podem mais procurar no mesmo local antes de subirem de nível. O mesmo acontece para a remoção de armadilhas.
Mover-se em Silêncio: Os ladrões podem mover-se apenas 10 metros por rodada se tentam passar despercebidos. Os ladrões sabem se foram descobertos, ou só vão perceber tarde demais.
Esconder-se nas Sombras: Quando se escondem, os ladrões não podem ser vistos naturalmente. Não podem se mover, nem atacar quando estiverem escondidos.
Escalar Paredes: Somente o ladrão pode escalar paredes sem uma corda. Todos os outros personagens precisam dela. Os ladrões podem escalar a 6 metros por rodada.

Poderes dos Clérigos

Os clérigos têm o poder de, através da sua fé, afugentar mortos-vivos. Isso significa que podem ordenar a um monstro morto-vivo (ou a um grupo de monstros) que recuem. O monstro pode voltar e atacar novamente, mas tem de esperar pelo menos 1 hora. Expulsar mortos-vivos equivale a uma ação.

Para isso, o jogador deve obter em 1d20 um número maior ou igual ao indicado na tabela abaixo, observando o tipo do monstro. Se o número for menor, o monstro não é expulso. Se existe mais de um tipo de morto-vivo presente, observe o mesmo lance para ambos os monstros.

Expulsando Mortos-Vivos


Nível
Monstro
1o.
2o.
3o.
4o.
5o.

Esqueleto
10
7
4
1
1

Zumbi
13
10
7
4
1

Carniçal
16
13
10
7
4

Sombra
19
16
13
10
7

Vulto
20
19
16
13
10

Perigos

Os personagens podem ferir-se de muitas maneiras sem estar lutando com um monstro. Estas são as duas mais comuns:

Tombo: Os personagens perdem 1d6 pontos de dano para 3 metros de queda.
Veneno: Muitos monstros têm veneno que pode ser inoculado pelas presas ou pelo ferrão. Veneno pode ser bebido ou comido e, até mesmo, colocado nas armas de monstros perversos. Quando os personagens são envenenados, cada um deles precisa fazer um teste de resistência. Se o teste for bem-sucedido, nada acontece. Se a resistência falha, o Mestre joga 1d20+10 para cada um deles para ver quantas rodadas vão passar até que o veneno faça efeito, causando ferimento. Quando o tempo passa, um personagem envenenado recebe 15 pontos de dano.

Perigos


Dano
Tombo (Queda)
1d6/ 3 metros

Veneno
15 pontos

(Veneno precisa de 1d20+10 rodadas p/ fazer efeito)

Morte

Os personagens, ao contrário dos monstros, não morrem quando esgotam seus pontos de vida - pelo menos não antes de perderem mais 10 pontos abaixo de 0. Antes disso, ficam inconscientes. Nessa caso os clérigo podem curar personagens de volta até 0 pontos, mas eles continuam inconscientes pelo resto do dia (enquanto estão 

Morte

PV
Efeito

0 ou abaixo
Perda de consciência

-10 ou abaixo
Morte

na aventura). Levados para uma cidade, no intervalo entre aventuras,

os personagens sempre gastam o tempo necessário para recuperar completamente sua saúde antes de retornarem à aventura seguinte.

Por exemplo, Slinker foi ferido em -7 pontos de vida. Está inconsciente. Seu amigo clérigo de 1o. nível, Lordan, o Puro, irá curá-lo, restituindo-lhe 2 pontos, mas Slinker continua inconsciente pelo resto do dia. Se todo o grupo de personagens chega ao final da aventura, seus membros podem carregar Slinker de volta à cidade. Quando partem a nova aventura, Slinker está automaticamente curado. Se o grupo escolhe continuar a aventura carregando Slinker inconsciente, ele acordará na manhã do dia seguinte com 2 pontos de vida, e Lordan deverá usar Curar Ferimentos leves para ajudá-lo a se recuperar.

Às vezes um personagem morre. Quando os heróis enfrentam monstros perigosos e armadilhas cruéis, coisas como essas podem acontecer.

Um jogador com seu personagem morto tem duas escolhas. A primeira é interpretar um novo personagem. A segunda é convencer os outros jogadores a deixarem seus personagens levarem o corpo do seu personagem a um templo onde clérigos usem magia divina para trazê-lo de volta por 1.000 peças de ouro. O personagem perde 1 ponto de Constituição.

Os personagens podem voltar à vida até sua Constituição chegar a 0. Os personagens que voltaram à vida tantas vezes que sua Constituição é 6 ou menor, perdem 1 ponto de vida permanentemente toda vez que voltar dos mortos. Por exemplo, Beldar, o Bravo, tem Constituição 7 (pois foi trazido de volta à vida várias vezes) e 10 PV. Ele morre novamente. Se o templo o traz de volta, sua Constituição será 6, e ele terá 9 pontos de vida. Seus PV não serão maiores que 9 até que ele ganhe um outro nível.

EQUIPAMENTO BÁSICO
Armadura
  PO
   CA

Mantos (sem armadura)
01
10

Escudo
07
bônus  -1

Couro
05
08

Cota de Malha
75
05

Armadura Simples
 600
03

Armas
  PO
D

Flechas, 24
01
 1d8

Machado de Batalha
05
 1d8

Arco
 100
-

Clava
00
 1d6

Adaga
02
 1d4

Maça
08
 1d6 +1

Machadinha
01
 1d6

Bordão
00
 1d6

Lança
01
 1d6

Espada Longa
15
 1d8

Espada Curta
10
 1d6

Espada, duas mãos
50
 1d10

Outros
   PO

Cavalo
75

Alforje
04

Mochila
02

Corrente, por metro
10

Arca, de madeira
02

Velas
00

Rede de Pesca
04

Kit para Acender Fogo
01

Água e Comida
00

Garrafa de Vidro
10

Gancho de Agarre
01

Escada, 3 metros de altura
01

Lanterna
07

Espelho
10

Garrafa de Óleo
10

Papel e tinta
09

Corda (15 metros)
01

Sacos (5)
01

Luneta Pequena
1.000

Tocha
 0

Todas as coisas da lista de equipamentos estavam à venda nos tempos medievais onde viviam cavaleiros de armaduras. Coisas como armas de fogo e eletricidade foram inventadas e descobertas depois. Os preços dos itens também mostram isso. Por exemplo, a pequena luneta (também chamada vidro-espião) é bastante cara. Era muito difícil manufaturá-la.

Algumas coisas são tão baratas que não vale a pena anotar seus preços. Velas, comida e água, tochas, todos esses itens têm custo de 0 peças de ouro. Se por acaso os jogadores tentarem comprar grandes quantidades desses itens, o Mestre pode atribuir-lhes um valor.

Óleo: Óleo pode queimar. É uma boa tática atirar óleo num local para depois atear fogo. Como o Mestre, você não deve sugerir essa idéia. Deixe que os jogadores a imaginem por conta própria.

Uma garrafa de óleo cobre uma área de 3 metros de largura (normalmente no chão). Cada monstro que estiver nessa área quando o óleo for aceso recebe 1d3 pontos de dano. Óleo no chão queima durante 1d6 rodadas.

Se o óleo está atingindo um monstro e é queimado, causa 2d6 pontos de dano na primeira rodada, 1d6 na segunda, e depois acaba. O óleo somente pode cobrir um monstro se for atirado ou derramado sobre ele. Atirar óleo num monstro requer ataque bem-sucedido. Os Mestres avaliarão cuidadosamente a situação para ver se o ataque precisa de penalidade para ter sucesso, já que a maioria dos personagens não foi treinada para isso.

Luneta Pequena: O personagem que a utiliza pode ver as coisas como se estivessem 10 vezes mais próximo.

Armas de Prata: Uma arma prateada é feita especialmente e custa 10 vezes o preço de uma arma comum. As de prata estragam facilmente. Nos primeiros três combates permanecem intactas. Depois disso, há uma chance de 20% de uma arma de prata entortar ou se quebrar. Podem ser consertadas pelo dobro do preço de compra de uma arma comum de aço.
MAGIA

A magia e a psiônica são freqüentemente o fator decisivo entre vencer e perder uma batalha. Saber lançar feitiços e usar poderes psiônicos é habilidade muito importante, e deve ser aprendida cedo. Há feitiços arcanos (de mago) e divinos (de clérigo, druida e ranger).

Cada feitiço descrito aqui traz quatro itens listados: alcance, duração, área de efeito e resistência. (Os feitiços divinos também trazem o item ‘esfera’). Depois vêm as descrições completas do feitiço. Muitas delas trazem valores como 3 rodadas por nível. Isso significa que esse número é multiplicado pelo nível do mago. Por exemplo. Um mago de 2o. nível tem 6 rodadas.

Alguns feitiços têm dois nomes, como Solta/ Tranca, ou seja, ele pode ser memorizado de duas maneiras diferentes, normalmente opostas. Sabendo o significado de uma, sabe-se automaticamente o da outra. Porém, os magos precisam escolher qual delas está memorizando, antes da aventura começar.

Veja, na penúltima página, a tabela de quantidade de feitiços/psiônicos que o seu personagem pode levar numa aventura. A cada dia poderá mudar seus feitiços e pegar de volta outros que já tenha usado. Faça a escolha de feitiços/ psiônicos, escrevendo-os numa folha à parte. À medida que usa um feitiço/ psiônico, ele deve ser riscado da folha. Um personagem pode usar mais de um feitiço por dia se for do nível requisitado. Por exemplo, se for um mago do 2o. nível, poderá lançar Dardos Místicos duas vezes por dia; se for um clérigo do 1o. nível, poderá lançar Curar Ferimentos Leves, Curar ferimentos Leves e Detectar Maldade como seus feitiços de um dia.
CARACTERÍSTICAS DOS FEITIÇOS

Esfera (Só em feitiços divinos)
Indica a esfera Divino à qual pertence o feitiço.
Alcance

Alcance é a distância do mago à qual o efeito do feitiço ocorre ou se inicia. Normalmente refere-se ao seu ponto central ou inicial. Partes do feitiço podem ultrapassar o limite do alcance. Os magos precisam ser capazes de ver o local para onde estão lançando um feitiço (as exceções dessa regra são mostradas nas descrições).

Algumas possibilidades são:

· 0: Só pode ser usado no mago.

· Toque: Deve fisicamente tocar o alvo. Se for uma criatura, e esta não quiser ser tocada, o mago, para conseguir fazê-lo, deverá tentar uma jogada de ataque bem-sucedida.

Duração

Lista quanto tempo dura a energia do feitiço. Algumas possibilidades são:

· Combate: O efeito dura por um combate.

· Instantânea: O efeito ocorre num instante.

· Especial: A duração depende do uso do feitiço.

· (Lance de dados): Jogada pelo Mestre, que mantém em segredo a duração final.

Área de Efeito

Lista o volume, dimensão, peso etc. ocupado pelo feitiço quando acionada, ou o número de criaturas que são atingidas. Muitos feitiços estão relacionadas em quadrados de 3x3 metros. Fica subentendido que a altura dos quadrados é também 3 metros.

Resistência

Lista se o feitiço permite ao alvo resistir ao efeito e explica o efeito de resistência. Algumas possibilidades são:

· Anula: O feitiço não tem efeito se o teste é bem-sucedido.

· ½: O personagem sofre metade do dano normal.

· Nenhuma: nenhum teste de resistência é permitido.

· Especial: Veja a descrição do feitiço para detalhes.

Sumário de Feitiços Arcanos

Descrições detalhadas dos feitiços Arcanos na página seguinte.

FEITIÇOS ARCANOS

* 1o. Círculo

Luz

Enfeitiçar Pessoas (c)

Detectar Magia

Queda Suave

Cerrar Portas

Identificação

Ler Feitiços

Sono

Escudo Arcano

Armadura

Mãos Ardentes

Toque Gelado

Jato de Cores

Expandir/Encolher

Contemplar Reflexo

Engraxar

Dardos Místicos

Toque Chocante

Parede de Névoa

* 2º Círculo

Escuridão, 4,5 metros

Detectar Maldade/Detectar Bondade

Arrombar/ Trancar

Levitação

Boca Encantada

Reflexos

Névoa Fétida

Fechadura Arcana

Detectar Invisibilidade

Esfera Flamejante

Pó Cintilante

Invisibilidade (c)

Flecha Ácida de Melf

Proteger de Paralisia

Assustar

Força

Teia

* 3º Círculo

Clarividência

Runas Explosivas

Vôo

Infravisão

Sugestão

Respirar na Água/ Respirar no Ar

Piscar

Dissipar Feitiço

Bola de Fogo

Flecha Flamejante

Velocidade

Imobilizar Pessoa

Imobilizar Morto-Vivo (c)

Relâmpago

Meteoros de Melf

Mal Menor

Proteção de Projéteis Normais

Lentidão

Armadura Espiritual

Toque Vampiro
* 4o. Círculo

Enfeitiçar Monstro (c)

Confusão

Terror

Escudo de Fogo

Tempestade de Gelo

Invisibilidade Maior

Menor Globo de Invulnerabilidade

Menor Defletor de Magia

Esfera Energética de Otiluke

Abafador Psiônico

Efeito Prisma

Névoa Sólida

Fio de Teia

Pele-de-Pedra

De Pedregulho a Rocha

Parede de Fogo

Parede de Gelo

* 5o. Círculo

Caos

Nuvem da Morte

Cone de Frio

Conjurar Elemental (c)

Repúdio Existencial

Domínio (c)

Debilitar Mente

Imobilizar Monstro (c)

Diminuir Resistência

Evocar Sombra (c)

Parede de Força

Parede de Pedra

* 6o. Círculo

Carapaça Anti-Magia

Relâmpago em Cadeia

Névoa Assassina

Feitiço da Morte

Desintegrar

De Carne a Pedra

Globo de Invulnerabilidade

Velocidade Maior

Maior lentidão

Evocar Monstro IV (c)

Reencarnação

De Pedra a Carne

Transformação de Tenser

* 7o. Círculo

Conjurar Elemental Superior (c)

Controlar Morto-Vivo (c)

Bola de Fogo Adiada (c)

Dedo da Morte

Prisão de Força

Invulnerabilidade em Massa

Invocar Monstro V (c)

Espada de Mordenkainen

Palavra do poder, Atordoar

Jato Prismático

Defletor de Magia

Feitiços marcados com (c)

 funcionam apenas durante um combate.

