0OS CAMINHOS
SECUNDARIOS

(Por George "Bin Laden™)

No liviro de Trevas tercara edicdoha goenas um pegueno texto sobre os caminhos
secundaios.Como 8 que muitos jogadores ficam sem sdber 0 que fazer por fdta de um guia,
como ha para os caminhos primaiosresolvi desenvolver os caminhos secund&iosOs caminhos
aqui citados 0 0s que et@o no livro de Trevasporéma muitos caminhos secund&ios que
podem ser feitos e daborados,sendo estes agui gpenas dguns destes caminhos.

S20 deso Caminho do Magma,o Caminho do Fogo Negro e Cinzas,o Caminho das

Cores e Brilhoso Caminho da Fumacao Caminho dos Rdéampagoso Caminho do Gdoo
Caminhos dos Vapores e Pogbeso Caminho dos Crigaiso Caminho da Lamao Caminho do PO
e Corrosfo,0 Caminho do Vécuo e o Caminho dos Venenos e Acidos.

Magma
(Terra+ Fogo)

O Magma é a forca que pulsa do interior da terraE o castigo que os deuses soltam sobre a Terra
quando estfo iradosE a rocha superaguecida que cqueima e derete com gpenas um toque.Os
magos que caminham por eda forca conssguem dominar a dor que o Caminho do fogo lhes
infligeTambém |hes permite aear fogo em suss propriass mdos sem quema-lasmagos muito
poderosos conseguem invocar pequenos terremotos com a guda deste Caminho,ou tornar Seus
bragos incandescentes.

Primeiro Circulo

Entender-O mago pode sdber a temperatura de um corpo,sem precisar toca-lo.Pode sentir a
presenca de rochas vulcanicas.

Criar-Cria magma suficiente para encher um copo,que pode ir para onde 0 mago desgar e que
causa 1d6 de dano.

Controlar-Pode colocar 0 dedo no magma sem s quemar.Pode tirar 0 cdor de uma pequena
quantidade de lava,endurecendo-a.



Segundo Circulo

Entender-O mago pode diginguir de longe pedras vulcanicasmesmo que edas edgam
misturadas a outras.Pode determinar qua vulcdo originou a pedra vulcanica.

Criar-Pode aumentar a temperatura de uma pedra do tamanho de um punho aé torné-la
incandescente,e faze-la explodir,causando 2d6 num raio de Im.

Controla-O mago literdmente anda em brasas sem a menor dificuldade.Pode tirar a terra do
magmajtransformando-o em fogo puro.Pode colocar o brago ou perna nalava sem se quemar

Tercero Circulo

Entender-Ficando encdma de um wvulcBo,0 mago pode determinar em quantas horas o vulcdo
entrara em erupcdo(maximo de 24h de antecedéncid)Caso 0 vulcdo ndo entre mais em erupcao,o
mago n&o determina nada.

Criar-Trandforma um bade de tera em lavalLevanta um muro de lava de 1m de dtura e 3m de
comprimento.Pode revestir uma espada com lavadando +1d6 de dano.

Controla-Pode fazer chicotes e escudos de magma Ou pode fazer tentaculos de magma de 3m
de comprimento. Reveste os bragostornando-0s incandescentes e causando 3d6 de dano

Quarto Circulo

Entender-O mago pode enxergar a edrutura interna de um vulcdo.Determina quando um vulcdo
entrara em erupgao(com o Maximo uma semana de antecedéncia)

Criar-Cria um cone de pura lava que nasce das méos do mago e queima o que tocar,causando
4d6 de dano.Pode fazer uma peguena chuva de lava numa area de 5x5m.

Controlar-Pode fazer guerreiros de magma, com os aributos em 4d6.Pode fazer uma prisfo de
magma, cozinhando "a vitimae causando 4d6 por rodada(a vitima tem direto a um teste de
resisténcia por rodada para reduzir o dano pela metade)

Quinto Circulo

Entender-O mago pode passsr com os olhos por detro de um  vulcdo,obsarvando-0
internamente(como num endoscopio) e requer concentragéo.Pode determinar quando um  vulcdo
entrara em erupcdo(com nNo maximo um ano de antecedéncia).

Criar-Cria uma parede de pura lavacom 2m de dtura e 10m de comprimento.Pode criar um
pegueno rio de magma.Cria um pequeno terremoto.

Controla-O mago pode mergulhar na lava como se fosse &guaPode aorir um buraco de 3m de
profundidade e encher de lava.O mago pode gpressar uma erupgan(o vulcao tem que ser ativo)

Sexto Circulo

Entender-O mago pode conversy com um vulcdo.Geramentevulcdes se irritam facilmente.Pode
determinar com precisdo quando um vulcdo entrard em erupcdo,néo importa quando sga

Criar-O mago pode abrir aterrae fazer um “mini-vulcdo ,jogando magma paratodos os lados.
Controlar-O mago pode provocar aerupcdo de um vulcdo(ativo ou nNéo).

Fogo Negro



E Cinzas
(Fogo + Trevas)

O Fogo Negro,a chama escura € o fogo que arde sem aparecer.Com elepode-se aguecer um
acampamento a noite sem perigo de s deta o0 inimigo.Pode-se conjurar chamas escurase
guemar um inimigo sem que a menos de pecebaTambém é o caminho das Cinzas que
sobram gpds um incéndio que podem sufocar e revelar mongros invisivesMagos muito
poderosos podem conjurar demonios  feitos de chama negraque quemam como  Infernum,mas
soinvisivesanoite.

Primeiro Circulo

Entender-Apenas pegando nas cinzas,0 mago pode saber 0 que eas eram(sem detal hes)

Pode sentir a presenca de cinzas num raio de 15m.

