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Oreltdio

“Nao sei o que houve comigo, de repente senti minha alma
gritando, mas ela gritava com um sentimento estranho, parecia
estar alegre e sofrendo ao mesmo tempo. Entao, senti fluindo de
dentro de mim algo diferente, olhei bem para mim e pensei que
havia algo diferente, nao sabia o que estava acontecendo... até o

' momento em que me levantei da cama e notei que todos os

aparelhos eletronicos de minha casa estavam em pleno
funcionamento, foi quando ouvi de minha cozinha um barulho
estranho, parecia o barulho de madeira caindo misturado com
vidro quebrando, assustado, tomo coragem e vou até a cozinha.
Ao chegar la vejo algo que me assusta e me fascina ao mesmo
tempo, todos os pratos de minha cozinha estavam flutuando, num
gesto instantédneo estendi minha mao direita aos pratos e todos
eles pararam de rodar, caindo no chao e quebrando-se.
Finalmente soube do que se tratava aquilo: Aquilo era uma
demonstracao de que eu tinha poder. E, desde entao minha vida
nunca mais foi a mesma...
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O Mundo d¢ Mago

© Pnas8non

|+ "MAGO: O DESPERTAR trata de seres humanos comuns que despertam com
' _poderes magicos. Com esses poderes eles descobrem que a realidade nao
4 passa de uma ficcdo criada pelos seres humanos e que para eles ndo existe
fl nenhuma realidade ou sequer limites. Com esses poderes os Magos

desenvolveram-se muito e exploraram outros planos de existéncia, eles se
dividiram em trés Cabalas: os Bruxos, Feiticeiros e Magos Orientais. Apds uma

~ | grande cagada na Terra, gerada pelos Bruxos que buscavam dominar os outros
"% Wseres humanos, os Magos tiveram que fugir para Arkanum, onde la viveram por
J uito tempo...

A GUERRA OE ARKANUM

Os Magos conseguiram fugir para Arkanum, mas os Orientais com sua
sede de vinganca estavam loucos para destruir todos os Bruxos, mesmo sendo
0s Bruxos uma grande maioria. Eles até ousaram um ataque, mas apds uma
errivel derrota os Magos Orientais buscaram alianca com os Feiticeiros e esses
gue também ja queriam uma vinganca aceitaram a alianga. Depois de muitas
discussGes e ameacas uma terrivel guerra teve inicio, uma guerra que parecia
do ter fim, foi necessario a intervencao divina para finalizar a guerra, os anjos
acabaram com a guerra, saindo como os verdadeiros vencedores. Entre os
Bruxos somente Ozzy Macintosh e Maxwell Kingdorm sobreviveram, ja que
aviam feito o ritual da imortalidade. Os Feiticeiros tiveram cinco sobreviventes
e os Orientais tiveram vinte e cinco sobreviventes, essa terrivel guerra ficou
onhecida como a Guerra de Arkanum.

O RECONECO

Apos a terrivel Guerra, os trinta e um sobreviventes voltaram a Terra e
passaram a viver ocultos, desde entdo comecaram a reconstruir as Cabalas. Os
Bruxos tiveram um recomeco espléndido e em cem anos eles ja eram
novamente a maior Cabala, Ozzy conduzia os Bruxos com punhos de ferro e
estimulava todos os outros Magos a se tornarem Bruxos, sendo uma boa
pessoa e mostrando apenas as vantagens em ser um Bruxo. Mesmo sendo
poderosos, os Magos se mantiveram ocultos por temerem os Anjos. Ozzy
antém uma sede de vinganca e uma grande vontade de acabar com os Anjos
e esta disposto a alianca com os demonios para conseguir isso.

Unia nova CABALA

Tudo correu certo nos préximos 500 anos, até que as desavencgas entre
0s Bruxos geraram brigas e um grande nimero de Bruxos saiu pelo mundo
numa grande viagem. Eles gostaram da grande aventura e decidiram viver
~lcomo ndmades e convertendo Bruxos do mundo inteiro na nova Cabala: Os
omades. Eles ndao conseguiram muita evolucdo, entdo decidiram mudar tudo,
seu lider mudou, nunca foi Bruxo, entrou no grupo depois e a principal
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udanga feita por ele foi a modificacdo do nome da Cabala, Os Nomades
“passaram a se chamar Ciganos.

© PRESENTE

Atualmente os Magos vivem ocultos fazendo convengdes onde todas as
abalas se relunem para discutir os erros e os acertos de alguns Magos, Ozzy
acintosh continua como tirano dos Bruxos; os Ciganos mudaram de lider a
inco anos, Edward DeBois deixou o poder e Monike Lebouef assumiu, ambos
sao franceses; entre os Feiticeiros é seguido uma dinastia hereditaria, porém
lg om cinco ministros, atualmente seus cinco ministros sao: Rudovic Linch, um

antor francés; Cristiano Sanz, um pescador brasileiro; Jhonny Kimberson, um
‘grande general inglés; Makura Sakazaki, um ex-samurai japonés (eles
ealmente era um samurai, pois € imortal) e Kelly Macintosh, universitaria
sobrinha de Ozzy Macintosh e feiticeira mais perseguida do mundo. Por fim,
entre os Magos Orientais, Li Shokun lidera a longos 60 anos. Os humanos
atuais nem desconfiam da existéncia de Magos, Anjos, Demonios, Imortais,
Vampiros, etc. Mas, entre essas criaturas, com certeza os Magos ameagam
ais esse segredo ao planejarem um grande ataque aos Anjos, iSSO com
erteza desencadearia uma grande guerra onde os demonios com toda certeza
lestariam ao lado dos Magos, sem falar na possivel intervengdo dos Vampiros,
Idos Imortais, dos Lobisomens, etc.