* FEITIÇOS ARCANOS DE 1O. NÍVEL *

Luz

Alcance:
60 metros

Duração:
10 rodadas por nível

Área de efeito:
Círculo com 6metros de raio

Resistência:
Especial

Luz pode ser lançado em objetos, criaturas ou em lugares. As criaturas fazem um teste de resistência. Se bem-sucedida, fixa-se no local onde a criatura estava, mas não na criatura. Se for lançado num objeto ou numa criatura, ela se move acompanhando o alvo. Se for lançada sobre um Escuridão, 4,5 metros, ambos são cancelados.

Enfeitiçar Pessoas

Alcance:
120 metros

Duração:
1 dia

Área de efeito:
Uma pessoa

Resistência:
Anula

As vítimas desse feitiço pensam que o lançador é uma amigo confiável. Os magos não controlam suas vítimas, mas podem dizer a elas que façam certas coisas. As vítimas não atacarão seus amigos, nem permitirão que algo de ruim ou de perigoso aconteça. Personagens não-humanóides, quando são vítimas, não mudam sua opinião a respeito de um outro personagem do grupo. Só há exceção com o lançador do feitiço, e o atacarão antes do mago lançador os convencer do contrário.

O feitiço só pega em pessoas. Não afeta monstros, nem animais. Uma pessoa é qualquer tipo de criatura humanóide, menor ou do tamanho de uma pessoa. Isso inclui humanos, anões, duergares, goblins, robgoblins, kobolds, homens-lagartos, orcs, fadas e licantropos.

Detectar Magia

Alcance:
0

Duração:
2 rodadas / nível

Área de efeito:
faixa de 3 metros de largura, 20 metros de comprimento

Resistência:
Nenhuma

A área de efeito acompanha o olhar do mago. Qualquer objeto ou efeito mágico nessa área brilha, mas só o mago vê isso. Um feitiço poderosa brilha mais intensamente do que uma fraca. Demora uma rodada completa para cobrir um arco de 60o (das 12 às 2 horas, no relógio).

Expandir/Encolher

Alcance:
5 metros / nível

Duração:
5 rodadas / nível

Área de efeito:
1 criatura ou objeto

Resistência:
Nenhuma

O alvo torna-se 50% maior e mais forte. Se o feitiço é lançado num objeto, este deve ser menor do que 3 x 3 x 3 m. A Força do alvo do feitiço aumenta 5 pontos, mas apenas para teste de Força. Bônus de jogada de ataque e dano continuam os mesmos. Qualquer coisa junto da pessoa atingida também é ampliada, inclusive armas e armaduras. O lance de dados para dano aumenta 50% (jogado depois). Isso também vale para armas naturais, como dentes e garras. Assim, se um guerreiro aumentado age com uma espada longa e tira 4 de dano, este sobe para 8. Então, seu bônus normal de dano é acrescido ao 8.

O reverso Encolher faz a pessoa ou o objeto ficar com a metade do seu tamanho natural. A Força é cortada pela metade. O lance de dados para dano também é reduzido pela metade (quando jogado depois).

Queda Suave

Alcance:
10 metros / nível

Duração:
1 rodada / nível

Área de efeito:
Cubo de 3 x 3 x 3 m

Resistência:
Nenhuma

Se esse feitiço for lançado na mesmo rodada que o alvo cai, este não sofre dano pela queda. Se a queda demora mais de uma rodada, é possível lançar o feitiço a qualquer momento enquanto o alvo continuar caindo. O feitiço afeta apenas objetos ou criaturas que caiam. Projéteis e criaturas voadoras não são afetadas.
Cerrar Portas

Alcance:
20 metros / nível

Duração:
1 rodada / nível

Área de efeito:
1 porta ou entrada

Resistência:
Nenhuma

A porta fica fechada e emperrada. Pode até mesmo ser derrubada, mas não abrirá normalmente antes do feitiço passar. Monstros com 4 ou mais dados de vida podem derrubá-la automaticamente.

Identificação

Alcance:
Toque

Duração:
1 rodadas / nível

Área de efeito:
1 item / nível

Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço leva 8 horas para ser preparado. Depois de lançá-la, os magos devem esperar 8 horas antes de fazer alguma coisa. Normalmente, só é lançada quando o mago está numa cidade ou entre aventuras, mas raramente numa masmorra.

Dardos Místicos

Alcance:
60 metros + 10 metros / nível

Duração:
Instantânea

Área de efeito:
1 criatura

Resistência:
Nenhuma

Um raio incandescente de energia voa do dedo do mago atingindo seu alvo imediatamente. O mago precisa ver o alvo para atingi-lo, mas o raio contorna qualquer obstáculo para acertar o alvo e provoca 1d4+1 pontos de dano. De dois em dois níveis alcançados pelo mago, um dardo é acrescentado no lançamento deste feitiço. Todos devem ser apontados para o mesmo alvo.
Ler Feitiços

Alcance:
O lançador

Duração:
2 rodadas / nível

Área de efeito:
Escritos mágicos

Resistência:
Nenhuma

O mago pode ler escritos arcanos à velocidade de uma página por rodada. Ler o que está escrito não ativa o feitiço, a menos que seja uma armadilha, como Runas Explosivas ou Símbolo. Se o texto é compreendido na primeira leitura, o mago é capaz de lê-lo novamente sem o feitiço.

Escudo Arcano

Alcance:
0

Duração:
5 rodadas / nível

Área de efeito:
O lançador

Resistência:
Nenhuma
Esse feitiço cria uma barreira invisível na frente do mago e segura, automaticamente, todos os Dardos Místicos. Para outros ataques frontais, os magos que a usam têm CA 3. Eles também recebem um bônus de +1 para testes de resistência contra ataques frontais. Ataques laterais ou pelas costas não sofrem penalidade.

Toque Chocante

Alcance:
Toque

Duração:
1 rodada / nível

Área de efeito:
1 criatura

Resistência:
Nenhuma
A mão fica supercarregada de eletricidade. Qualquer um que seja tocado fica energizado, sofrendo 1d8+1 pontos de dano por nível do mago. Por exemplo, um mago de 2o. nível teria 1d8+2 pontos de dano. Para tocar um monstro, o mago precisa realizar uma jogada de ataque normal.

Sono

Alcance:
30 m

Duração:
5 rodadas / nível

Área de efeito:
Círculo com raio de 5 metros

Resistência:
Nenhuma

Dentro da área de efeito, 2d4 dados de vida de monstros caem vitimados. Comece com pequenas criaturas e evolua para as que têm mais dados de vida. Nenhum monstro com 4+3 dados de vida ou mais pode ser afetado.

Ruídos não acordam as criaturas que estão dormindo, mas ataques e sacudidas sim, e levam uma rodada inteira para acordar, sem poder atacar enquanto isso. Se os personagens estiverem combatendo na área em que um monstro está dormindo, este pode ser atingido automaticamente e recebe o dano normal. Ele gasta a rodada em que está para acordar (se não morre no ataque). Se o mago e outros personagens jogadores ocupados disputando alguma luta, o monstro adormecido morre automaticamente.

Armadura

Alcance:
Toque
Duração:
Especial
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Armadura cria um campo de força mágico que serve como uma cota de malha (CA 5). Esse feitiço não é afetado por limitações de classe - isto é, um mago, clérigo ou druida pode ser afetado por esse feitiço. O feitiço não pode ser combinada com Escudo Arcano. Armadura dura até dispersa ou o alvo tomar dano suficiente para removê-la.
Mãos Ardentes

Alcance:
0
Duração:
Instantânea
Área de efeito:
cone de 120o próximo ao lançador
Resistência:
½

Mãos ardentes inflige 1d3 pontos de dano de dano por fogo mais 2 por nível do mago nas criaturas-alvo.
Toque Gelado

Alcance:
Toque
Duração:
3 rodadas + 1/ nível
Área de efeito:
A criatura tocada
Resistência:
Anula

Toque Gelado ataca a força vital de qualquer criatura viva. O alvo sobre 1d4 pontos de dano e perde 1 ponto de Força por ataque bem-sucedido. Mortos-vivos tocados pelo mago não sofrem dano ou perda de Força, mas devem fugir por várias rodadas.
Jato Colorido

Alcance:
0
Duração:
Instantânea
Área de efeito:
Cunha de 5 x 20 x 20 metros
Resistência:
Especial

Um jato em forma de leque de cores ofuscantes salta da mão do mago. 1d6 criaturas temporariamente perdem a visão por essa esmagadora cascata de luz. Criaturas de nível mais alto podem fazer teste de resistência e evitar os efeitos do feitiço.
Contemplar Reflexo

Alcance:
0
Duração:
2 rodadas + 1 rodada/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Uma área vislumbrante e espelhada é criada diante do mago. Qualquer ataque contemplante é refletido de volta pelo contemplador, com efeitos potencialmente agressivos.
Engraxar

Alcance:
10 metros
Duração:
3 rodadas + 1/ nível
Área de efeito:
Quadrado de 10 x 10 metros
Resistência:
Anula

Uma superfície qualquer é coberta por uma escorregadia camada de natureza gordurosa e graxenta. Qualquer criatura que entre nessa área escorrega e fica fora de ação.
Parede de Névoa

Alcance:
30 metros
Duração:
2d4 rodadas + 1/ nível
Área de efeito:
Parede de 30 m de comprimento
Resistência:
Nenhuma

Parede de Névoa cria uma parede de vapores nebulosos. O nevoeiro bloqueia a visão de todos, impedindo o lançamento de feitiços de ambos os lados.
* FEITIÇOS ARCANOS DE 2O. NÍVEL *

Escuridão, 4,5 metros

Alcance:
10 metros / nível

Duração:
1d10 + 1 rodadas / nível

Área de efeito:
Círculo de 4,5 metros de raio

Resistência:
Nenhuma

Um círculo de 4,5 m de raio fica cheio de escuridão. Absolutamente nada pode ser visto dentro dessa área, nem mesmo por monstros com infravisão. Só um Luz pode cancelar a escuridão. As pessoas e as criaturas que lutam na escuridão recebem uma penalidade de -4 para todas as jogadas de ataque, caso consigam encontrar seus adversários.

Detectar Maldade/Bondade

Alcance:
60m

Duração:
5 rodadas / nível

Área de efeito:
Faixa de 3 metros de largura

Resistência:
Nenhuma
O mago precisa se concentrar na mesma direção durante uma rodada completa para usar esse feitiço. Somente monstros ou personagens malvados, dentro de 120 metros, serão detectados. O feitiço também revela monstros ou pessoas más que estiverem tramando contra o mago. Tais monstros ou pessoas devem ter, no mínimo, baixa inteligência. os animais matam para comer ou se proteger, e se estão a ponto de atacar, não é por maldade. Armadilhas e outros objetos simples. não importa quão perigosos sejam, não são detectados.

O reverso Detectar Bondade atua da mesma forma, revelando criaturas com tendência à bondade.
Detectar Invisibilidade

Alcance:
10 metros / nível

Duração:
5 rodadas / nível

Área de efeito:
faixa de 3 metros de largura

Resistência:
Nenhuma
O mago vê todas as criaturas e objetos invisíveis na faixa do feitiço, que também revela criaturas parcialmente escondidas ou ocultas (nas sombras, em arbustos, etc.). O feitiço não revela ilusões, nem permite enxergar através de objetos sólidos.

Esfera Flamejante

Alcance:
10 metros

Duração:
1 rodadas / nível

Área de efeito:
Não aplicável

Resistência:
Anula

O mago que lança uma Esfera Flamejante faz uma bola de fogo aparecer onde quiser, dentro de 10 metros à sua volta. A bola é do tamanho de um ser humano (2 metros de diâmetro). A bola rola pelo chão na direção apontada pelo mago, movendo-se a 10 metros por rodada, e pode subir e ultrapassar qualquer coisa com menos de 1,5 metro de altura.

Ela incendeia roupas e madeira imediatamente. Se a esfera é mirada em uma ou mais criaturas, cada uma pode fazer um teste de resistência. Se for bem-sucedido, significa que escaparam e não sofreram dano. Pessoas ou criaturas a 1,5m da esfera recebem 1d4 pontos de dano.
Invisibilidade

Alcance:
Toque

Duração:
1 dia ou até o mago atacar

Área de efeito:
Criatura ou objeto tocado

Resistência:
Nenhuma
As pessoas atingidas por esse feitiço tornam-se invisíveis (os magos podem lançar o feitiço sobre si mesmos). Tudo o que estiver com eles também fica invisível. Nesse estado podem até mesmo falar e fazer barulho, e são farejados por animais. Se deixam cair algo que estavam carregando, este torna-se visível. Pessoas ou criaturas invisíveis ao atacarem outras criaturas, tornam-se visíveis imediatamente. Elas recebem um bônus +4 por este primeiro ataque. Feitiços que afetam outras criaturas são considerados ataques.
Arrombar/Trancar

Alcance:
60 metros

Duração:
Instantânea

Área de efeito:
1 porta ou passagem

Resistência:
Nenhuma
Esse feitiço destrava, destranca, desobstrui ou simplesmente abre uma porta. Qualquer coisa que esteja prendendo a porta é anulada, mesmo que a porta esteja fechada, pregada ou soldada. Arrombar cancela, permanentemente, um Cerrar Portas. A Fechadura Arcana também é cancelada mas por apenas 10 rodadas. Depois desse tempo, ela volta a fazer efeito.

O reverso Trancar fecha a porta, e dispensa as fechaduras e trancas normais. Ela não lacra a porta magicamente como Cerrar Portas ou Fechadura Arcana.
Levitação

Alcance:
20 metros / nível

Duração:
10 rodadas por nível

Área de efeito:
1 criatura ou objeto tocado

Resistência:
Anula

Os alvos deste feitiço, que são inteligentes, podem flutuar para cima ou para baixo. Se Levitação é lançado num objeto ou num animal sem inteligência, quem controla a movimentação é o mago que lançou o feitiço. As criaturas ou os objetos erguidos fazem teste de resistência para evitar o feitiço. Os objetos e as criaturas levitadas devem pesar no máximo 50 quilos por nível.