Criar-O mago pode criar uma chama negra do tamanho de uma méo,que causa 1d6 de dano.
Controla-Molda uma pequena chama negra como quiser.Pode colocar ou tirar luz de uma
pequena chama

Segundo Circulo

Entender-O mago pode ver o fogo negro como um fogo norma,mesmo na escuriddo.Pode saber
detdhes sobre as cinzas que segura(cor do objeto,espécie do animd etc).Determina a idade das
cinzay(10% de erro)

Criar-O mago pode criar uma chama negra de 1m de dturaA chama a0 invés de produzir
luz,produz trevas,escurecendo a area a0 seu redor.

Controla-Afeta uma chama negra de 1m de dturaO mago pode drenar fogo
negro,aumentando sua Forcaem +2.

Tercero Circulo

Entender-O mago pode sentir cinzas num rao de 50m.Pode saber 0 que estava escrito num
papd ,segurando suas cinzas.

Criar-Cria uma chama negra do tamanho de um ser humano,que causa 3d6.0u cria uma epada
de fogo negrogue se disspa em 3d6 rodadasOu cria cinzas suficiente para cobrir um ser
humano.

Controla-O mago pode fazer guereros fetos de chama negrae que tem os dributos em
3d6.Pode formar imagem muito escuras.

Quarto Circulo

Entender-Pode determinar a idade exata das cinzas.Segurando as cinzeso mago pode saber o
gue estava dentro de um vaso ou 0 que edtava encima da mesaPode ver fogo negro mesmo na
escuridao mégica

Criar-Cria ou extingui uma chama negra de 3m de dturaque emite trevas suficiente para
escurecer umasda.Cria cinzas suficiente para encher umasaa.

Cortrolar-Pode criar uma prisfo de fogo negro,que € imperceptivdl no escuro,e que causa 4d6 de
dano.



Quinto Circulo

Entender-Segurando as cinzeso mego pode stber a egpécie exata do animd,0 tipo de
criatura(humano,demdnio,vampiro,etc),assim como Seu nome.

Criar-Cria ou extingui uma chama negra do tamanho de uma casaque escurece uma &ea de
10x10m,ou deixa uma &ea de 3x3m escura como nanguim.

Controla-Molda uma chama negra do tamanho de uma casaO mago pode segurar o0 cdor de
uma chama negratornando-a imperceptive.

Sexto Circulo

Entender-O mago néo precisa mals ssgurar as cinzasele precisa gpenas Vé-las para saber 0 que
elaseram.

Criar-Inferno Negro.A chama criada produz treves suficiente para escurecer uma de 20x20m,ou
transforma uma &ea de 10x10m escura como nanquim.

Controlar-Controla e molda chamas negras do tamanho de um peqgueno prédio.

Corese

Brilhos
(Fogo + Luz)

Ede é um dos caminhos mas interessantes que um mago pode gorender.Com deas ilusdes
tornamse quase téo pefdtas que chegan a enganar o inimigo facdlmente.Cores
clarasescurastodo tipo de espectro,do arco-iris a cores invisveisCom este caminho,espadas
podem s tornar radiantes como a luz das edrdase magos muito poderosos podem criar desde
auroras que podem hipnoatizar aé luzes t&o intensas que cegam,tamanho seu brilho.

Primeiro Circulo

Entender-O mago pode ver as partes quentes e frias de um corpo.

Criar-Cria uma luz de quaquer cor no dedo do mago.Pode criar uma aura ou feixe de quaquer
cor do espectro luminoso.

Controla-Pode mudar a cor de objetos do tamanho de uma caixaPode mudar a cor dos olhos de
um animd ou homem.

Segundo Circulo
Entender-O mago = adapta mehor a ambientes cdaros e escurosEm seus olhoso mego pode

mudar as cores de pequenos objetosenxergando objetos mindsculos que s mescdlan com O
ambiente.

Criar-Pode criar uma imagem do tamanho de um barril(sem movimento),com cores baanceadas
porém sem muitas sombras.Pode criar uma pegquena chama de quaquer cor.

Controla-Pode mudar as caracteridticas das cores de objetos do tamanho de um barril(tornar as
cores mais claras,escuras;transparentes, brilhantes etc)

Terceiro Circulo
Entender-Em seus 0lhos,0 mago pode mudar as cores de um objeto do tamanho de uma mesa



Criar-Cria uma cortina de cores muito fortesque cegam quaquer crigiura num rao de 3m.Cria
uma imagem do tamanho de um homem(sem movimento)ou do tamanho de um baril(com
movimento)

Controla-Pode mudar a cor da pele de uma pessoaPode mudar cores de objetos do tamanho de
um ser humano.

Quarto Circulo
Entender-Em seus olhos,o0 mago pode mudar as cores de uma sdainteira

Criar-Cria uma imagem do tamanho de um homem com movimento ou uma imagem de 3m de
atura sem movimento.Cria um pequeno arco-iris do tamanho de uma sda

Controla-O mago pode deixar uma pessoa ou objeto brilhando.Pode deixar um pequeno objeto
brilher como 0 néonmudando de cores condantementePode fazer o efeito de uma &vore de
netal.

Quinto Circulo

Entender-Visdo Cdedoscopia

Cria.-O mago pode crir a imagem de um homem quese red,com dgumes fdhes de
sombra.Pode criar uma bola de luz que € capaz de imitar os efeitos de uma danceteria

Controla-O mago pode deixar sua pele ou a superficie de um objeto do seu tamanho hilhar com
um padrdo de cores como néon.Pode fazer um objeto brilhar a0 ponto de tornar impossive que
dguém dhe paade

Sexto Circulo

Entender-Visio Rao-X.

Criar-O mago pode fazer um arcoiris que nasce nde e termina aonde ee quiser,com o limite a
acance dos seus olhos Aurora Bored.

Controla-Pode fazer com que uma casa figue num padréo de cores do néon.Pode mudar
totamente as cores dos objetos assm como a cor do céu,numa area de 20x20m.

