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Atencgdo!

Esse net-book ¢ gratuito, a venda do mesmo ¢ proibida, pois o mesmo foi feito para livre download. Tudo relatado aqui é
ficcional, trate tudo aqui como objeto de entretenimento.

Importante!

Este net-book usa as regras do Sistema Daemon, que podem facilmente ser obtidas no médulo basico que se encontra
disponivel para download no site Daemon. Como em todo material de RPG, a Regra de Ouro € vilida aqui.
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Contato

Se vocé tem algo para falar comigo, mande um e-mail para waocnek @bol.com.br e reze para eu estar disposto para falar
contigo. Ndo mande virus, pois sou muito vingativo. Também posso ser encontrado no férum do site Daemon. Meu nome real é
Brunno Anderson Oliveira da Silva.




Arquimago 2.0

Por alguns problemas, o aprimoramento arquimago ficou de fora das publicacdes da Editora Daemon, por isso, este
aprimoramento do Sistema Daemon serd apresentado neste (curto) net-book. Os pontos de aprimoramento que devem ser gastos
neste aprimoramento sdo aqueles que o personagem recebe de trés em trés niveis (2, 5, 8, 11...). Vale ressaltar que cada ponto de
focus no maior caminho do mago necessita de 10% em Teoria da Magia, ou seja, um mago com focus 3 em Trevas, 4 em Terra e
2 em Agua, deve ter no minimo 40% em Teoria da Magia (maior caminho = Terra 4), entdo se este mago desejar possuir focus 5
em Terra, utilizando o aprimoramento arquimago, ele deve aumentar sua pericia Teoria da Magia para no minimo 50%.

Deve-se lembrar que este aprimoramento apenas permite que o mago possa ter focus acima de 4 num caminho, cabendo
ao mago se ele ird gastar ou ndo seu ponto de focus para acima de 4. Como o RPG € um jogo de interpretacdo, é recomendado
que o personagem que deseja se tornar um arquimago avise ao mestre de suas inten¢des € 0 mesmo pode criar uma pequena
aventura sobre isto, preferencialmente uma em que o PC procura por um arquimago para lhe ensinar a se tornar um, assim logo
apds o PC evoluir e ganhar seu ponto de aprimoramento, ele podera se tornar um Arquimago.

Ap6s os 10 pontos, considere que o aprimoramento permite que o mago possa ter um focus igual ao nimero de pontos
menos um (11 pontos = focus 10, 12 pontos = focus 11, 13 pontos = focus 12, ...). Lembre-se que um mago pode ter no maximo
10 pontos em formas, mas néo possui limite em caminhos (se gastar seus pontos no aprimoramento Arquimago, obviamente...).

Arquimago

Apenas Personagens com nivel igual ou superior ao 5° podem comprar este Aprimoramento.

1 ponto: O mago, apés amplo treinamento e estudo, conseguiu romper a barreira natural que impede humanos de terem
um focus superior ao 4 em algum caminho da magia. O mago pode ter um focus igual a 5 em algum caminho. Este
Aprimoramento pode ser comprado vdrias vezes, mas cada vez que ele é comprado, o mago deve escolher um caminho diferente,
sendo que nunca pode escolher seu caminho elemental oposto.

2 pontos: O mago aumentou o controle que possui sobre suas magias, de tal maneira que elas ficaram mais fortes.
Sempre que o mago faz uma magia, independente do(s) caminho(s) necessdrio(s) para a mesma ser utilizada, todos os resultados
iguais a 1 num d6 da magia viram 2, automaticamente.

3 pontos: O mago estd mais forte num certo caminho, de tal maneira que agora ele pode ter focus 6 nele. Este
Aprimoramento pode ser comprado vdrias vezes, escolhendo um caminho diferente cada vez, porém apenas caminhos cujo mago
possa ter focus 5 podem ser escolhidos.

4 pontos: Sempre que o mago faz uma magia, independente do(s) caminho(s) necessario(s) para a mesma ser utilizada,
todos os resultados iguais a 1 ou 2 num d6 da magia viram 3, automaticamente.

5 pontos: O mago pode ter focus 7 num caminho. Este Aprimoramento pode ser comprado vérias vezes, escolhendo um
caminho diferente cada vez, porém apenas caminhos cujo mago possa ter focus 6 podem ser escolhidos.

6 pontos: Todos os resultados iguais a 1, 2 ou 3 num d6 da magia lancada pelo mago viram 4, automaticamente.

7 pontos: O mago pode ter focus 8 num caminho. Este Aprimoramento pode ser comprado vérias vezes, escolhendo um
caminho diferente cada vez, porém apenas caminhos cujo mago possa ter focus 7 podem ser escolhidos.

8 pontos: Todos os resultados iguais a 1, 2, 3 ou 4 num d6 da magia langada pelo mago viram 5, automaticamente.

9 pontos: O mago pode ter focus 9 num caminho. Este Aprimoramento pode ser comprado vdrias vezes, escolhendo um
caminho diferente cada vez, porém apenas caminhos cujo mago possa ter focus 8 podem ser escolhidos.

10 pontos: O mago sempre tira dano ou efeito maximos nas suas magias.

11 pontos: O mago pode ter focus 10 num caminho. Este Aprimoramento pode ser comprado vdrias vezes, escolhendo
um caminho diferente cada vez, porém apenas caminhos cujo mago possa ter focus 9 podem ser escolhidos.