Boca Encantada

Alcance:
10 metros

Duração:
Até a boca falar

Área de efeito:
1 objeto

Resistência:
Nenhuma

Uma boca aparece no objeto visado. O mago dá instruções sobre o que ela deve falar. A boca não pode dizer mais do que 25 palavras. Assim que tiver emitido sua mensagem, ela desaparece.

As instruções para tudo isso acontecer podem ser tão complicadas e detalhadas quanto os magos desejarem. No entanto, a Boca Encantada pode apenas “ver” e “ouvir” normalmente, sendo que este feitiço funciona como se o objeto pudesse ver desde sua criação, ou seja, pode falar do que lhe aconteceu em qualquer tempo da sua existência.

Reflexos

Alcance:
O lançador

Duração:
3 rodadas / nível

Área de efeito:
Círculo de 2 metros de raio

Resistência:
Nenhuma

O feitiço cria cópias do mago. Magos de 1o. e 2o. níveis conseguem 1d4 imagens ou reflexos. Os magos de 3o. e 4o. níveis conseguem 1d4+1 e assim por diante. Quando alguém ou alguma coisa faz um ataque bem-sucedido contra o mago, o Mestre precisa jogar aleatoriamente para ver se o mago ou sua imagem foi atingida. Se a imagem for afetada, desaparece. As imagens se movimentam confusamente e, mesmo que o mago tenha sido atingido, é impossível saber disso antes da próxima rodada.

Névoa Fétida

Alcance:
30 metros

Duração:
1 rodadas / nível

Área de efeito:
Quadrado de 6 x 6 metros

Resistência:
Anula
Qualquer pessoa que fique dentro da nuvem precisa fazer um teste de resistência ou estará incapacitada para atacar por 1d4+4 rodadas depois que sair dela. Um novo teste de resistência precisa ser feito para cada rodada em que a pessoa ou criatura permanecer na nuvem.

Teia

Alcance:
5 metros / nível

Duração:
20 rodadas / nível

Área de efeito:
8 cubos de 3 x 3 x 3 metros

Resistência:
Anula ou ½

A Teia é feita de cordas grossas e grudentas. Deve estar esticada entre dois pontos para melhor sustentação (teto e laje, parede da esquerda e parede da direita, etc.). É impossível atirar flechas ou outros mísseis em qualquer coisa presa à teia, que se queima facilmente, desaparecendo numa única rodada. O que estiver preso nessa teia sofre 2d4 pontos de dano quando ela se queima.

Se uma criatura faz um teste de resistência, mas não é bem sucedida, pode-se dizer que não consegue se esquivar, e fica parcialmente grudada. Pode mover-se à metade do seu movimento pela teia.

As criaturas com tamanho de seres humanos movem-se pela teia cerca de 30 centímetros por rodada. Criaturas grandes movem-se a 60 centímetros por rodada. Qualquer criatura maior pode mover-se a 3 metros. Criaturas pequenas, ou personagens com Força 12 ou menos, não podem sair da teia sozinhos.

Fechadura Arcana

Alcance:
Toque

Duração:
Permanente

Área de efeito:
1 porta ou passagem

Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço mantém uma porta magicamente fechada, mesmo que ela não possua uma fechadura. O mago que a lança pode abrir a porta a qualquer momento, mas depois ela se fecha novamente atrás dele. Arrombar abre a porta temporariamente. A única maneira de fazê-lo é derrubando-a, pois, assim, remove-se o feitiço.

Detectar Invisibilidade

Alcance:


Duração:

5 rodadas/ nível
Área de efeito:
O lançador
Resistência:
Nenhuma

Detectar invisibilidade permite ao alvo ver criaturas e objetos invisíveis.
Flecha Ácida de Melf

Alcance:
Toque
Duração:
Especial
Área de efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Uma flecha mágica voa em direção ao alvo como se atirada pelo arco de um guerreiro do mesmo nível que o mago. Essa flecha causa 2d4 pontos de dano por ácido. Quanto maior o nível do mago, por mais tempo arde o ácido, causando dano adicional.
Proteger de Paralisia

Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de efeito:
Raio de 6 metros
Resistência:
Nenhuma

O alvo recebe imunidade a todas as formas de paralisia, sejam mágicas (como Imobilizar Pessoa) ou natural (como no olhar paralisante de um monstro).
Assustar

Alcance:

30 metros + 10/ nível
Duração:

1d4 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Raio de 15 metros
Resistência:
Anula

Criaturas de menos de 6 dados de vida ou 6 níveis de experiência caem em tremores convulsivos. Uma criatura sob os efeitos de Assustar encontra dificuldade em atacar, e pode fugir do combate. Esse feitiço não tem efeito sobre criaturas mortas-vivas.
Força

Alcance:

Toque
Duração:

1 hora/ nível
Área de efeito:
Cubo de 20 metros
Resistência:
Anula

O alvo têm Força aumentada em 1d8 pontos dependendo da sua classe. O máximo de pontos em Força é 24.

Pó Cintilante

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

1d4 rodadas + 1/n
Área de efeito:
Cubo de 20 metros
Resistência:
Especial

Uma nuvem de partículas cintilantes cobre as criaturas na área de feito, que devem fazer um teste de resistência bem-sucedido ou ficar cegos, com o adicional efeito colateral que criaturas invisíveis se tornam visíveis.
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Clarividência

Alcance:
Especial

Duração:
1 rodada / nível

Área de efeito:
A distância que o mago puder enxergar

Resistência:
Nenhuma
Os magos que lançam Clarividência colocam a mente em qualquer lugar. Em suas mentes, vêem tudo o que veriam se estivessem nesses lugares. Por exemplo, podem lançar o feitiço para saber o que há atrás de uma porta. A posição atrás dela é óbvia e eles sabem onde ela fica, mesmo que não possam vê-la.

Esse feitiço não permite que os magos vejam no escuro, nem que movimentem a visão em volta. Essa visão mental é fixada no lugar que eles escolhem.

Dissipar Magia

Alcance:
120 metros

Duração:
Instantânea

Área de efeito:
1 item ou 1 quadrado de 10 x 10 metros

Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço possui 50% de chance de remover feitiços e outros efeitos mágicos. Também pode destruir poções. Jogue separadamente para feitiço, efeito mágico ou poção na área de efeito.

Se o feitiço é lançado diretamente no item mágico, ele deixa de agir por 1d4 rodadas. Se o item está sendo segurado por alguma criatura, a criatura pode fazer um teste de resistência para bloquear o Dissipar Magia.

Runas Explosivas

Alcance:
Toque

Duração:
Durante a leitura

Área de efeito:
1 livro, mapa, pergaminho, etc.

Resistência:
Nenhuma ou ½

O mago pode acrescentar letras mágicas e runas em qualquer pergaminho que já contenha algum magia escrito. Qualquer pessoa que leia a escrita normal dispara as Runas Explosivas. Ladrões e magos têm 5% de chance, por nível, de detectarem as runas antes de dispará-las ao fazerem a leitura.

Qualquer pessoa a 3m de distância das runas recebe 6d4 +6 pontos de dano. Todos, menos o leitor, precisam fazer um teste de resistência para diminuir o dano pela metade. O objeto onde as Runas Explosivas estavam escritas provavelmente será destruído na explosão a menos que seja feito de algum material muito forte, como pedra ou aço.

Bola de Fogo

Alcance:
10 metros / nível

Duração:
Instantânea

Área de efeito:
Círculo de 6 metros de raio

Resistência:
½

Toda a área de efeito fica cheia de chamas. Se não existir divisão no espaço de 6m de raio na área da detonação, o Círculo de Fogo ocupa tudo até preencherem 12 quadrados de 3 x 3 metros. O que estiver na área recebe 1d6 pontos de dano por nível do lançador.

Vôo

Alcance:
Toque

Duração:
10 rodadas / nível + 1d6 x 10 rodadas

Área de efeito:
1 criatura

Resistência: Nenhuma
O alvo é capaz de voar com velocidade 18. A criatura que estiver voando pode pairar ou mover-se lentamente, enquanto ataca ou lança magias.

Velocidade

Alcance:
60 metros

Duração:
3 rodadas + 1 rodada / nível

Área de efeito:
Quadrado de 12 x 12 metros

Resistência:
Nenhuma

O mago pode afetar uma criatura por nível na área de efeito. A pessoa atingida move-se o dobro da distância por rodada e ataca duas vezes mais. Se há uma criatura atingida no grupo, este ganha um bônus de +2 para suas jogadas de iniciativa. Nota: uma criatura perde 1 ano de vida a cada vez que Velocidade for lançada sobre si.

Imobilizar Pessoas

Alcance:
120 metros

Duração:
2 rodadas / nível

Área de efeito:
Círculo de 18 metros de diâmetro

Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço paralisa 1d4 criaturas nessa área de efeito. O lançador prende as criaturas que são afetadas. Elas não podem falar, mover-se, atacar ou lançar magias.

Criaturas incluem humanos, anões, elfos, gnolls, gnomos, robgoblins, kobolds, homens-lagartos, orcs, fadas, etc. Toda criatura com aparência humanóide, pequena ou do tamanho de um ser humano, é atingida por essa magia.
Infravisão

Alcance:
Toque

Duração:
2 horas + 1 horas / nível

Área de efeito:
Uma pessoa

Resistência:
Nenhuma
Esse feitiço permite que a pessoa enxergue na escuridão até a uma distância de 20 metros. Não permite ver coisas invisíveis.
Relâmpago

Alcance:
40 metros + 10 metros / nível

Duração:
Instantânea

Área de efeito:
Faixa de 1,5 x 26 metros, ou faixa de 3 x 12 metros

Resistência:
½

O mago pode lançar Relâmpago de qualquer ponto dentro do alcance. Ele será disparado diretamente a partir do mago. Qualquer coisa na área de efeito recebe 1d6 pontos de dano por nível do mago. Por Exemplo, um mago de 5o. nível faz 5d6 pontos de dano para qualquer pessoa atingida pelo Relâmpago. O raio racha mais de 1 polegada de madeira, ou meia polegada de pedra. Se um raio atinge um muro antes de ter percorrido toda a sua extensão, ele ricocheteia. Depois pode tomar um novo rumo ou retornar à trajetória inicial. Qualquer coisa atingida duplamente por causa do ricochete, precisa fazer dois testes de resistência (pegando a pior das duas), mas sofrendo dano apenas uma vez.

Lentidão

Alcance:
90 metros + 10 metros / nível

Duração:
3 + 1 rodadas / nível

Área de efeito:
Quadrado de 12 x 12 metros

Resistência:
Anula

Essa magia afeta até uma criatura por nível do mago na área de efeito. Então, um mago do 5o. nível só pode retardar 5 criaturas num quadrado de 12 x 12 metros. As criaturas afetadas movem-se metade da sua velocidade normal e realizam metade dos seus ataques normais. Significa que realizarão o número normal de ataques, mas só atacam a cada nova rodada. Eles têm uma penalidade para Categoria de Armadura e jogada de ataque de -4.

Sugestão

Alcance:
30 metros

Duração:
1 horas + 1 horas / nível

Área de efeito:
1 criatura

Resistência:
Anula
Os magos, quando lançam Sugestão, dizem para suas vítimas fazerem alguma coisa; em outras palavras, dão uma sugestão, que deve ser curta, breve, não mais que uma ou duas sentenças. O mago pode até mesmo impor condições para Sugestão, como: “O seu líder é um traidor. Quando ele entrar na sala, ataque-o.” Nesse exemplo, assim que o líder entrar na sala, antes da magia cessar, a Sugestão dará certo.

O que os magos sugerem para as suas vítimas deve parecer razoável. No exemplo acima, se dissesse apenas “ataque o seu líder”, não daria certo. Não é razoável esperar que pessoas ou criaturas ataquem seus líderes sem nenhum motivo. A menos que já achassem o líder um traidor...

Respirar na Água/ Respirar no Ar

Alcance:
Toque

Duração:
1 horas / nível + 1d4 horas

Área de efeito:
Criatura tocada

Resistência:
Nenhuma

Os magos que lançam Respirar na Água podem tocar quantas criaturas quiserem nessa rodada. No entanto, a duração em cada criatura é dividida pelo número total de pessoas tocadas pelo mago.

O feitiço permite que o alvo respire água como se fosse ar. O reverso, Respirar no Ar, permite às criaturas que normalmente respiram na água, respirem o ar.