Fumaca

(Fogo + Ar)
Quem nunca setiu o odor sufocante da fumacacom l&grimes nos ohos e sem  conseguir
respira?0 Caminho da Fumaca lida exatamente com isso.Com uma cortina de fumacao mago
consegue  desgparecer sem deixar  vedtigiosou  encobrir um  ataqueConsegue  afastar 0s
guardasou sufocar um inimigo.Magos muitos poderosos podem a@é ser capez de conjurar um
expirito de fumacapara agir como expido,ou Mmesmo tranformar  seus corpo e 0s objetos que
carregam em fumaca,e passar por quaquer fresta.

Primero Circulo
Entender-Os olhos do mago néo seirritam com a fumacaPode enxergar nafumacaaté 15m.

Criar-Criafumaga como uma tocha.Pode criar formas animadas de fumaca
Controla-Controla uma  peguena  quantidade de fumacapodendo mudar uma caracteritica sua
como tamanho,cor transparéncia,etc.



Segundo Circulo

Entender-O mago nédo tem problemas respiratdrios com a fumacaPode mesclar-se parcidmente
a fumacatornando-se quase imperceptivd.Pode sdber de onde vem a fumacalestando dentro
Oela)

Cria-Cria fumaga daa ou escuraPode fazer com que uma chama produza mas fumaca que o
normd.

Controla-Pode fazer com que uma chama nd produza fumacaPode moldar uma fumeca
produzida por uma foguera

Terceiro Circulo

Entender-O mago enxerga normamente em quaquer tipo de fumaca

Criar-Cria uma explosio de fumaca que sufoca quem ediver dentro delacausando 3d6 de dano
por rodada(seres que ndo respiram ndo recebem dano,gpenas ficam com os olhos irritados por
1d3 rodadasAs demas vitimas tem direito a um tese de Condituicdo para reduzir o dano pda
metade),aé que a vitima saia do meio da fumaca.

Controla-Pode fazer guerreiros de fumaga solidoscom os aributos em 3d.Pode criar tentéculos
de 3m de comprimento,que tem paredes Sdlidas mas por dentro sfo fumacapodendo prender
vitimas em seu interior.

Quarto Circulo

Entender-O mago literdmente some na fumagatornando-se invisivel dentro dela

Criar-Pode fazer uma cortina de fumaca solida com IP 4.Pode fazer objetos de fumaca sdlida
Controla-O mago pode fazer uma nuvem de fumaca Sdlidaque suporta uma pessoa e voa a 20
knmv/h(como a nuvem voadora do Goku,do Dragon Bdl)

Quinto Circulo

Entender-De um foco de fumacao mago pode = teetransportar para outro foco de fumaca de
no maximo 100m de distanciaPode sentir rastros de fumaga no ar(de no méximo umahora)

Criar-Cria fumaca suficiente para encher uma casaPode criar uma prisfo de fumagaque causa
5d6 de dano por rodada(a vitima tem o direto a uma teste de ressténcia a cada rodada)e que
paredes com Forca de 5d6.

Controla-Modifica ou molda fumeca produzides por chamas do tamanho de uma casaPode
fazer grandes formas animadas de fumacaOu pode retirar as caracteridticas ofensvas da
fumacgatornando-a uma névoa

Sexto Circulo

Entender-Além de sentir rastros de fumacao mago pode da onde da veiodescobrindo assm sua
origem.Pode criar um campo na fumaca onde até trés pessoas véem e respiram normal mente.
Criar-Cria fumaca suficiente para encher um peqgueno prédio.

Controla-Modifica ou molda fumegas praduzides por chames do tamanho de um pequeno
prédio.



Relampagos
(Luz + Ar)

O poder dedrutivo dos rdampagosA dedruicdo dos raoso baulho  ensurdecedor  dos
trovoesQua mago ndo respeita o poder de um inimigo que controla a dericidade?Com ede
caminho,0 mago passa a ter dominio sobre 0s raosCom ede poder,o mago pode gerar desde
pequenas correntes eéricas em Suas maos aé comandar os trovfes durante uma tempestade,ou
dar um cuto em toda uma rede de computadores.

Primeiro Circulo

Entender-O mago ndo sofre choques déricogtocando numa tomadapor exemplo).Tocando num
fio eérico,o0 mago pode sdber a potencia da energia que passa pdo fio( o fio precisa estar
ligado,daro)

Criar-Pode criar uma pequena corrente détricaauficiente para levantar os cabelos de uma pessoa
ou dar um pequeno choquePode ligar gpardhos domédticos e dexa-los ligados por um curto
intervalo de tempo(3d6 rodadas),sem a necessidade destes edarem ligados a dguma tomadaOu
pode amazenar um ponto de magia no apardhodeixando-o ligado aé que o ponto sga
removido.

Controla-Liga ou dediga gparedlhos domeédicos com 0 eddo dos dedosPode aumentar ou
diminuir aforca de uma corrente eétricapodendo queimar aparel hos.

Segundo Circulo

Entender- Tocando numa tomada,0 mago pode saber rotas possivels que a energia détrica tomou
até chegar adaO mago pode sentir coisas ligando e dedigando num raio de 100m.

Criar-Pode criar uma corrente détrica que viga aravés do fio(dando um chogque numa pessoa
que esa no teefonepor exemplo)que causa 2d6 de dano.Pode dar um chogue numa pessoa para
resnimé-1a(como fazem nos hospitas).

Controla-Pode tirar energia de um agpardho e trandormé-la em energia purapodendo dterar
alguma caracteristica sua(tamanho,cor,etc)

Terceiro Circulo

Entender-Faz sua pele resgente a energia eéricalmégica ou ndo),com 2d de protecdo.0 mago
produz interferéncia em gparelhos eétricos num raio de 200m,podendo controlar ese efeito.

Criar-Pode criar uma espada de rd@mpagos,que causa 3d6 de dano(que dura 3d6 rodadas).Pode
colocar eericidade numa amague néo causa dano no usu&iomas s tocar em dguém causa
um forte choque,acrescentando + 1d6 no dano.

Controla-O mago pode funcionar como um gerador,gerando energia suficiente para dimentar
uma casa.Controla as correntes elétricas como quiser,indicando a direcéo,sentido e forca

Quarto Circulo

Entender-Observando uma tempestadeo mago pode  sber s da oltarda rdadmpagos e
trovoesPode saber quantos rdampagos ocorrerdo.Pode dar um  curto numa rede de
computadores.

Criar-O mago pode fazer um rdlémpago,que nasce do mago,e que causa 4d6 de dano.



Controla-O mago pode fazer com que sua pee produza choquesque cauda 4d6 de dano a0

toque.O mago pode fazer rd@mpagos e usa-los como corda ou pode fazer chicotes de energia
eétrica pura,gue causa 4d6 de dano.

Quinto Circulo

Entender-O mago pode sdber durante uma tempestade aonde os raios iréo car.Apaehos
détricos ndo funcionam perto do mago ecasn sgam ligadosquemardo.0 mago pode aumentar
as chances de dgo ou dguém ser dingido por um raio durante uma tempestade.

Criar-O mago pode fazer uma serpente de energia pura,ou pode fazer um muro de energia de 2m
de dtura €10m de comprimento que a0 Imples toquecausa 5d6 de danofazendo a vitima voar
com o chogue.

Controla-Pode fazer uma prisio de energia puraque causa 5d6 ao toqueO mago pode funcionar
como um fio-terra.

Sexto Circulo

Entender-O mago pode s tranformar em energia purapassando por dentro de fios e
tomadasPode conversar com as tempedtadesque véem tudo por onde passam.O mago owvira as
respostas da tempestade, porém as outras pessoas ouvirdo trovoes.

Criar-Durante uma tempestade,0 mago pode coordenar aonde os raios iréo car,causando 6d6 de
dano.Pode gerar uma pane em uma cidede inteira.

Controla-O mago pode fazer com que uma tempestade que ndo tenha raoso tenhaOu pode
aumentar 0 numero de raios que uma tempestade provocaO mago pode gerar energia para um
pequeno prédioPode s trandformar em um rel@mpagovigando a super-velocidadesPode anda
se transformar em um para-raios.

Gelo
(Agua+ Ar)
Com o caminho do Geo,0 mago se torna cgpaz de redfriar a égua aé congdalaou criar neve ou
aé mesmo reddir a uma nevasca desprotegido.O mago pode congdar  mecanismaos,
amadurasou Implesmente revestir o chdo com uma pdicula de gdoMagos muitos poderosos
podem gorigonar um inimigo em um bloco de gdoou edriar 0 ambiente a ponto de ficar dificil
até de se mexer.

Primeiro Circulo

Entender-Se adgpta muito mais rgpido a0 frio.O mago pode satir uma propriedade do gdo com
0 toque.

Criar-Enche um peguena bade com neveA neve pode ser preta ou brancaCobre pequenos
objetos com uma fina pdicula de gdlo.

Controla-O mago pode dterar todas as propriedades do gdo como cor,cheroec.Pode sar
durante a neve sem ser tocado por da

Segundo Circulo

Entender-Sente as propriedades do gdo sem tocalo.Pode enxergar aravés do gdo sem
problema Anda sobre 0 gelo sem escorregar.

Criar-Congela uma bara de metd,a0 ponto dda se quebrar com um golpeCria neve suficiente
para encher um barril.



Controla-Molda o gdo com quiser.Pode congdar um objeto do tamanho de um barril.Pode
passear durante uma nevasca sem muita dificuldade.

Terceiro Circulo

Entender-O mago ndo sente mas friojas temperauras normals passan a ser quentes para o
mago.Pode determinar a espessura do gelo.

Criar-Pode criar neve numa &ea de 5x5m.Pode congdar 0 sague de uma vitima com o
toque fazendo-a sentir um frio indescritivel ,causando 3d6 de dano.

Controlar-Pode congdar um brago ou uma perna com o toquePode deixar um ambiente mas
frio.Pode congelar até 100 litros de volume de agua

Quarto Circulo
Entender-O mago pode ssber com precisfo quando ird nevar;pode escutar normamente em uma

nevascaPode ~enxergar pegadas deixadas na nevePode sentir pessoas andando sobre o gdo
num rao de 100m.

Criar-Pode criar uma espada de gdo,que causa 4d6 de dano.Pode criar estéuas ou pontes de
gelo.Pode criar um cone de nevegue sa das mdos do mago, e tem forca suficiente para empurrar
uma pessoa.

Controla-Pode esfriar um ambiente do tamanho de uma sdaao ponto de ficar dificil de s
mover.Pode congelar um ser humano.

Quinto Circulo
Entender-O mago anda sem dificuldade na neve.Pode ver sem dificuldade em uma nevascaPode

prever avaanches ou senti-1as.

Criar-Pode criar um muro de gdo,de 2m de dtura e 10m de comprimento.Pode criar uma bola
de gdo do tamanho de um ser humanoque pode s aremessado pdo megoe se tocar
ago,explode causando 5d6 de dano.

Controlar-Pode congdar um pequeno lago,congdando tudo o que ediver nde (barcos pexes,
crigturas que estéo no lago)

Sexto Circulo

Entender-O mago pode 0 gdo e sntir animas e pessoas £ movendo sobre denum raio de
500m.Pode pressentir nevascas.

Criar-Nevasca

Controlar-Zero Absoluto.

Vapores e

PocoOes
(Agua+ L)

Ese é o caminho que governa todas as formas de vaporesDos vapores quentes as brumas
gdadaspassando pelos vepores medicinas e curaivosOs magos que estudam o caminho dos
vgpores geadmente o dquimidas ou curandeiros que procuram  mehores formas de
adminisrar suas pogdesUm mago pode preparar pogdes de cura e vitdidadee dizem que magos



muito poderosos conseguiram s curar de ferimentos letals com uma velocidade assombrosaO

corpo humano é formado de 70% de &guae aimentar a luz e a enagia contida nessa agua
acelera 0 processo de regeneracao e cicatrizagao.

Primeiro Circulo

Entender-Pode stber 2 uma plata ou liquido tem vaores medicinas gpenas tocando-os.Sente
uma propriedade do vapor(toxico,medicingd ,etc.)