Piscar

Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
O lançador
Resistência:
Nenhuma

O mago “pisca fora” depois de agir em cada rodada. Apesar de poder se fisicamente atacado antes de agir em cada rodada, o mago não pode ser atacado antes pois o oponente não pode vê-lo claramente.
Flecha Flamejante

Alcance:

30 metros +10/ nível
Duração:

1 rodada
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O mago atira dardos ardentes ao oponente, cada qual infligindo 1d6 pontos de dano, mais 4d6 adicionais por fogo.
Imobilizar Morto-Vivo

Alcance:

60 metros
Duração:

1d4 rodadas + 1/ nível
Área de efeito:
1d3 mortos-vivos
Resistência:
Anula

1d3 mortos-vivos com Dados de Vida inferiores ou iguais aos do mago são paralisados.
Meteoros de Melf

Alcance:

70 metros +10/ nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
1 alvo
Resistência:
Nenhuma

O mago evoca (com bônus de +2 [ara jogada de ataque) 5 pequenos globos de fogo, cada qual estourando numa esfera de 1 pé de diâmetro sob impacto, infligindo 1d4 pontos de dano.
Mal Menor

Alcance:

60 metros
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de efeito:
Esfera de 30 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Os oponentes do mago recebem penalidade de -1 para testes de resistência quando Mal Menor é lançado sobre eles.
Proteção de Projéteis Normais

Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de efeito:
Esfera de 30 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

O alvo se torna imune a projéteis não-mágicos.
Armadura Espiritual

Alcance:

0
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de efeito:
O mago
Resistência:
Especial

Uma aura composta pela essência da vida do mago o envolve. Esta aura age como cota de malha farpada de CA 4 e dá um bônus de +3 a testes de resistência.
Toque Vampiro

Alcance:

0
Duração:

Um toque
Área de efeito:
O mago
Resistência:
Nenhuma

O mago temporariamente aumenta seus PV, podendo ultrapassar o nível normal. Quando o mago toca um oponente em combate com ataque bem-sucedido, o oponente perde 1d6 PV a cada 2 níveis do lançador, até uma “drenagem” máxima de 6d6 PV. Os pontos de vida são adicionados ao total do mago, com quaisquer PV além do total normal do mago tratados como temporários. Esses pontos adicionais são perdidos na taxa de 1 ponto por turno.
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Enfeitiçar Monstro

Alcance:

60 metros
Duração:

Especial
Área de efeito:
1 criatura/ turno num raio de 20 m
Resistência:
Anula

O mesmo que Enfeitiçar Pessoa, porém age sobre monstros.
Confusão

Alcance:

120 metros
Duração:

2 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Cubo de 60 metros
Resistência:
Especial

As criaturas-alvo devem fazer seus testes de resistência a cada rodada ou enfrentar os efeitos de Confusão; esses incluem ficar confusos, enfurecidos, fugir de terror, ou ficar loucos. O feitiço é mais efetivo quando usado contra grande número de inimigos.
Terror

Alcance:

0
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Cone de 60 metros e 5d6 de largura 
Resistência:
Anula

Todos os alvos na área de efeito fogem de terror.
Escudo de Fogo

Alcance:

0
Duração:

2 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
O mago
Resistência:
Nenhuma

O mago fica protegido de forma que qualquer criatura que lhe atinja em batalha cause-lhe dano, mas tome a mesma quantidade de dano em retorno. O escudo é harmonizado a ataques de calor e frio. O mago toma metade do dano e tem bônus de Resistência de +2.
Tempestade de Gelo

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Quadrado de 20 metros
Resistência:
Nenhuma

Todos os alvos na área de efeito recebem 3d10 pontos de dano. O feitiço inflige dano total até a oponentes protegidos por Resistir ao Frio.
Invisibilidade Maior

Alcance:

Toque
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Quadrado de 20 metros
Resistência:
Nenhuma

Similar a Invisibilidade, porém o receptor pode atacar (tanto com tiros, como em batalhas campais e lançamento de feitiços) e permanecer invisível. A TAC0 de ataques campais contra receptores invisíveis é piorada por 4, sendo impossível mirar tiros distantes a ele.
Menor Globo de Invulnerabilidade

Alcance:

Toque
Duração:

4 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Uma pequena esfera protege o alvo de feitiços de círculos 3 ou inferior. O globo é bastante efetivo quando combinado com Escudo de Fogo.
Menor Defletor de Magia

Alcance:

0
Duração:

3 rodadas/ nível
Área de efeito:
O mago (e o oponente de lançamento)
Resistência:
Nenhuma

Feitiços de círculos 3 ou inferior direcionados ao mago protegido são refletidos e afetam o oponente de lançamento.
Esfera Energética de Otiluke

Alcance:

20 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Diâmetro de 1 metro por nível
Resistência:
Anula

Um globo de força vislumbrante se fecha ao redor da criatura-alvo. A esfera elástica contém o alvo pela duração da magia e não é sujeita a dano de qualquer tipo.
Abafador Psiônico

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

Especial
Área de efeito:
1 Indivíduo
Resistência:
Anula

O mago causa disrupção nas atividades psiônicas de um indivíduo. Se o alvo falhar no teste de resistência, perde a capacidade de gastar pontos de força psiônica pela duração do feitiço.
Efeito Prisma

Alcance:

10 metros
Duração:

Especial
Área de efeito:
Cubo de 30 metros
Resistência:
Anula

O mago cria uma faixa lampejante de luzes coloridas como o arco-íris e que absorvem toda a atenção das criaturas afetadas. Ataques diretos às últimas quebram o feitiço.
Névoa Sólida

Alcance:

30 metros
Duração:

1d4 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Volume de 20 x 10 x 10 metros/ nível
Resistência:
Anula

Surge uma massa de vapor nebuloso similar a uma parede de Névoa. O movimento pelo nevoeiro é alentado a 1/10 do normal. O feitiço pode ser disperso por feitiços flamejantes como Bola de Fogo.
Fio de Teia

Alcance:

30 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Especial

O mago faz um único fio de forte teia de aranha disparar adiante pela sua mão. A criatura-alvo é imobilizada até rasgar o fio.
Pele-de-Pedra

Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

O receptor ganha virtual imunidade a qualquer ataque cortante, golpes físicos, projéteis e outros ataques físicos. O feitiço bloqueia 1d4 ataques, +1 ataque a cada 2 níveis de experiência.
De Pedregulho a Rocha

Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Uma pedra atirada cresce numa rocha durante o vôo, infligindo ao alvo 3d10 pontos de dano.
Parede de Fogo

Alcance:

60 metros
Duração:

Especial
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Uma cortina imóvel de 20 metros de altura de chamas mágicas é erguida. Criaturas que passam pela parede tomam dano pelas chamas.
Parede de Gelo
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Cria-se um lençol de gelo que torna o movimento impossível. Bloqueia a linha de visão entre o grupo do lançador e seus inimigos.
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Caos

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Cubo de 40 metros
Resistência:
Especial

Caos afeta 1d4 alvos, +1 criatura por nível do mago. O feitiço funciona igual a Confusão, porém criaturas de Inteligência superior (valores 21 ou mais), ou criaturas simples (valores 4 ou menos), podem fazer um teste de resistência para evitar os efeitos do feitiço. Apenas guerreiros podem resistir a esse feitiço.
Nuvem da Morte

Alcance:

10 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Nuvem de 40 x 20 x 20 metros
Resistência:
Nenhuma

Similar à Névoa Fétida, exceto que a área de efeito é maior e mata monstros fracos. Monstros mais poderosos meramente tomam dano.
Cone de Frio

Alcance:

0
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Especial
Resistência:
½
Uma rajada de frio em forma de cone é desencadeada. O alcance do feitiço e o dano aumentam com o nível do mago.
Conjurar Elemental

Alcance:

60 metros
Duração:

1 turno/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O mago conjura um elemental do ar, terra, fogo ou água para lutar por ele em batalha. O elemental desaparece depois da batalha.
Repúdio Existencial

Alcance:

10 metros
Duração:

Permanente
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

Uma criatura de outro plano de existência é forçada a voltar ao seu próprio plano se falhar no teste de resistência.
Domínio

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Especial
Área de efeito:
1 pessoa
Resistência:
Anula

O mago controla as ações de qualquer pessoa. Alvos lutam do lado do mago em combate. Graças ao poder do feitiço, as criaturas-alvo devem fazer teste de resistência com -2 de penalidade ou ser dominados.
Debilitar Mente

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

A Inteligência e a Sabedoria do alvo caem dramaticamente e este perde a habilidade de lançar feitiços. Uma Cura anula os efeitos de Debilitar Mente
Imobilizar Monstro

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
1d4 criaturas
Resistência:
Anula

Similar a Imobilizar Pessoa, exceto que afeta maior variedade de criaturas.
Diminuir Resistência

Alcance:

60 metros
Duração:

1 turno + 1 rodada/ nível
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Diminui a Resistência a feitiços do alvo por 30 % +1% por nível do lançador.
Evocar Sombra

Alcance:

10 metros
Duração:

1 rodada +1/ nível
Área de efeito:
Cubo de 10 metros
Resistência:
Nenhuma

A sombra invocada luta pelo mago até ser morta ou dispersa.
Parede de Força

Alcance:

30 metros
Duração:

1 turno +1 rodada/ nível
Área de efeito:
Quadrado de 10 metros
Resistência:
Nenhuma

Uma barreira invisível é erguida no local desejado pelo mago, até o alcance do feitiço. A parede bloqueia todo ataque, e só pode ser dispersa por Desintegrar.
Parede de Pedra

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O feitiço cria uma parede de granito que pode ser usada para bloquear passagens, corredores etc. A Parede de Pedra é permanente a menos que seja destruída por Dispersar Magia ou Desintegrar.
* FEITIÇOS ARCANOS DE 6O. NÍVEL *

Carapaça Anti-Magia

Alcance:

0
Duração:

1 turno/ nível
Área de efeito:
Esfera de 1 metro de diâmetro/ nível
Resistência:
Nenhuma

O mago cerca a si com uma barreira invisível que se move com ele e é impenetrável por todo feitiço. A barreira também não permite o funcionamento de qualquer item mágico ou feitiço no seu interior.
Relâmpago em Cadeia

Alcance:

40 metros +5 / nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Especial
Resistência:
½

Esse feitiço cria uma descarga elétrica que começa num único relâmpago, de 85 centímetros de largura, começando das pontas dos dedos do lançador. Diferente de Relâmpago, Relâmpago em Cadeia atinge um objeto ou criatura inicialmente, então se arqueia numa série de outros objetos ou criaturas ao seu alcance.
Névoa da Morte

Alcance:

30 metros
Duração:

1d4 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
2 cubos de 10 metros/ nível
Resistência:
Nenhuma

Surge um nevoeiro sólido de propriedades altamente corrosivas. Aqueles no interior da nuvem tomam dano a cada rodada; esse dano piora progressivamente quanto mais a criatura estiver na névoa. A nuvem também diminui o movimento da criatura e bloqueia sua visão.
Feitiço da Morte

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
1 cubo de 30 metros/ nível
Resistência:
Nenhuma

A força vital de criaturas na área de efeito é instantaneamente sugada fora. Tais criaturas não podem ser ressuscitadas.
Desintegrar

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

Instantânea
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço causa a desaparição da matéria. Afeta até matéria (ou energia) de natureza mágica, exceto um Globo de Invulnerabilidade ou uma Carapaça Anti-Magia. Desintegração é instantânea e permanente.
De Carne a Pedra

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Especial

Uma criatura viva se torna pedra se o alvo falhar no seu teste de resistência.
Globo de Invulnerabilidade

Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Esfera de 5 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço cria uma esfera mágica imóvel e de brilho fraco ao redor do mago que impossibilita a penetração dos efeitos de feitiços de 4o. círculo ou inferior. Entretanto, qualquer tipo de feitiço pode ser lançado para fora da esfera mágica sem ser interrompida.
Velocidade Maior

Alcance:

Toque
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

A criatura, qualquer que seja, tem a velocidade tremendamente aumentada. A criatura tem seu Movimento e sua TAC0 dobrados. Diferente da Velocidade normal, esse feitiço não tem efeito sobre a idade do receptor.
Maior lentidão

Alcance:

90 metros + 10/ nível
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
30 cubos de 10 metros
Resistência:
Anula

As criaturas afetadas se movem e atacam a 1/9 da sua taxa normal. Esse feitiço também anula Velocidade e Velocidade Maior.
Invocar Monstro IV

Alcance:

60 metros
Duração:

5 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

1d3 monstros de 4o. nível são evocados ao mundo do lançador. Esses aparecem entre o alcance do feitiço e atacam os oponentes do mago até o combate terminar ou até serem mortos.
Reencarnar

Alcance:

Toque
Duração:

10 metros/ nível
Área de efeito:
Pessoa tocada
Resistência:
Nenhuma

O mago traz de volta à vida uma pessoa morta. A essência do morto é transferida a outro corpo, possivelmente algum bastante diferente do original.

De Pedra a Carne

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Especial

Qualquer tipo de pedra se transforma em carne. Se o objeto de pedra receptor for originalmente vivo, o feitiço restaura a vida (e bens), apesar da sobrevivência da criatura estar sujeita ao usual sistema de jogada de sobrevivência em choque. Isso cancela os efeitos do feitiço De Carne a Pedra.
Transformação de Tenser

Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
O mago
Resistência:
Nenhuma

O mago passa por uma chocante transformação. Seu tamanho e Força aumentam a proporções heróicas, tornando-se formidável máquina de combate. Os pontos de vida do mago são dobrados, e todo dano recebido vem primeiro dos pontos mágicos ganhos; uma vez que esses pontos sejam eliminados, todo subsequente dano ao mago é dobrado.
* FEITIÇOS ARCANOS DE 7O. NÍVEL *

Conjurar Elemental superior

Alcance:

30 metros
Duração:

1 turno/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço permite ao mago evocar um elemental superior para assisti-lo em combate.
Controlar Morto-Vivo

Alcance:

10 metros
Duração:

3d4 rodadas + 1/ nível
Área de efeito:
1d6 mortos-vivos
Resistência:
Especial

O mago comanda 1d6 criaturas mortas-vivas por curto período de tempo. O teste de resistência é permitido apenas às mais poderosas criaturas mortas-vivas.
Bola de Fogo Adiada

Alcance:

100 metros +10/ nível
Duração:

Especial
Área de efeito:
Globo de 20 metros de raio
Resistência:
½

Esse feitiço cria uma bola de fogo, com bônus +1 para cada dado de dano, que liberta sua rajada a qualquer lugar de instantaneamente a cinco rodadas depois.
Dedo da Morte

Alcance:

60 metros
Duração:

Permanente
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Anular

O Dedo da Morte drena a força vital da vítima. Se for bem-sucedido, a vítima não pode ser ressuscitada.
Prisão de Força

Alcance:

10 metros/2 níveis
Duração:

6 turnos +1/ nível
Área de efeito:
Cubo de 20 metros
Resistência:
Nenhuma

Esse poderoso feitiço cria um cubo de força. Criaturas na área de efeito são presas e contidas.
Invulnerabilidade em Massa

Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Especial
Área de efeito:
Cubo de 20 metros
Resistência:
Nenhuma

Todo o grupo se torna invisível durante combate. O feitiço é quebrada quando um personagem atacar.
Invocar Monstro V

Alcance:

70 metros
Duração:

6 rodadas +1/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço é bem similar à de 6o. nível Evocar Monstro IV, exceto que esse feitiço evoca 1d3 monstros de 5o. nível. Essas criaturas ficam durante apenas um combate.
Espada de Mordenkainen

Alcance:

30 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Após lançar esse feitiço, o mago traz à existência um plano de força cintilante e em forma de espada. A espada luta pelo lançador por um combate. A espada pode atingir criaturas mágicas.
Palavra do Poder, Atordoar

Alcance:

5 metros/ nível
Duração:

Especial
Área de efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Quando uma Palavra do Poder, Atordoar é lançada, qualquer criatura à escolha do mago é atordoada - cambaleante e sem poder pensar ou agir coerentemente - por duração dependente aos seus atuais pontos de vida.
Jato Prismático

Alcance:

0
Duração:

Instantâneo
Área de efeito:
Cunha de 70 metros, largura 5-15 metros (de base ao fim)
Resistência:
Especial

O mago faz sete raios de luz cintilantes e multi-coloridos lampejar da sua mão. Estes incluem todas as cores do espectro colorido; cada raio tem diferentes poder e finalidade. Qualquer criatura com menos de 8 Dados de Vida que for atingida por um raio perde a visão por 2d4 rodadas.
Defletor de Magia

Alcance:

0
Duração:

Até 3 rodadas/ nível
Área de efeito:
O mago
Resistência:
Nenhuma

Essa poderosa adjuração faz um feitiço lançado contra o mago voltar contra o lançador de origem. Isso inclui feitiços lançados por pergaminhos mágicos e habilidades natas similares a feitiços. Feitiços de círculos altos podem não ser defletidas ou podem o ser apenas parcialmente.
Sumário de Feitiços Divinos

Descrições detalhadas dos feitiços Divinos na página seguinte.

FEITIÇOS DIVINOS

* 1o. Círculo

Emaranhar (c)

Causar Medo (c)

Causar/Curar ferimentos Leves (c)

Maldição (c)

Invisibilidade a Mortos-Vivos (c,*)

Pedras Mágicas (t)

Proteger de Maldade (c)

Remover Medo (c)

Santuário (c)

Clava (c)

2o. Círculo

Ajudar (c)

Altruísmo (c)

Casca de Árvore (c)

Canalizar Fedor (a)

Enfeitiçar Pessoa ou Mamífero (a,*)

Detectar Armadilhas (f)

Lâmina Flamejante ()

Hesitação (c)

Imobilizar Pessoa (c,*)

Música das Esferas (c)

Resistir ao Frio (f)

Resistir ao Fogo (f)

Silêncio, 15 m (c,*)

Martelo Espiritual (c)

Roubar Ar (a)

3o. Círculo

Lentes Mágicas (a)

Bordão de Amoreira (t, g)

Maldição Melhor (c)

Causar/Curar Cegueira (c)

Causar/Curar Surdez (c)

Causar/Curar Doença (c)

Criar Fumaça (a, f)

Dispersar Magia (c)

Delírio (f)

Vestimenta Mágica (c)

Proteção do Plano Negativo (c)

Crescimento Vegetal (c)

Orar (c)

Proteger do Fogo (f)

Remover Maldição (c)

Remover Paralisia (c)

Jato de Areia (t)

Cobrir de Espinhos (c)

Formatar Pedra (t)

Força de Um (c)

Invocar Insetos (c)

* 4o. Círculo
Abjurar (c)

Fluxo Sangüíneo (g)

Causar Ferimentos Graves (c)

Manto da Bravura (c)

Manto do Medo (c)

Condensar (t)

Curar ferimentos Graves (c)

Desidratar (g)

Nuvem de Pó (a, t)

Focar Calor (f)

Libertar (c)

Intensificar Clima (a, g)

Afogar (g)

Lâmina de Magma (f)

Neutralizar Veneno (c)

Envenenar (c)

Produzir Fogo (f)

Proteção de Maldade, 10 m (c)

Proteção de Relâmpago (a)

Proteção de Clima (a, g)

Extinguir Fogo (f)

Retornar ao Pó (t)

Chuva Da Cura (g)

Envolver com Espinhos (t, g)

* 5o. Círculo

Causar Ferimentos Críticos (c)

Conjurar Elemental (a, t, f, g, *)

Esmigalhar (t, g)

Curar Ferimentos Críticos (c)

Deflexão (a)

Dispersar Maldade (c)

Ataque de Flamas (f)

Praga (a)

Pele de Ferro (t)

Areia Movediça (t, g)

Arco-íris (c)

Ressuscitar (c)

Tempestade de Areia (a)

Pedras Espinhosas (t)

Matar (c)

Parede de Fogo (f)

 6o. Círculo

Barreira de Lâminas (c)

Sementes de Fogo (f)

Infectar (c)

Curar (c)

Busca-coração (t, g)

Fadiga Solar (c)

Parede de Espinhos (c)

Água da Vida (g)

* 7o. Círculo

Confusão (c)

Conjurar Elemental superior (a, f, t, g, *)

Carpete Artrópode (c)

Drenar Energia (c)

Tempestade de Fogo (f)

Tempestade de Vidro (t)

Restauração (c)

Siroco (a)

Raio Solar (c)

Símbolo (c)

 (a) Esfera Divina do Ar

(t) Esfera Divina da Terra

(f) Esfera Divina do Fogo

(g) Esfera Divina da Água

(c) Esfera Divina do Cosmo

(*) Funciona durante um combate


* FEITIÇOS DIVINOS DE 1O. NÍVEL *

Abençoar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

60 metros
Duração:

6 rodadas
Área de Efeito:
Cubo de 50 metros
Resistência:
Nenhuma

Abençoar melhora a TAC0 de personagens amigáveis por 1. Abençoar não afeta personagens próximos a monstros quando o feitiço é lançado, e este não é cumulativo. É um bom feitiço a lançar antes de entrar em combate.

Causar Medo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura/ nível
Resistência:
Especial

Os corações de monstros hostis são atacados por terror. Criaturas que falhem no teste de resistência fogem de medo por 1d4 rodadas.

Causar/Curar Ferimentos Leves
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Causar Ferimentos Leves inflige 1d8 pontos de dano no alvo, enquanto Curar Ferimentos Leves cura o mesmo, até os PV máximos do personagem.

Maldição
Esfera:

Cosmo
Alcance:

60 metros
Duração:

6 rodadas
Área de Efeito:
Cuba de 50 metros
Resistência:
Nenhuma

A TAC0 dos alvos é piorada em 1. O alvo não pode estar próximo a um personagem do grupo ou a um PdM, e os efeitos do feitiço não são cumulativos.

Emaranhar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

80 metros
Duração:

1 turno
Área de Efeito:
Cubo de 1 metro
Resistência:
½

Plantas rasgam a terra e capturam ou se emaranham em criaturas. Vítimas que falharem no teste de resistência ficam presas e inválidas pela duração do feitiço, que só funciona em combates ao aberto.

Invisibilidade a Mortos-Vivos
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

6 rodadas
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Especial

Os mortos-vivos afetados não conseguem ver a criatura-alvo pela duração do feitiço.

Pedras Mágicas
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

0
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O clérigo encanta temporariamente três peque nos pedregulhos. Essas pedras mágicas então são atraídas a um oponente, causando 1d4 pontos de dano por pedra, ou 2d4 pontos se o alvo for morto-vivo.

Proteção de Maldade
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

3 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

O receptor ganha +2 de bônus em CA e Resistência contra atacantes de tendência má.

Remover Medo
Esfera:

Cosmo

Alcance:

10 metros

Duração:

Permanente

Área de efeito:
1 criatura/ 4 níveis

Resistência:
Especial

O receptor é tomado por coragem, removendo os efeitos de Causar Medo.

Santuário
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros
Duração:

2 rodadas +1/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Qualquer oponente tentando atacar ou agredindo diretamente a criatura protegida deve fazer um teste de resistência para poder atacar novamente. Se falhar, o receptor desaparecerá aos sentidos do atacante.

Clava
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

4 rodadas +1/ nível
Área de Efeito:
O clérigo
Resistência:
Nenhuma

O clérigo cria temporariamente uma clava mágica que aparece na sua mão.
* FEITIÇOS DIVINOS DE 2O. NÍVEL *

Ajudar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

1 rodada +1/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Similar a Abençoar, exceto que o receptor também ganha 1d6 PV adicionais enquanto durar o feitiço. Se o personagem for ferido em combate, os pontos de vida temporários são subtraídos antes daqueles próprio do personagem.

Altruísmo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

O clérigo transfere pontos de vida a outro personagem ou ser de qualquer tendência. Pontos de vida trocados não podem ser devolvidos uma vez que o feitiço tenha sido lançado. O receptor do feitiço não pode ganhar mais pontos de vida que normalmente possui, e não pode recusar a dádiva mesmo que queira.

Casca de Árvore
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

4 rodadas +1/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

A pele do receptor se torna dura como a casca de árvore, dando-lhe CA 6, +1 CA a cada 4 níveis do clérigo. Além disso, a criatura afetada ganha +1 de bônus para Resistência.

Canalizar Fedor
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

0
Duração:

3 rodadas
Área de Efeito:
Cone longo de 20 metros
Resistência:
Anula

O clérigo aspira fortemente e expira contra o oponente. Todos os odores nocivos a até 3 quilômetros de distância são canalizados através da aspiração do clérigo e ejetados num vil cone de fedor. Toda criatura respirante na área de efeito deve fazer um teste de resistência ou ser envenenada por 1d6 rodadas. Enquanto neste estado, o lançamento de feitiços e uso de psiônicos é impossível. Aqueles com mais de 5 dados de vida ou além do 5o. nível podem ignorar Canalizar Fedor.

Enfeitiçar Pessoa ou Mamífero
Esfera:

Cosmo
Alcance:

80 metros
Duração:

Combate
Área de Efeito:
1 pessoa/ nível
Resistência:
Anula

Similar a Enfeitiçar Pessoa, exceto que também afeta mamíferos.

Detectar Armadilhas
Esfera:

Cosmo
Alcance:

0
Duração:

3 turnos
Área de Efeito:
O clérigo
Resistência:
Nenhuma

São reveladas todas as armadilhas, qualquer que sejam elas. Assim, quando o personagem passar por uma armadilha, estará a par dela e poderá recuar ou mandar alguém desarmá-la.

Lâmina Flamejante
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

0
Duração:

4 rodadas +1/ nível
Área de Efeito:
Lâmina longa de 3 metros
Resistência:
Nenhuma

Uma espada ardente em chamas aparece na mão do clérigo - ataques com ela serão como com qualquer outra. A lâmina atacará como espada normal e causa 7-10 pontos de dano. Alvos protegidos de fogo recebem menor dano.

Hesitação
Esfera:

Cosmo
Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Círculo de 20 metros de raio
Resistência:
Anula

As criaturas afetadas pelo feitiço hesitam antes de executar suas ações. O feitiço afeta criaturas de 2d4 Dados de Vida ou níveis, apesar de apenas uma criatura de 4 ou mais Dados de Vida pode ser afetada independentemente do número obtido. Todas as possíveis vítimas podem fazer um teste de resistência.

Imobilizar Pessoa
Esfera:

Cosmo
Alcance:

120 metros
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de Efeito:
1d4 pessoas
Resistência:
Anula

Esse feitiço afeta humanos, semi-humanos e criaturas humanóides. As criaturas afetadas se enrijecem e não conseguem mover-se ou falar.

Música das Esferas
Esfera:

Cosmo
Alcance:

50 metros
Duração:

1 turno +1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Círculo de 20 metros de diâmetro
Resistência:
Anula

O clérigo cria tons harmoniosos de tal divina beleza e complexidade que adentram no ouvinte, tornando-lhe difícil atacar ou agredir o clérigo.

Resistir ao Frio
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

Toque
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Resistir ao Frio melhora em 3 a Resistência a frio e diminui o mesmo número dos pontos de dano.

Resistir ao Fogo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

120 metros
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Esfera de 15 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Resistir ao Fogo é o mesmo que Resistir ao Frio, com a única diferença óbvia de que aqui se trata de fogo, não frio.
Silêncio, 15 metros
Esfera:

Cosmo
Alcance:

120 metros
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Esfera de 15 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Todo o som na área de efeito se esvai magicamente. Os personagens e/ou monstros-alvos não podem lançar feitiços por 2 rodadas a cada nível do clérigo.

Martelo Espiritual
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

2 rodadas +1/ nível

Área de Efeito:
O lançador
Resistência:
Nenhuma

Um martelo de arremesso mágico e temporário é criado, preparado automaticamente. Martelos Espirituais podem acertar monstros que só podem ser atingidos por armas mágicas.

Roubar Ar
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

120 metros
Duração:

3 rodadas
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

O ar nos pulmões do oponente é forçado para fora. O oponente não pode lançar magias por 3 rodadas.
* FEITIÇOS DIVINOS DE 3O. NÍVEL *

Lente de Ar

Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

90 metros
Duração:

3 rodadas +1/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O clérigo cria uma lente mágica, com a qual pode direcionar raios solares intensificados  contra seus inimigos. Uma vez lançado o feitiço, o clérigo pode atacar duas vezes por rodada infligindo 2-6 pontos de dano por acerto.

Bordão de Amoreira

Esfera:

Elemental (Água, Terra)
Alcance:

0
Duração:

1 turno
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

De um bordão de madeira comum ou uma clava nascem espinhos grossos extremamente duros numa extremidade, como um bordão feito de madeira de amoreira. O bordão causa dano duplo pela duração do feitiço, e adiciona +2 à jogada de ataque do clérigo.

Maldição Melhor

Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
Anula

Uma criatura é amaldiçoada pelo clérigo, dando-lhe penalidade de -4 a ataques e testes de resistência. Os efeitos do feitiço podem ser removidos por Dispersar Magia ou Remover Maldição.

Causar/Curar Cegueira ou Surdez

Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Anula

Causar Cegueira ou Surdez torna cego ou surdo um alvo. Isso só pode ser curado por Curar Cegueira ou Surdez.

Causar/Curar Doença
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Anula

Causar Doença infecta o alvo com uma enfermidade debilitante que diminui Força e PV. Curar Doença remove os efeitos do feitiço Causar Doença ou de doenças causadas por monstros.

Criar Fumaça
Esfera:

Elemental (Ar, Fogo)
Alcance:

10 metros +10/ nível
Duração:

4 rodadas
Área de Efeito:
Círculo de 30 metros de raio
Resistência:
Especial

Por ignição mesmo uma minúscula faísca de fogo, o clérigo pode criar uma densa cortina de fumaça que obscurece a visão por 30 metros. Aqueles dentro da nuvem que falhem no teste de resistência têm -4 de penalidade em jogadas de ataque por 4 rodadas.

Dispersar Magia
Esfera:

Cosmo
Alcance:

60 metros
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Dispersar Magia remove os efeitos de feitiços que não tem contra-feitiços específicos. Essa é a cura a qualquer personagem que tiver sido preso, alentado ou nauseado.