Criar-Cria um cha comum(paa dores de barigapor exemplo).Cria uma pequena porcéo de
vapor(medicind (para resfriadospor exemplo),quente,gelado,etc)

Controla-Pode transformar um copo de &ua em um copo de chd smplesPode dterar as
propriedades do vapor(torna-lo medicind ,quente,etc.)

Segundo Circulo

Entender-Saber ¢ uma eva ou liquido tem propriedades medicinas e cuativas apenas
obsarvando-0sO mago recupera 2 pontos de vida por diaao invés de um).Pode determinar se
uma pessoa et envenenada,tocando-a.

Criar-Pode criar antidotos para venenos fracosPode criar uma pocdo que cure 1d6 pontos de
vida de uma pessoa ou duas pogdes que curam 2 pontos de vida de duas pessoas.

Controlar-Pode curar doencas comung(febresresfriadosetc).O mago pode tocar uma pessoa e
curar 1d6 pts de vida ou tocar duas pessoas e curar 2 pts de vida de cada umaPode ainda curar
pessoas envenenadas por venenaes fracostocando-as.

Tercero Circulo

Entender-O mago pode determinar a doenca de uma pessoatocando-Pode sentir ervasliquidos e
vgpores com propriedades medicinais num raio de 50m.

Criar-Pode criar um vapor que cura 2d6 pts de vida ao ser indado.Pode retardar o efeito de
venenos fortes.

Controla-Pode cicatrizar pequenas feridas ou fazer desgparecer cicatrizes naturais.Pode
ressuscitar animaig(com tamanho médio,no maximo)

Quarto Circulo

Entender-O mago recupera 3 pts de vida por diaSabe como preparar antidotos e remédios para a
maioria das doengas e venenos.

Criar-Cria antidotos para os venenos mas fortesPode crir uma pocdo que amenta a
Condtituicdo de uma pessoa em 1d6+2(durante 3d6 rodadas).Cria uma pogéo que cura 3d6 pts de
vida

Controla-Pode curar doencas mais graves(mdaiadengueetc.)Com 0 toquepode curar venenos
mais fortesou curar 3d6 pts de vida ou anda da-lhe 1d6+2 pts de Condituicdo(durante 3d6
rodadas)

Quinto Circulo

Entender-Grandes feridas e cicatrizes desgparecem com grande veloddade do corpo do
mago.Prepara antidotos e remédios para todas as venenos e doencas naturaisRegenera 1 pt. De
vida a cada 6 horas.Pode sentir doengas nas pessoas apenas olhando-as.

Criar-Pode crir um vgpor medicind sufidente para preencher uma sda curando aé 4
pessoasgue a indarem o vapor curam 3d6 pts de vida ou aumentam sua Condituicdo em



2d6(durante  3d6 rodades).Cria antidoto para qualquer veneno naurd(no ceso de venenos
magicosdiminui 0 dano pda metade)

Controla-O mago se torna imune a venenogmenos mégicojnese caso diminui 0 dano pda
metade automaicamente)Pode tornar seu sangue medicind,que cura 4d6 pts de vidaPode curar
todas as doencas naturais.Pode ressuscitar seres humanos(que ndo se transformaram em mortos-
Vivos)

Sexto Circulo

Entender-O mago regenera 1Ipt de vida a cada 3 horasPequenas feridas cicarizam
automaticamente.Pode sentir as doencas das pessoas num raio de 200m.

Criar-Pode criar um pequeno lago medicind,onde uma pessoa a0 mergulhar é curada de
qualquer doenca naurd,ou se beber a &ua recupera todos os pts de vidaou aumenta sua
CondlituicBo em 3d6 ptg(durante 3d6 rodadasjou em 1d6 pts permanentementeEsse efeito O €
realizado uma vez por pessoa.

Controlar-Pode tocar uma pessoa e curar-lhe todos os pts de vidaou pode aumentar sua
CondlituicBo em 3d6 pty(durante 3d6 rodadasjou em 1d6 pts permanentesese efeito O pode ser
redizado uma vez por pessoa).Pode curar doencas mégicas pouco gravesPode fazer mortos-
vivos voltar a vida,desde de que néo s tenha passado mais de 100 anos depois da sua morte.

Cristais
(Tera+ Luz)

Os mingras e cristais encontrados na natureza s80 as mais belas formas de rocha que exisem,e o
mago que consegue dominaloscomanda a beeza da luz e a forga das rochasCom este
caminho,um mago pode criar espadas de critd que podem cortar aravés de quaquer coisaou
dexar uma paede semitrangparente como uma minerd,paa obsarvar 0 que eta aréds
dedaMagos muito poderosos podem aé trandformar agco em cridd fréagil,ou cristdizar um
inimigo pela eternidade.O mago também pode exercer dguns poderes magneticos.

Primeiro Circulo

Entender-Pode sdber que tipo de criga esad segurando(caso conheca o crigtd).Pode sentir a
presenca de certo tipo de cristd nas proximidades.

Criar-Criaum objeto de crigtd fragil do tamanho de uma pequena caixa

Controla-Pode afundar seus dedos em crigais sem fazer forga pra isso.Pode crisdizar seu
dedo.Transforma pedra em crigtd . Crigtdiza pequencos objetos tocando-os.

Segundo Circulo

Entender-O mago € capaz de enxergar através de paredes de fina espessura.

Criar-Cria uma caixa de crigd mas resgentePode criar um objeto de ametisa ou topézio do
tamanho de um barril.

Controla-Pode crigdizar uma paede de fina espessuratornando-a  semitransparente.Pode
moldar pequenos crigals como agilaTranforma uma pedra comum em ametigaou pode
trandformar ferro em cridd fragil.Pode crigdizar as méos do magofazendo-as causar 2d6 de
dano.



Tercero Circulo

Entender-Pode enxergar através de paredes de 1m de espessuraO mago pode fazer pequenos
efeitos magnéticos.