Delírio
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

50 metros
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Um raio de luz é projetado a partir do dedo do clérigo e acerta a fronte do alvo, causando seu cérebro a se superaquecer como se tivesse tomado muito sol. Isso causa confusão temporária e delírio, dando -2 de penalidade a jogadas de ataque e testes de resistência.

Vestimenta Mágica
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço encanta a toga do clérigo, provindo proteção ao menos equivalente a uma cota de malha (CA 5). A vestimenta ganha +1 de encanto a cada três níveis obtidos pelo clérigo além do 5o. nível. Por exemplo, um clérigo de 11o. nível teria proteção de CA 3. Esse feitiço não é cumulativo consigo mesmo ou qualquer outro feitiço ou armadura. A duração do feitiço aumenta com o nível do clérigo.

Proteção do Plano Negativo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

O receptor ganha proteção a um ataque drenante de monstros mortos-vivos. Note que o feitiço dá proteção contra o primeiro ataque, mas não a ataques subseqüentes (a menos que lançado novamente).

Crescimento Vegetal
Esfera:

Cosmo
Alcance:

160 metros
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Vegetação normal cresce, trepa e se emaranha para formar um matagal que criaturas devem cortar ou forçar caminho com taxa de movimentação de a 3 metros e meio por rodada.

Orar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Círculo de 60 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

A TAC0 e Resistência de personagens amigáveis ganham bônus de +1, enquanto monstros recebem o mesmo como penalidade. É bom feitiço a lançar antes de entrar em combate, mas não é cumulativo.

Proteção de Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Proteção de Fogo dá limitada proteção contra fogo. O receptor do feitiço ganha +3 de bônus à sua Resistência e toma metade do dano de flamas.

Remover Maldição
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
Nenhuma

Remover Maldição remove os efeitos de uma Maldição Melhor. Também permite ao receptor retirar itens mágicos amaldiçoados.

Remover Paralisia
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1d4 criaturas
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço anula os efeitos de qualquer paralisação ou magia relacionada. Por exemplo, o feitiço anula Imobilizar ou Lentidão.

Jato de Areia
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

0
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
Faixa de 20 metros e 10 de largura
Resistência:
Especial

Essa maliciosa evocação causa um jato de pequenas partículas vítreas de areia ou sedimentos atingir os olhos do oponente que, se falhar no teste de resistência, fica cego por 1d6 rodadas e perde 1d10 PV.

Cobrir de Espinhos
Esfera:

Cosmo
Alcance:

60 metros
Duração:

2d4 turnos +1/ nível
Área de Efeito:
10 metros/ nível
Resistência:
Nenhuma

A vegetação rasteira e/ou raízes na área se tornam bastante duras e pontudas. Quando uma criatura se move na área, toma 2d4 pontos de dano. Cada vez que a vítima começar a se mover deve passar no teste de resistência ou ter seu Movimento reduzido em 1/3.

Formatar Pedra
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 arma
Resistência:
Nenhuma

O clérigo transforma existente pedaço de pedra em arma.

Força de Um
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros
Duração:

2d3 rodadas
Área de Efeito:
1 criatura +1 criatura/2 níveis
Resistência:
Nenhuma

Lançando este feitiço num grupo de criaturas, o clérigo imbui cada uma com bônus de Força igual ao da criatura mais forte do grupo.

Evocar Insetos
Esfera:

Cosmo
Alcance:

30 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Uma nuvem de insetos é atraída para atacar os inimigos do clérigo. Qualquer um dentro da nuvem toma 4 pontos de dano por rodada, têm +2 de penalidade em CA e recebe -2 de penalidade para dano.
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Abjurar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

O clérigo dispersa criaturas elementais de volta ao seu próprio plano de existência.

Fluxo Sangüíneo
Esfera:

Elemental (Água)
Alcance:

Toque
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
Anula

O clérigo manipula seu sistema circulatório, que pode ser usado para curar ou ferir. Quando curando, 2d6 pontos de dano são curados. Se o feitiço é usado para ferir, o alvo é desnorteado durante 1d4 rodadas.

Causar/Curar Ferimentos Graves
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Causar Ferimentos Graves inflige 3d6 pontos de dano num alvo, enquanto Curar Ferimentos Graves cura o mesmo valor de PV até o máximo do alvo.

Manto da Bravura
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
Criatura Tocada
Resistência:
Anula

Esse feitiço pode ser lançado sobre qualquer criatura. Um indivíduo assim protegido recebe +4 de bônus para teste de resistência contra medo. Nota: o feitiço protege o receptor contra apenas o primeiro efeito de medo - é então disperso e não mais provém nenhuma proteção (a menos que lançado novamente).

Manto do Medo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Anula

O receptor desse feitiço recebe uma aura de medo. O primeiro oponente que atacar o personagem afetado deve fazer um teste de resistência ou correr em pânico. Nota: p feitiço só afeta o receptor uma vez (a menos que novamente lançado).

Condensar
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

100 metros
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
Nenhuma

Um pequeno pedregulho, lançado pelo clérigo, atrai poeira e destroços. Essa matéria condensada deixa o pedregulho do tamanho de uma rocha, causando 3d6 pontos de dano se acertar o alvo.

Desidratar
Esfera:

Elemental (Água)
Alcance:

60 metros
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
Nenhuma

Desidratar apenas afeta criaturas com sistema circulatório. O alvo é desidratado por 2d6 pontos de dano mais 1 por nível do clérigo.

Nuvem de Pó
Esfera:

Elemental (Terra, Ar)
Alcance:

60 metros
Duração:

1 turno +1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Círculo de 30 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Quando o clérigo cria uma Nuvem de Pó, uma nuvem rodopiante de areia e poeira obscurece a visão dos inimigos e impede a passagem de projéteis.

Focar Calor
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

60 metros
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
1 alvo
Resistência:
½

Focar Calor só funciona ao aberto e durante o dia. O clérigo foca os raios do Sol num único ponto, causando ao alvo 2d6 pontos de dano mais 1 por nível do clérigo.

Libertar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

O receptor quebra os efeitos de feitiços como Lentidão, Imobilizar Pessoa e Teia.

Intensificar Clima
Esfera:

Elemental (Ar, Água)
Alcance:

Toque
Duração:

1 hora/ nível
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

A vítima é sujeita a efeitos mais severos que o atual clima iria infligir. A vítima perde qualquer possibilidade de resistência a feitiços relacionados ao clima, e aqueles causadores de dano adicionam um ponto por morto infligida. A vítima ganha resistência aos efeitos desse feitiço.

Afogar
Esfera:

Elemental (Água)
Alcance:

20 metros
Duração:

Tempo de concentração
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

Isso magicamente cria água dentro dos pulmões da vítima, afogando-a se não conseguir tossir fora a água. Criaturas que não respiram e mortos-vivos não são afetados por essa maldição. Qualquer um que falhe no teste de resistência imediatamente começa a se afogar.

Lâmina de Magma
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

0
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 arma
Resistência:
Nenhuma

Lâmina de Magma cria uma espada com bordas de navalhas e magicamente guarda em si um estouro de energia. A espada causa dano de +3 a qualquer coisa que atingir, e o impacto liberta uma concentração de calor mágico que torna a espada em rocha derretida. A flama estoura por todo o oponente, cobrindo-o por magma e causando dano adicional de 2d6 pontos de dano de calor.

Neutralizar Veneno
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço desintoxica qualquer tipo de veneno ou peçonha. Entretanto, o feitiço não pode devolver a vida a personagens já mortos por envenenamento.

Envenenar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Anula

O alvo resiste ao feitiço ou morre envenenado.

Produzir Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

40 metros
Duração:

1 rodada
Área de Efeito:
Quadrado de 12 metros
Resistência:
Nenhuma

O clérigo evoca uma chama repentina que inflige 2-5 pontos de dano nas criaturas na área de efeito.

Proteção de Maldade, 10 m
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Esfera de 10 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço pode ser lançado num personagem ou monstro e melhora a CA e Resistência do alvo e todo personagem amigo próximo por 2 contra atacantes malignos. Os efeitos desse feitiço não são cumulativos.

Proteção de Relâmpago
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

proteção de Relâmpago cria uma aura protetora que protege o receptor dos efeitos de relâmpagos. O receptor ganha +4 de bônus para Resistência, e toma metade do dano de relâmpagos.

Proteção de Clima
Esfera:

Elemental (Ar, Água)
Alcance:

Toque
Duração:

1 hora/ nível
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Anula

Quando esse feitiço é lançado, cria uma barreira mágica ao redor do receptor a uma distância de 1 pé. A barreira se move com o receptor, que completamente ignora efeitos climáticos naturais. O receptor também recebe +6 de bônus a testes de resistência contra efeitos climáticos criados magicamente.

Extinguir Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

40 metros
Duração:

1 rodada
Área de Efeito:
Quadrado de 12 metros
Resistência:
Nenhuma

Qualquer fogo normal na área de efeito é extinto.

Retorno ao Pó
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Círculo de 30 cm de raio/ nível
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço torna um corpo morto em pó. Corpos habitados por espíritos podem realizar um teste de resistência, mas esqueletos e outros mortos-vivos não. Mortos-vivos se despedaçam e caem ao chão, tornando-se completamente destruídos em 3 rodadas.

Chuva da Cura
Esfera:

Elemental (Água)
Alcance:

0
Duração:

1 rodada/2 níveis
Área de Efeito:
Círculo de 10 metros de raio
Resistência:
Nenhuma

O clérigo dá uma palma, causando som de trovão, e chuva começa a cair num raio de 10 metros. Cada criatura sob a nuvem recupera 1 PV por rodada, até o término do feitiço.

Envolver com Espinhos
Esfera:

Elemental (Terra, Água)
Alcance:

10 metros
Duração:

1 turno + 1/ nível
Área de Efeito:
10 metros/ nível
Resistência:
Anula

O clérigo faz uma “corda” de espinhos mágica aparecer e envolver um oponente. Falha no teste de resistência resulta em 1d4 pontos de dano, adicionados à CA da vítima.

* FEITIÇOS DIVINOS DE 5O. CÍRCULO *

Causa/Curar Ferimentos Críticos
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criaturas tocadas
Resistência:
Nenhuma

Causar Ferimentos Críticos inflige 6-27 pontos de dano no alvo, enquanto Curar Ferimentos Leves cura o mesmo até o máximo de pontos de vida do alvo.

Conjurar Elemental
Esfera:

Elemental
Alcance:

80 metros
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O clérigo abre um portal ao seu plano elemental e evoca um elemental para lutar por ele em batalha. O elemental desaparece ao fim da duração do feitiço.

Esmigalhar
Esfera:

Elemental (Terra, Água)
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 item
Resistência:
Nenhuma

A água contida num objeto inanimado é instantaneamente reduzida a 0. Materiais orgânicos não-viventes como couraças, ossos e madeira se despedaçam a pó quando afetados por esse feitiço. Mortos-vivos sem mente como esqueletos tomam 1d6 pontos de dano a cada 3 níveis do lançador.

Deflexão
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

0
Duração:

1 turno +1 rodada/ nível
Área de Efeito:
O lançador
Resistência:
Nenhuma

Deflexão cria uma rajada de vento que se mantém em volta do clérigo, fazendo todo projétil pequeno errar. Rochas e outros grandes projéteis não são afetados pelo feitiço. O clérigo ainda pode atirar projéteis enquanto o feitiço estiver em ação.

Dispersar Maldade
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
anula

Dispersar Maldade melhora a CA do alvo em 7 contra criaturas malignas evocadas pela duração do feitiço, ou até o alvo atingir uma criatura evocada. A criatura deve passar no teste de resistência quando atingida ou ser dispersa.

Ataque de Flamas
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

60 metros
Duração:

Instantânea
Área de Efeito:
30 m de altura, coluna de 5 m de raio
Resistência:
½

O clérigo evoca uma coluna de fogo das nuvens ao alvo. Qualquer criatura na área de efeito deve fazer um teste de resistência ou levar 6d8 pontos de dano; do contrário, leva só metade do dano.

Praga

Esfera:

Elemental (Ar)

Alcance:

120 metros
Duração:

2 rodadas/ nível
Área de efeito:
Diâmetro de 180 m, nuvem de 60 m de altura
Resistência:
Nenhuma

Praga evoca uma horda de insetos que obscurece a visão, impede o lançamento de feitiços, e inflige 1 ponto de dano por rodadas a criaturas na área de efeito.

Pele-de-Ferro
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

O receptor ganha imunidade a ataques físicos por armas (até encantadas), armas naturais de animais (como presas e garras), e projéteis lançados. Ataques mágicos ainda têm efeito normal.

Areia Movediça
Esfera:

Elemental (Água, Terra)
Alcance:

60 metros
Duração:

1 turno + 1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Raio de 30 metros
Resistência:
nenhuma

Toda superfície impavimentada na área de efeito se torna macia. Qualquer um passando pela área de efeito afunda na areia movediça e é mantido lá.

Arco-Íris
Esfera:

Cosmo
Alcance:

120 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço cria um arco composto curto, brilhante e de várias camadas de nuanças prismáticas. Cada um dos seus brilhantes projéteis equivale a uma arma de +2, incluindo bônus de ataque e dano.

Ressuscitar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

30 metros
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 pessoa
Resistência:
Nenhuma

Ressuscitar devolve a vida a um personagem não-elfo. As chances de sucesso são baseadas na Constituição do personagem e quanto tempo o personagem permaneceu morto. O personagem ressuscitado perde um ponto de Constituição (permanentemente), ressuscitando com apenas 1 ponto de vida do seu total.

Tempestade de Areia
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

60 metros
Duração:

3 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
½

Esse feitiço conjura uma forma mais poderosa de um demônio de pó. Qualquer criatura atacado pela tempestade de poeira toma 2d6 pontos de dano.

Pedras Espinhosas
Esfera:

Elemental (Terra)
Alcance:

30 metros
Duração:

3d4 turnos +1/ nível
Área de Efeito:
Quadrado de 10 metros/ nível, 1 espinho por quadrado de 1 metro
Resistência:
Nenhuma

As pedras espinhosas fazem rochas se formarem em longas e afiadas pontas que tendem a se camuflar. Aqueles que entrarem na área de efeito sofrem 1d4 pontos de dano por rodada.

Matar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

30 metros
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
1 pessoa
Resistência:
Especial

Matar é o oposto de Ressuscitar; mata um alvo vivo (mas não morto-vivo). Se o teste de resistência do alvo for bem-sucedido, ele sofre 3d6 pontos de dano.

Parede de Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

80 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
10 metros de longitude +5/ 2 níveis
Resistência:
Nenhuma

Uma cortina de fogo mágico de 20 metros de altura é evocada. Criaturas que passarem através da parede tomam dano das flamas.

* FEITIÇOS DIVINOS DE 6O. NÍVEL *

Barreira de Lâminas
Esfera:

Cosmo
Duração:

3 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Especial

O clérigo emprega esse feitiço para erguer uma parede de l6aminas circulantes, afiadas como navalhas. Qualquer criatura que passar pela Barreira de Lâminas sofre 8d8 pontos de dano.

Sementes do Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

Toque
Duração:

Especial
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
½

Esse feitiço cria 4 sementes mágicas. Esses projéteis semelhantes a granadas podem ser lançados a até 40 metros. Cada semente estoura ao impacto, causando ao alvo 2d8 pontos de dano.

Infectar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

A vítima é infectada com uma doença que causa perda de 1d4 pontos de vida.

Curar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

O bastante potente feitiço Curar elimina qualquer doença e ferimento da criatura que recebe os benefícios do feitiço. Cura completamente todo mal do receptor, inclusive todos os pontos de dano sofridos graças a ferimentos ou injúrias.

Busca-Coração
Esfera:

Elemental (Terra, Água)
Alcance:

Toque
Duração:

6 horas
Área de Efeito:
1 item
Resistência:
Especial

Esse terrível feitiço cria uma flecha mágica que, após penetrar a carne humana (causando dano), começa a brotar como se germinasse. As raízes e galhos procuram os órgãos vitais como fonte de nutrientes. Se o teste de resistência falhar, as vinhas arrebentam os órgãos vitais da vítima, matando-a instantaneamente.

Fadiga Solar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Especial

O clérigo aponta o dedo ao alvo e um brilhante raio de luz solar é disparado para causar severo caso de fadiga solar. A vítima deve fazer teste de resistência ou instantaneamente colapsar numa massa convulsiva até tratado ou morto. A vítima toma 1d4 pontos de dano por rodada até curada.

Parede de Espinhos
Esfera:

Cosmo
Alcance:

80 metros
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Cubo de 10 metros/ nível
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço cria uma barreira de espinhos afiados como agulhas muito fortes e flexíveis que se emaranham como a formar um matagal. Criaturas arrebentando caminho sofrem 8 pontos de dano, mais dano adicional igual à sua CA.

Água da Vida
Esfera:

Elemental (Água)
Alcance:

0
Duração:

Especial
Área de Efeito:
1 criatura
Resistência:
Nenhuma

Esse poderoso feitiço representa a natureza doadora de vida da água e os sacrifícios que os clérigos daquela esfera desejam fazer por aqueles que consideram dignos. Esse feitiço cura os ferimentos da criatura-alvo, transferindo-os ao clérigo.
* FEITIÇOS DIVINOS DE 7O. NÍVEL *

Confusão
Esfera:

Cosmo
Alcance:

80 metros
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
1d4 criaturas num quadrado de 40 x 40 m
Resistência:
Especial

Esse feitiço causa confusão em 1d4 criaturas na área de efeito, causando-lhes indecisão e a incapacidade de tomar decisões.

Conjurar Elemental Superior
Esfera:

Elemental (Todas)
Alcance:

3 metros

Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

O clérigo evoca um elemental superior para assisti-lo em combate.

Carpete Artrópode
Esfera:

Cosmo
Alcance:

0
Duração:

4 rodadas/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Nenhuma

Quando o clérigo lança Carpete Artrópode, evoca uma massa de 500-1000 aracnídeos, insetos e miriápodes peçonhentos e famintos. Essa massa similar a um enxame-carpete na área de um quadrado de 6 metros. Esses insetos destroem qualquer criatura sujeita a ataques normais, já que cada um dos pequenos horrores inflige 1 ponto de dano; até 1000 pontos de dano podem ser infligidos numa criatura no caminho do Carpete Artrópode.

Dreno de Energia
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

Dreno de Energia drena um nível de energia vital. A perda de nível de energia só pode ser restaurada por Restauração.

Tempestade de Fogo
Esfera:

Elemental (Fogo)
Alcance:

160 metros
Duração:

1 rodada
Área de Efeito:
Cubo de 20 m/ nível, -16 cubos de 10 m
Resistência:
½

Toda a área é rasgada por cortinas de flamas rugidoras que lembram a Parede de Fogo. Criaturas na área de efeito e 1 pé ou menos da borda recebem 2d8 pontos de dano mais dano adicional igual ao nível do clérigo (2d8 +1/ nível).

Tempestade de Vidro
Esfera:

Elemental (Todas)
Alcance:

0
Duração:

1 rodada/ nível
Área de Efeito:
Raio de 30 metros
Resistência:
Nenhuma

Esse feitiço ergue e separa minúsculos estilhaços de cristal de areia ou sedimento, criando terrível vento para propeli-los. Criaturas (vivas e mortas-vivas) tomam 2d8 pontos de dano por rodada até deixarem o caminho da tempestade.

Restauração
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

Permanente
Área de Efeito:
Criatura tocada
Resistência:
Nenhuma

O nível de energia vital do receptor é aumentado por 1. Esse feitiço cancela o efeito de Dreno de Energia.

Siroco
Esfera:

Elemental (Ar)
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

1d6 turnos
Área de Efeito:
10 metros/ nível
Resistência:
Especial

O clérigo evoca um Siroco, o lendário vento ardente do deserto. Todo item capturado pela tempestade é erodido pela areia carregada pelo vento e deve fazer um teste de resistência ou ser destruído por corrosão. Criaturas viventes sofrem 2d10 pontos de dano por rodada em exposição.

Raio Solar
Esfera:

Cosmo
Alcance:

10 metros/ nível
Duração:

2-5 rodadas
Área de Efeito:
Esfera de 5 metros de raio
Resistência:
Especial

O clérigo evoca um alucinante raio de luz. Toda criatura na área de efeito deve fazer um teste de resistência ou ser cegada por 1d3 rodadas. Mortos-vivos pegos na área de efeito recebem 8d6 pontos de dano, reduzido à metade se o teste de resistência for bem-sucedido.

Símbolo
Esfera:

Cosmo
Alcance:

Toque
Duração:

1 turno/ nível
Área de Efeito:
Especial
Resistência:
Anula

O clérigo inscreve um fosforescente símbolo no ar. Qualquer criatura que olhe o símbolo completo deve passar no teste de resistência ou sofrer efeito do símbolo.

Desesperança: Criaturas que vejam esse símbolo devem ora virar as costas em indiferença ora se render à captura ou ataque, a menos que o teste de resistência seja bem-sucedido.

Dor: Criaturas vendo esse símbolo sofrem -4 de penalidade às jogadas de ataque e -2 ao seu valor de Destreza graças a violentas dores.
Persuasão: Criaturas vendo este símbolo se tornam amigas do clérigo por 1d20 rodadas.
PSIÔNICA
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CARACTERÍSTICAS DOS PSIÔNICOS

Poder em Pontos

Cada poder psiônico está associado a um dos atributos básicos do personagem (Força, Sabedoria etc.). O poder psiônico em pontos é igual à sua valor naquele atributo, mais ou menos um valor específico. Em termos matemáticos, o poder em pontos x 5% = o percentual de chances de sucesso em ativar um poder. Um personagem sempre faz um teste de poder para ativar um poder psiônico.

Custo Inicial

O número de PFP (Pontos de Força Psiônica) gastos quando um poder é usado. Um personagem que falhar no teste de poder deve perder metade dos seus PSP.
Custo de Manutenção

O número de PFP gastos para manter operante um poder desde a 1a. rodada. Manter um poder não requer um novo teste de poder. Se nenhum custo de manutenção está listado, o poder não pode ser mantido.

Alcance

Alcance é a distância máxima do psionicista (aquele que usa psiônicos) à qual o efeito do poder ocorre ou se inicia. Algumas possibilidades são:

· 0: Só pode ser usado no mago.

· Toque: Deve fisicamente tocar o alvo.

Área de Efeito

A área física ou número de seres afetados por um poder.
Psicocinese

* CIÊNCIAS PSICOCINÉTICAS *

Detonar

Poder em Pontos:
Constituição -3

Custo Inicial:
18

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
50 m

Área de Efeito:
1 item, 3 m

Detonar permite ao psionicista aproveitar a energia latente no interior de plantas ou objetos inanimados, concentrá-la e liberá-la numa explosão, que causa 1d10 pontos de dano a qualquer criatura entre um raio de 3,5 metros desta, e pode desintegrar um item na criatura.

Desintegrar
Poder em Pontos:
Sabedoria -4

Custo Inicial:
40

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
50 metros

Área de Efeito:
1 item, 3 metros quadrados

A ciência de desintegrar reduz a criatura a pedaços microscópicos e os dispersa. O alvo deve fazer um teste de resistência ou ser transformado em cinzas.
Projetar força
Poder em Pontos:
Constituição -3

Custo Inicial:
10

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
200 metros

Área de Efeito:
Nenhuma

Projetar força permite o psionicista concentrar um soco psicocinético contra um alvo a até 200 metros. Esse ataque causa 1d6 pontos de dano mais a CA  da criatura-alvo.
* DEVOÇÕES PSICOCINÉTICAS *

Ataque balístico
Poder em Pontos:
Constituição -2

Custo Inicial:
5

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
30 metros

Área de Efeito:
1 item, 500 gramas
Ataque balístico faz um personagem atirar um pequeno objeto a velocidade extremamente alta (e mortal). Um tiro certeiro causa 1d6 pontos de dano.

Barreira de inércia

Poder em Pontos:
Constituição -3

Custo Inicial:
7

Custo de

Manutenção:
5 / rodada

Alcance:
0

Área de Efeito:
esfera de 3 metros de diâmetro

A barreira de inércia é uma defesa em que o psionicista cria uma barreira de ar “elástico” ao seu redor e qualquer um até 3 metros. Essa barreira reduz à metade o dano causado por projéteis, gás, ácido e Tempestades de Gelo.
Controlar corpo

Poder em Pontos:
Constituição -2

Custo Inicial:
8

Custo de

Manutenção:
8 / rodada

Alcance:
80 metros

Área de Efeito:
Individual
Controlar corpo permite o controle psicocinético do corpo de outra pessoa. Com efeito, a vítima se torna uma marionete. O psionicista pode forçar o corpo a lutar do seu lado, mas com penalidade de -6 nas jogadas de ataque (usando a TAC0 da vítima).

Psicometabolística

* CIÊNCIAS PSICOMETABÓLICAS *

Criar garra

Poder em Pontos:
Constituição -4

Custo Inicial:
15

Custo de

Manutenção:
4 / rodada

Alcance:
0

Área de Efeito:
O psionicista
Criar garra o faz no psionicista. Causam 1d10 pontos de dano.

Conter energia

Poder em Pontos:
Constituição -2

Custo Inicial:
10

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
0

Área de Efeito:
O psionicista
Quando um psionicista está protegido por conter energia, ataques de energia como eletricidade, frio, fogo, calor e som não têm efeito.

Drenar vitalidade

Poder em Pontos:
-3

Custo Inicial:
11

Custo de

Manutenção:
5 / rodada

Alcance:
Toque

Área de Efeito:
Individual

Psionicistas usando a ciência de drenar vitalidade “drenam” 1d6 pontos de vida de outra criatura. Esses pontos de vida são temporariamente adicionados ao total do psionicista. Esse bônus desaparece após o combate, a menos que já tenham sido usados.
* DEVOÇÕES METABÓLICAS *
Absorver doença

Poder em Pontos:
Constituição -3

Custo Inicial:
12

Custo de

Manutenção:
Nenhum

Alcance:
Toque

Área de Efeito:
Individual

O poder de absorver doença transfere ao psionicista uma doença (natural ou mágica) de uma criatura, que pode então curá-la. O poder não pode absorver maldições

Controle de adrenalina

Poder em Pontos:
Constituição -3

Custo Inicial:
8

Custo de

Manutenção:
4 / rodada

Alcance:
0

Área de Efeito:
O psionicista

Com controle de adrenalina, o psionicista temporariamente aumenta sua Força em 1d6. Todos os bônus de Força se aplicam quando esse poder está fazendo efeito.

Bioretroalimentação

Poder em Pontos:
Constituição -2
Custo Inicial:
6
Custo de

Manutenção:
3/ rodada
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista

Com bioretroalimentação, o psionicista controla o fluxo sangüíneo do corpo. É usado para reduzir o dano de ataques por 2, e o psionicista também reduz sua CA por 1.

Braço-arma

Poder em Pontos:
Constituição -3
Custo Inicial:
9
Custo de

Manutenção:
4/ rodada
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Braço-arma permite o uso temporário de um braço do psionicista como se fosse uma arma. O braço se torna forte como madeira ou aço. Todavia, o braço não pode imitar arcos de qualquer tipo, nem se tornar uma arma que o psionicista possa usar normalmente.

Ajuste celular

Poder em Pontos:
Constituição -3
Custo Inicial:
5
Custo de

Manutenção:
0
Alcance:
Toque
Área de Efeito:
Individual
Ajuste celular permite que o psionicista cure ferimentos e doenças. Ajuste celular não pode remover maldições.

Deslocamento

Poder em Pontos:
Constituição -3
Custo Inicial:
5
Custo de

Manutenção:
3/ rodada
Alcance:
Toque
Área de Efeito:
Individual
Deslocamento imita o poder de uma besta deslocante para projetar uma imagem de si até 3 metros adiante. A imagem serve de chamariz para ataques direcionados ao psionicista. O psionicista reduz sua CA por 2 quando deslocado.

Aumentar força

Poder em Pontos:
Sabedoria -3
Custo Inicial:
Variável
Custo de

Manutenção:
Variável
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Aumentar força aumenta a Força do psionicista para 20. O custo inicial de PFP é o dobro do número de pontos adicionados; o custo de manter os pontos extras por rodadas é igual ao número de novos pontos.

Armadura de carne

Poder em Pontos:
Constituição -3
Custo Inicial:
8
Custo de

Manutenção:
4/ rodada
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Com a armadura de carne, o psionicista transforma temporariamente sua própria carne em determinado tipo de armadura. Já que a armadura se torna parte do corpo, o psionicista não recebe penalidade alguma ao usá-la.