Criar-Pode criar uma espada de sdfiraque causa 3d6 de dano.Pode criar um escudo de crigtd,que
confere IP 3.

Controla-O mago pode trandformar aco em cristd fréagil.Pode tranformar seu braco numa
egpada de safira ou ago,que causa 3d6 de dano. Transforma uma pedra comum em sdfira

Quarto Circulo

Entender-Pode  “enxergar amodras  em  crigaq(digitaissangue que  foi  limpado  ou
lavado,etc.)Pode determinar o locd de origem de um crigtd.

Criar-Pode criar uma paede de fero ou de esmerddacom 2m de dtura por 5m de
comprimento.Pode criar uma chuva de cridas cortantes numa &ea de 5x5m,e que causa 4d6 de
dano.

Controlar-Pode fazer uma prissto de ago ou de esmerddacom Forca 4d e PVs iguas ao do
meago.Pode moldar grandes porgdes de crista como argila

Quinto Circulo

Entender-Pode fazer efeitos magnéticos mais fortesPode enxergar aravés de paredes de 5m de
espessura

Criar-Pode criar uma parede de rubi ou de ago,com 2m de dtura e 10m de comprimento.Pode
criar uma amadura de rubi que confere IP 5(a armadura ndo da pendidade de Agilidade ou
Destreza.Ela dura 3d6 rodadas.).Pode criar uma casa de cristd forte.

Controla-Pode criar uma etdua de cridd do tamanho de um homem e movelaPode
trandformar seus bragos em rubi puro.fazendo-os causar 5d6 de dano.Pode transformar flechas e
baas em rubi puro,fazendo-os perfurar quase todo tipo de superficie.

Sexto Circulo

Entender-Faz efeitos magnéticos extremamente fortesPode enxergar através de paredes de 10m
de espessura.

Criar-Cria uma espada de diamante que ndo pode ser quebradae que causa 6d6 de dano.Ou pode
criar umaarmadura de diamante,que confere IP 6 e que também ndo pode ser quebrada.

Controla-Pode transformar todo 0 seu corpo em puro diamantetornando-s2 quese impossivel
vencer 0 mago por meos fidcosPode trandormar flechas e bdas em diamantefazendo-os

perfurar qualquer superficie,

Lama
(Terra+ Agua)

Ede é o Caminho que lida com a lama e o baroque Deus utilizou para moldar o primeiro
homem.Com o poder da lamaum mago pode fazer afundar seus inimigosou aé mesmo uma
torreque sem suas bases fortesruiraO corpo humano é condituido em sua maoria de aguae
magos muito  poderosos podem  trandformar um inimigo em  et&uasmplesmente mudando a
&ua do seu corpo para pedraPodem também abrir tines em paredes sem que a edrutura
desdbetrandformando somente parte das pedrasOu pode aprisonar pessoassolidificando a agua
sob seus pés.



Primeiro Circulo

Entender-Os olhos do mago ndo s incomodam com a lamaO mago pode andar na lama sem
Ujar os pés ou deixar pegadas.Pode sentir propriedades dalama gpenas tocando-a.

Criar-Enche um pequeno bade de lamaque pode ter uma temperaiura baixa ou dtamas néo o
suficiente para causar dano.

Controla-Pode colocar as méos na lama sem sUalasPode dterar caracteristicas da
lama(cor temperatura,etc.)

Segundo Circulo

Entender-Pode sdber as propriedades da lama sem tocalaPode sentir certas coisas ha
lama(objetos vidaetc.).Pode sentir dgo se movendo nalamanum raio de 3m.

Criar-Lama auficiente para encher um barril,ou para cobrir uma pessoaA lama pode ser escura
ou marom.

Controla-Pode  solidificar 0 sangue dentro da mé& de uma vitimatrandformando-a em baro(a
vitima tem o direto a um teste de Condituicio paa anula o efato)Trandforma baro em
aguaMoldaalama como bem entender.

Terceiro Circulo

Entender-Pode s mover na lama sem dificuldadesPode detectar pontos fracos na base de uma
congtrucéo.Respira normamente dentro da lama

Criar-Pode criar lama dentro dos vasos sanguineos da  vitimafazendo-a sentir  muita
dor,causando 3d6 de dano(a vitima tem o direito a um teste de ressténcia para reduzir o dano
pela metade)

Controlar-Pode cavar tinels em paredessem que a edrutura desabe.Pode colocar um membro do
corpo nalamasem syja-lo.

Quarto Circulo

Entender-Pode ~"enxergar pegadas deixadas na lama.PRode ver dentro da lama como s edtivese
dentro da&gua.

Criar-Pode erguer uma parede de barro,com 2m de dtura e 10m de comprimento.Cria uma jao
delamaque sa das méos do mago,e que tem forga suficiente para empurrar uma pessoa.

Controlar-Pode trandformar 0 bragco de uma vitima em barro.Trandforma barro em pedraPode
criar tentaculos de lama,com 3m de comprimento.

Quinto Circulo

Entender-O mago se move mais rapidamente na lamaPode converssr com a lamaA lama tem
um raciocinio lento,e sabe da exigéncia de tudo aguilo que etanda

Criar-Pode criar uma peguena chuva de lamaou pode criar lama suficiente paa encher uma
casa.

Controla-Pode  trandformar &gua em pedrasolidificando tudo aguilo que ediver na &guaPode
amolecer um terreno,suficiente parafazer uma casa afundar.

Sexto Circulo
Entender-O mago consegue s tderangportar 'de uma  concentracdo  de  lama paa
outra(sUficente para encobrir um s humano)a uma digancia de no maximo 100m.O mago



pode virar lamapassando por frestas e  arastando-se pelas paredes(esta € uma forma que recebe
dano da égua)

Criar-Rio delama

Controla-Pode trandformar uma vitima em barro(durante 3d6 rodadasa vitima tem o direto a
um tege dificl de Condituicio para anula o efeto)oom o togquePode amolecer um
terreno,suficiente para fazer pequencs prédios afundarem e ruirem.