Absorver arma

Poder em Pontos:
Constituição -5
Custo Inicial:
10
Custo de

Manutenção:
1/ rodada
Alcance:
Toque
Área de Efeito:
O psionicista
Absorver arma faz uma arma em que o psionicista toque tornar-se parte do seu corpo. Ataques com essa arma têm TAC0 reduzida em 1. A arma, uma vez absorvida, não pode ser trocada por outra.

Ceder saúde

Poder em Pontos:
Constituição -1
Custo Inicial:
4
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
Toque
Área de Efeito:
Individual
Ceder saúde transfere pontos de vida do psionicista a outro personagem. O psionicista pode transferir quantos pontos de vida quiser, a menos que exceda o máximo de pontos do alvo ou o mínimo dos pontos do psionicista.

Dividir força

Poder em Pontos:
Constituição -4
Custo Inicial:
6
Custo de

Manutenção:
2/ rodada
Alcance:
Toque
Área de Efeito:
Individual
Com dividir força, o psionicista transfere seus próprios pontos de Força a outro. 2 pontos são tomados do psionicista a cada ponto recebido.
Telepatia

Considerável número de defesas psíquicas estão disponíveis como ciências ou devoções telepáticas. Quando personagens são atacados, o Mestre decide a defesa apropriada a ser ativada automaticamente.

* CIÊNCIAS TELEPÁTICAS *

Domínio

Poder em Pontos:
Sabedoria -4
Custo Inicial:
Variável
Custo de

Manutenção:
Variável
Alcance:
30 metros
Área de Efeito:
Individual

Domínio permite ao psionicista tomar controle da mente de outro, forçando a vítima a fazer o que o psionicista deseje. O psionicista então pode fazer uso das habilidades e poderes do alvo. O custo de PFP a estabelecer e manter domínio depende do alvo.

Domínio em massa

Poder em Pontos:
Sabedoria -6
Custo Inicial:
Variável
Custo de

Manutenção:
Variável
Alcance:
40 metros
Área de Efeito:
Até 5 criaturas
Domínio em massa é idêntico a domínio exceto que até 5 criaturas podem ser controladas de uma vez. O custo de PFP a estabelecer e manter domínio em massa depende dos alvos. O psionicista deve ter dominado domínio antes que possa aprender domínio em massa.

Esmagamento psíquico

Poder em Pontos:
Sabedoria -4
Custo Inicial:
7
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
50 metros
Área de Efeito:
Individual
Um esmagamento psíquico é um ataque à mente de outro psionicista. Causa 1d6 pontos de dano.

Invisibilidade superior

Poder em Pontos:
Inteligência -5
Custo Inicial:
Variável
Custo de

Manutenção:
5/ rodada
Alcance:
100 metros
Área de Efeito:
O psionicista
Invisibilidade superior torna o psionicista quase indetectável. O usuário não pode ser visto, ouvido ou sentido. Invisibilidade superior é dispersa se o psionicista atacar. O custo inicial de PFP depende do número de criaturas às quais o psionicista está se protegendo.

Torre de vontade de ferro

Poder em Pontos:
Sabedoria -2
Custo Inicial:
6
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
0
Área de Efeito:
1 metro
Torre de vontade de ferro protege o psionicista contra contato indesejado de outros psionicistas. Um psionicista pode iniciar outro poder psiônico mesmo usando torre de vontade de ferro.
* DEVOÇÕES TELEPÁTICAS *

Chicote do ego

Poder em Pontos:
Sabedoria -3
Custo Inicial:
4
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
40/ 80/ 120 metros
Área de Efeito:
Individual
Chicote do ego é outro ataque psiônico à mente. O psionicista ataca o ego do alvo, dando-lhe complexo de inferioridade. O alvo é atordoado por 1d4 rodadas.

Dilema moral

Poder em Pontos:
Sabedoria -4
Custo Inicial:
3
Custo de

Manutenção:
nenhum
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Aflorar instinto é outro ataque psiônico à mente. O psionicista libera os instintos do alvo, lançando-o num embate de moral contra o superego do alvo. O dilema moral resultante paralisa o alvo por 1d4 rodadas.

Fortaleza de intelecto

Poder em Pontos:
Sabedoria -2
Custo Inicial:
4
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
0
Área de Efeito:
Círculo de 3 metros de raio
Fortaleza de intelecto é uma defesa telepática contra ataques psiônicos. Todas as mentes na área de efeito também são protegidas.

Barreira mental

Poder em Pontos:
Sabedoria -2
Custo Inicial:
3
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Barreira mental é outra defesa mental contra ataques psiônicos, porém protege apenas o psionicista. Psionicistas podem usar outros poderes psíquicos enquanto protegidos por barreira mental.

Barrar mente

Poder em Pontos:
Inteligência -2
Custo Inicial:
6
Custo de

Manutenção:
4/ rodada
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Barrar mente dá ao psionicista resistência mágica de 75% contra feitiços que afetam a mente como Encantar e Enfraquecer Espírito.

Esvaziar a mente

Poder em Pontos:
Sabedoria -7
Custo Inicial:
0
Custo de

Manutenção:
0
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
Esvaziar a mente é outra defesa telepática contra ataques psiônicos. O psionicista pode iniciar outros poderes psiônicos enquanto protegido por esvaziar mente. Diferente de outros modos defensivos, esvaziar mente não custa nada para ser mantido.

Rajada psiônica

Poder em Pontos:
Sabedoria -5
Custo Inicial:
10
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
20/ 40/ 60 metros
Área de Efeito:
Individual
Uma rajada psiônica engana um oponente, fazendo-o pensar ter perdido 80% dos seus pontos de vida. Quando perder 20% dos seus pontos de vida, a criatura cai, inconsciente.

Estática sináptica

Poder em Pontos:
Inteligência -4
Custo Inicial:
15
Custo de

Manutenção:
10/ rodada
Alcance:
0
Área de Efeito:
20/ 50/ 90 metros
Estática sináptica interfere nas habilidades psiônicas, impossibilitando a todos (inclusive o psionicista de conjurou o poder) a usar psiônicos até o término do efeito.

Escudo psiônico

Poder em Pontos:
Sabedoria -3
Custo Inicial:
1
Custo de

Manutenção:
Nenhum
Alcance:
0
Área de Efeito:
O psionicista
O escudo psiônico protege a mente do psionicista de ataques psiônicos. O psionicista pode iniciar outro poder psiônico enquanto protegido por um escudo psiônico.

 TABELAS DE AVANÇAMENTO DE NÍVEIS

GUERREIRO

Nível
XP
PV

1
0
1d10

2
2.000
+1d10

3
4.000
+1d10

4
8.000
+1d10

5
16.000
+1d10

6
32.000
+1d10

7
64.000
+1d10

8
125.000
+1d10

9
250.000
+1d10

10
500.000
+3

11
750.000
+3

12
1.000.000
+3

13
1.250.000
+3

14
1.500.000
+3

15
1.750.000
+3

GLADIADOR

Nível
XP
PV

1
0
+1d10

2
2.250
+1d10

3
4.500
+1d10

4
9.000
+1d10

5
18.000
+1d10

6
36.000
+1d10

7
75.000
+1d10

8
150.000
+1d10

9
300.000
+1d10

10
600.000
+3

11
900.000
+3

12
1.200.000
+3

13
1.500.000
+3

14
1.800.000
+3

15
2.100.000
+3
RANGER

Nível
XP
PV

1
0
1d10

2
2.250
+1d10

3
4.500
+1d10

4
9.000
+1d10

5
18.000
+1d10

6
36.000
+1d10

7
75.000
+1d10

8
150.000
+1d10

9
300.000
+1d10

10
600.000
+3

11
900.000
+3

12
1.200.000
+3

13
1.500.000
+3

14
1.800.000
+3

15
2.100.000
+3

MAGO

Nível
XP
PV

1
0
1d4

2
2.500
+1d4

3
5.000
+1d4

4
10.000
+1d4

5
20.000
+1d4

6
40.000
+1d4

7
60.000
+1d4

8
90.000
+1d4

9
135.000
+1d4

10
250.000
+1d4

11
375.000
+1

12
750.000
+1

13
1.125.000
+1

14
1.500.000
+1

15
1.875.000
+1

CLÉRIGO

Nível
XP
PV

1
0
1d8

2
1.500
+1d8

3
3.000
+1d8

4
6.000
+1d8

5
13.000
+1d8

6
27.000
+1d8

7
55.000
+1d8

8
110.000
+1d8

9
225.000
+1d8

10
450.000
+2

11
675.000
+2

12
900.000
+2

13
1.125.000
+2

14
1.350.000
+2

15
1.575.000
+2
DRUIDA

Nível
XP
PV

1
0
1d8

2
2.000
+1d8

3
4.000
+1d8

4
7.500
+1d8

5
12.500
+1d8

6
20.000
+1d8

7
35.000
+1d8

8
60.000
+1d8

9
90.000
+1d8

10
125.000
+2

11
200.000
+2

12
300.000
+2

13
750.000
+2

14
1.500.000
+2

15
3.000.000
+2

LADRÃO

Nível
XP
PV

1
0
1d6

2
1.250
+1d6

3
2.500
+1d6

4
5.000
+1d6

5
10.000
+1d6

6
20.000
+1d6

7
40.000
+1d6

8
70.000
+1d6

9
110.000
+1d6

10
160.000
+1d6

11
220.000
+2

12
440.000
+2

13
660.000
+2

14
880.000
+2

15
1.100.000
+2
PSIONICISTA

Nível
XP
PV

1
0
1d6

2
1.100
+1d6

3
4.400
+1d6

4
8.800
+1d6

5
16.500
+1d6

6
30.000
+1d6

7
55.000
+1d6

8
100.000
+1d6

9
200.000
+1d6

10
400.000
+2

11
600.000
+2

12
800.000
+2

13
1.000.000
+2

14
1.200.000
+2

15
1.500.000
+2

QUANTIDADE DE FEITIÇOS DO RANGER

Nível do
Nível

Ranger
Mágico
1
2
3

8
1
1
-
-

9
2
2
-
-

10
3
2
1
-

11
4
2
2
-

12
5
2
2
1

13
6
3
2
1

14
7
3
2
2

15
8
3
3
2


QUANTIDADE DE FEITIÇOS DO MAGO

Nível
1
2
3
4
5
6
7

1
1
-
-
-
-
-
-

2
2
-
-
-
-
-
-

3
2
1
-
-
-
-
-

4
3
2
-
-
-
-
-

5
4
2
1
-
-
-
-

6
4
2
2
-
-
-
-

7
4
3
2
1
-
-
-

8
4
3
3
2
-
-
-

9
4
3
3
2
1
-
-

10
4
4
3
2
2
-
-

11
4
4
4
3
3
-
-

12
4
4
4
4
4
1
-

13
5
5
5
4
4
2
-

14
5
5
5
4
4
2
1

15
5
5
5
5
5
2
1

QUANTIDADE DE FEITIÇOS DO CLÉRIGO
Nível
1
2
3
4
5
6
7

1
1
-
-
-
-
-
-

2
2
-
-
-
-
-
-

3
2
1
-
-
-
-
-

4
3
2
-
-
-
-
-

5
3
3
1
-
-
-
-

6
3
3
2
-
-
-
-

7
3
3
2
1
-
-
-

8
3
3
3
2
-
-
-

9
4
4
3
2
1
-
-

10
4
4
3
3
2
-
-

11
5
4
4
3
2
1
-

12
6
5
5
3
2
2
-

13
6
6
6
4
2
2
-

14
6
6
6
5
3
2
1

15
6
6
6
6
4
2
1

BÔNUS DE FEITIÇOS DIVINOS POR SABEDORIA

Valor de
Círculo

Sabedoria
1
2
3
4
5
6
7

9
1
-
-
-
-
-
-

10
1
-
-
-
-
-
-

11
2
1
-
-
-
-
-

12
2
2
-
-
-
-
-

13
2
2
1
-
-
-
-

14
2
2
1
1
-
-
-

15
3
2
1
2
-
-
-

16
3
3
1
3
-
-
-

17
3
3
2
3
1
-
-

18
3
3
2
4
2
-
-

19
3
3
2
4
4
2
-

20
3
3
2
4
4
3
1

TABELA DE AJUSTES RACIAIS DE HABILIDADES

Raça
Ajustes

Anão
+2 Con, +1 For, -1 Des, - 2 Car
Elfo
+2 Des, +1Int, -1 Sab, -2 Con
Meio-elfo
+1 Des, -1 Con
Meio-gigante
+4 For,+2 Con, -2 Int, -2 Sab, -2 Car

Halfling
+2 Des,+2 Sab, -1 Con, -1 Car, -2 For
Gnomo
+2 For,+1 Con, -1 Int, -2 Car

Thri-kreen
+2 Des, +1 Sab, -1 Int, -2 Car

ARMADURAS E 

ARMAS PERMITIDAS

Classe
Armadura
Escudo
Armas

SACERDOTE


Ar
todas
todos
arco, zarabatana, funda e lança


Terra
todas
todos
qualquer arma feita de pedra, metal ou madeira


Fogo
todas
todos
qualquer arma magicamente incandescente, de obsidio ou quente


Água
todas
todos
arcos de osso ou madeira, clavas, maças, bordões, lanças e machados de guerra (devem ser orgânicos)


Druida
nenhuma
nenhum
todas

HOMEM DE ARMAS


Guerreiro
todas
todos
todas


Gladiador
todas
todos
todas


Ranger
todas
todos
todas

ARCANO


Mago
nenhuma
nenhum
adaga, dardos, bordão, faca e funda

PSIÔNICO


Psionicista
couro
pequeno
arco curto, besta leve e de uma mão, adaga, punhal, faca, clava, maça e lança de cavaleiro, machado de mão, machado de arremesso, machado de batalha, cimitarra, lança e espada curta

LADINO


Ladrão
couro
pequeno
todas
Punhalada


O monstro deve ser humanóide.


O ladrão precisa: Atacar pelas costas


  Pegar de surpresa


  Usar adaga ou espada curta


O ladrão ganha: Bônus de +4 na jogada de ataque


Dano normal dobrado