POe

Corroséo

(Terra+ Trevas)
Os magos que estudam este caminho sabem que nada é eterno,nem mesmo torres ou castdlosque
podem destruir com 0 poder de sua magiaS&o conhecidos por seu toque carosvo,gque enferruja
metaisdestrdi  plantas, atravessa paredes resstentes e que provoca doencasDizem que muitos
mMagos poderosns conseguem e trandformar em poeira, s decompondo em uma forma que
envolve saus inimigossufocando-os @é o encontro com seu criador.Em outras paavrasséo os
magos voltados para a morte e destrui 2.

Primeiro Circulo

Entender-A presenca do mago incomoda animaspequencs animas como MOSguitos e moscas
morrem ao se gproximar do mago.

Criar-O mago pode tocar um objeto do tamanho de um copo e tranformé&lo em pd(objetos
mégicos ndo 2o afetados por este efeito)

Controlar-O mago pode transformar um copo de &gua em &gua podre.

Segundo Circulo

Entender-Num raio de 3m do mago,plantas pequenas murcham e maderas gpodrecem.O mago é
imune a doencgas comung(resfriadosfebreetc.).

Criar-O mago pode trandormar em po objetos do tamanho de um barril.Pode tocar um pequeno
animd e deixa- o doente.

Controla-O mago pode intendficar a doenca de uma pessoa(doencas comuns)transformando
resfriados em pneumoniapor exemploPode tocaw a md de uma vitima e cobri-la de
chagasdeixando a impressio da méo edtar gpodrecida(durante 3d6 rodadas,a vitima o diréto a
um teste de ressténcia para anular o efeito)

Terceiro Circulo

Entender-Plantas médias e animais do tamanho de ratos morrem a0 chegar perto do mago.O
mago pode passar peto das pessoas e passy doengas comung(febreresfriadosetc)sem a
necessdade do toque(as vitimas tem o direito ao teste de resisténcia)

Criar-O mago pode reduzir objetos do tamanho de um ser humano a pd.Ou pode desintegrar um
muro de 1m de dtura e 3m de comprimento.

Controla-O mago pode tocar 0 brago de uma vitima e cobri-lo de chagasO mago pode fazer o
pd votar a s&r 0 que eddexde de que 0 objeto tenha N0 M&ximo o tamanho de um ser
humano).Pode tocar uma &vore e faze-laapodrecer.



Quarto Circulo

Entender-Num rao de 3m do mago,maerias de ferro se enferrujam(e tudo o que ediver dentro
dos objetos se estragam),a ndo ser o ferro puro,sem nenhumaliga

Criar-Pode enferrujar todo um caro(esdtragando tudo o que ediver dentro dde).Pode criar pd
suficiente para encobrir umavitima

Controlar-O mago pode acelerar ou retardar 0 processo de gpodrecimento ou de ferrugem

Quinto Circulo

Entender-Animais do tamanho de um cachorro podem morrer s2 chegarem perto do mago.O
mago € imune a doencas leas.

Cria.-O mego pode maar um animd médio e maalo(@animas magicos ou néo).Pode
transformar uma casa em pd.Pode matar um jardim inteiro.

Controla-Pode tocar uma pessoa e cobrir seu corpo de chagas,ou infectélo com uma doenca
letal.

Sexto Circulo

Entender-O mago irradia morte e corrosfo.Pessoa comuns(que ndo  tem  poderes
sobrenaturaispontos de magia ou de fémorrem a0 chegar perto do mago(as vitimes tem o
direito a um tede de resgénda),assm como quaquer animd,de quaquer tamanho.TODOS os
materiais Se estragam ao chegar perto do mago.

Criar-O mago pode matar plantagbes interasPode desintegrar um pequeno prédioe tudo o que
edtiver dentro dele.Pode desintegrar objetos mégices.

Controla-O mago pode transformar um lago inteéro em &gua podreCom o toquepode gpodrecer
0 interior das pessoasmatando-as(funciona gpenas com humanos comuns,outros seres recebem
6d6 de dano)

Vacuo

(Ar + Trevas)
A austnda de a produz efeitos muito desagradavels sobre 0s seres vivoscomo a mortepor
exemplo.Os mages que lidam com este Caminho ssbem muito bem disso.O som ndo se propaga
no vacuo,por isotambém petencem a des as magias do dlencio e escuriddn.Os magos
epecidigas no vacuo S0 chamados de sombras Slenciosasou assassinos perfeitospois podem
* ocultar na exurid®d e no dlencio aé s tade demasMagos muitos poderosos podem
engolfar suas vitimas em uma cortina de exuridd sem a que os levad a uma morte
desesperadorasem luz e sem .

Primeiro Circulo

Entender-O mago faz menos barulho que o norma.O mago néo sente brisas nem ventos fracos.

Criar-O mago pode fazer uma pequena efera de vacuo ao redor de um objeto do tamanho de
um copo,fazendo-o nNéo produzir barulhos(quando cair,por exemplo)

Controla-Pode criar um pequeno circulo o redor do mago,onde 0 a €ou a luz tem dificuldade
para entrar.Desse modo,se pode ouwvir oS passos ou padavras do mago bagtante baixo,com um
teste de Percepcao dificil.



Segundo Circulo

Entender-O mago dobra o tempo em que consegue ficar sem ar.O mago néo produz odores.

Cric-Pode crir uma efera de vacuo suficiente para matar peguenos e médios
animai§(cachorro,gato,coel hos etc)ou apagar fogueiras em aguns segundos.

Controla-O mago pode puxar 0 a e a luz paa 9§ num rao de 3mganhando +2 em
Forcafazendo uma &ea de vacuo a0 seu redor.Pode fazer com que pequenos animas fiquem
sem emitir ruidos.

Tercero Circulo

Entender-O mago néo precisa mas respirar.O mago anda sem fazer barulho(ndo importa o seu
cagado,ou 0 tipo de piso que ee esta pisando;num chéo de marmore ou cheio de folhas)

Criar-O mago pode criar um casulo Sdlido de trevasque ndo posui & por dentrosuficiente para
encobrir uma pesstae que produz 3d6 de dano por rodadaa vitima tem dirdto a um de
ressténcia por rodada parareduzir o dano pela metade)e possui Forga 3d.

Controla-O mago pode tirar o a dos pumdes da vitimacausando uma sensscéo de
sufocamento,e que causa 3d6 de dano.

Quarto Circulo

Entender-Pequenos  ruidos que eam provocados pdo mago ndo  produzem mas
som(espirrostosses,etc.)

Criar-O mago pode criar vecuo suficiente para preencher uma sdaou engolfar trés vitimas ao
mesmo tempo.

Controla-Cria um circulo de vacuo ao redor do magofazendo com que o mago fique invisivd
no escuro e deixando as pessoas sufocadas a0 chegar perto dele(causando 4d6 de dano por
rodada)

Quinto Circulo

Entender-Armas  Brancas empunhadas pdo mago néo produzem barulhoArmas de fogo
produzem um barulho menor que o normd.

Criar-Cria vacuo aficiente para engolfar sas vitimes a0 mesmo tempo,ou sUficiente para
preencher uma &rea de 10x10m.

Controlar-Pode parar vendavais e diminuir a forca do brilho de grandes clarGesPode criar seres
de vécuo,que ao tocar avitimayretiram luz e ar desta

Sexto Circulo
Entender-Armas de fogo médias usadas pdo mago ndo produzem barulho.O mago emite vacuo

num raio de 5m,podendo controlar este efeto.
Criar-Criavacuo suficiente para engolfar dez vitimas,ou para preencher uma &ea de 20x20m
Controlar-O mago pode parar furacdes ou ~sufocar aluz das supernovas.



Venenos e
Acidos

(Agua+ Trevas)
Os caminhos que lidan com venenos e &idos sBo muito perigosos de serem  trilhadosporém
mas perigosn anda s forem enfrentadosMagos que lidam com o0 caminho dos Venenos e
Acidos podem assassinar um inimigo gpenas envenenando seu sangue ou comidae a0 Mesmo
tempo sfo imunes a quaquer tipo de veneno ou &ido.O mago pode trandformar seu sangue em
&cido,ou mesmo beber &cido sulflrico sem se machucar.

Primero Circulo

Entender-O mago € imune a venenos naurasPode ssber se um liquido ou comida € venenoso
gpenas tocando-0.Pode determinar a acidez de € ementas com preci s20.

Cria.-O mago pode crir venenos fracosgue ndo causam danomas dexam a vitima
doenteredizando seus testes como dificeis.Pode encher um pequeno bade de acido.

Controla-Pode  tornar  dgo(animd liquido,comidaplantaeic)ter um veneno fraco.Toca o &cido
sem se machucar.

Segundo Circulo

Entender-Pode sdber s dgo € venenoso agpenas observando.Pode determinar com precisio a
potencia de um veneno e quanto tempo a vitimatem até que sgatarde demais

Criar-O mago pode dar um banho de &ido em dguém ou cria &cido suficiente para encher um
barril.

Controla-O mago pode tirar as propriedades &cidas de um liquido e depois devolve-lasfazendo
uma pessoa beber &gua e depois ser corroida por dentro.Pode colocar as méos dentro do acido
sem se machucar.

Tercero Circulo

Entender-O mago pode beber &ido aulflrico sem s machucar.O mago sente  coisas
venenosag(mes ndo sabe 0 que €animd plantaliquidosetc.).Reduz 0 dano de venenos e &acidos
magicos em 2d.

Criar-O mago pode criar chuva acidanuma &ea de 5xbm,e que causa 3d6 de dano.Pode criar
fortes venenos,que causam 2d6 de dano.

Controla-Pode tornar 100 litros de &gua em &ddo,ou dexa-los venenoso.Pode diminuir ou
aumentar as propriedades &cidas de um liquido.O mago pode tocar uma pessoa envenenada e
purificar seu sanguetirando 0 veneno do Seu organi SMo(gpenas venenas naturals)

Quarto Circulo

Entender-O mago sente qualquer coisa com propriedades venenosase pode sdber o que
éplantaanimal.liquido,&tc.

Criar-O mego pode crir um jao de acido,gue queéma O que tocarcausando 4d6 inidadmentee
mais 1d6 a cada em que 0 &tido ediver em contato com a vitimaPode dagar uma sda com
&cido.Pode cobrir uma espada com veneno,fazendo-a causar +2d6 de dano.

Controla-O mago pode trandformar seu sangue em &ido ou venenogue causa 4d6 de
dano.Pode mergulhar 0 brago no &cido sem se machucar.O mago pode conceder a aguém uma



resgéncia maor a venenos magicosdando-lhe 2d de protecdoe torna-la imune a venenos
naturais.

Quinto Circulo

Entender-O sangue do mago tem propriedades venenosss letaise que causa 5d6 de dano(sendo
extremamente perigoso a criaturas sugarem o sangue do mago,vide vampiros)

Criar-O mago pode criar uma pequena chuva acidaPode criar um guerero de &ido,que queima
a0 toque(5d6 de dano). Todos 0s venenes que 0 Mago cria causam 4d6 de dano.

Controla-O mago pode tomar banho de écido,sem se machucar.Pode deixar um lago &cido ou
Venenoso.

Sexto Circulo

Entender-O sangue do mago se torna &cidoe causa 6d6 de dano.O mago reduz o dano de
venenos e &cidos magicos em 5d.

Criar-Pode criar um rio &ido ou venenoso.Pode criar uma chuva &ida numa &ea de
20x20m. Todos os venenaes criadas pe o mago causam 5d6 de dano.

Controla-Pode trandformar 0 sangue de uma vitima em &cido,fazendo-a corroer totadmente por
dentro,causando 6d6 de dano iniddmentee 2d6 de dano enquanto o &ido manter contato com a

vitima