O FUtURO

Os Magos com grandes ameagas entre si, talvez aconteca uma segunda
guerra, que com certeza sera mais terrivel, ja que com uma quarta Cabala a
guerra so tende a ser pior. Com a sede de vinganca de Ozzy, essa guerra so se
orna mais facil de estourar.

les tém planos de expandirem seus dominios até outros Planos de Existéncia,
omo Arkanum, Spiritum e até o Inferno. Com esse ousado plano, os Magos
acreditam que irdo encontrar o poder maximo e se tornarem 0s seres mais
poderosos do mundo, alcancando a imortalidade e desafiando Deus com todos
0s poderes que eles acumularem, mesmo nao se tornando imortais eles terao o
ontrole de quase todos os Planos de Existéncia, com isso eles terao muitos
escravos e, caso consigam invadir e tomar o Inferno, terao ao seu dispor todos
os demonios, esse ousado plano surgiu dos Bruxos, que é a Cabala que mais
ameaca o segredo dos Magos e que mais busca a destruicao dos Anjos e outras
riaturas misticas.

© S8EGREOO

Os Magos vivem ocultos e qualquer Mago que revele esse Segredo é
acado e assassinado pelos outros Magos. Caso algum ser humano veja um
Mago realizando uma Magia este ser humano deve ser assassinado ou ter sua
emoria apagada.
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 Cr 1a¢ao 0¢ J@Gi’ sonagem

Na maioria dos RPGs, os jogadores sao 0s Unicos responsaveis pela
criacdo de seus personagens. Em MAGO isto também é permitido, mas
recomendamos que 0s personagens sejam construidos com grande
participacao do Mestre.

Personagens de MAGO sdo construidos usando as regras basicas do
SisteMA DAemoN.

Vocé sabe, o Personagem nao!

Interpretar um papel é bem mais do que mudar o tom de voz e ficar
repetindo frases de efeito. Quando se joga RPG, vocé precisa se tornar outra
pessoa durante o jogo. Fazer o que ela faria, agir como ela agiria e,
principalmente lembrar-se do que ela se lembraria.

Uma das coisas mais importantes ao interpretar um personagem é
separar as coisas que vocé sabe das coisas que ELE sabe. Lembre-se, seu
Personagem é uma pessoa que esta apenas comecando a descobrir a verdade
| sobre a realidade. Ele sabe pouco, presenciou cenas confusas. Vocé, por outro
lado, conhece mais sobre o mundo de MAGO.

Quando cria seu personagem, vocé precisa imaginar quais sdao suas
lembrancas e nao pode excede-las.

Um Mestre realmente habilidoso pode conduzir o jogo de forma que os
jogadores NUNCA saibam mais que seus personagens. Para isto, basta mudar
o que esta no livro. SIM, modifique! O Mestre PODE e DEVE fazer isto!
Jogadores que confiarem demais nas inform7acgoes contidas no Manual podem
se arrepender mais rapido que imaginam.

Passo 1: Determinando o Passado

Imagine o que aconteceu com seu personagem desde o0 seu nascimento
até a data de inicio da campanha. Escreva a Historia primeiro, depois se
preocupe com os detalhes numéricos. NUmeros ndao sao importantes, o
importante é criar um personagem coerente. Faca primeiro a histéria anterior
ao Despertar do Personagem, escolhendo um nome, idade, local de
nascimento, o nome de seus pais e irmaos (se tiver), como foi seu
crescimento, que tipo de educacao teve e seu objetivo na vida, para facilitar
vocé pode utilizar as perguntas contidas no livro TREVAS. Faga também a
Histdria dele apds o Despertar, para facilitar formulamos algumas perguntas:

1. Quando foi o Despertar do personagem?

2. Qual a Cabala que ele abracou? Por que ele fez essa escolha?

3. Ele mudou de nome apds o Despertar? Se sim, qual € o novo nome do
Personagem?

Ha quanto tempo o Personagem esta na Cabala?

Qual a graduagao do Personagem dentro da Cabala?

Qual o Caminho predileto do Personagem? Por que ele optou por esse
Caminho?

RSN
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7. Ele prefere Magia mais antiga (tradicional), ou se considera um Mago
moderno?

Passo 2: Atributos

Como estamos trabalhando com um Campanha para iniciantes, os
Personagens possuirao 101 pontos de Atributos.

Os Atributos devem ser distribuidos de acordo com a sua concepc¢ao do
Personagem. Como vocé imagina que ele é? Forte como um touro, ou magro e
franzino? Inteligente? Um perito em Acrobacias? Os Atributos servem para
colocar suas idéias no mundo imaginario de sua Campanha...

Coloque estes valores ao lado de cada Atributos correspondente, onde
esta escrito Valor Original. A segunda coluna, Valores Modificados so
deve ser preenchida se o Personagem possui algum tipo de Aprimoramento,
Pericia, equipamento ou poder que modifique tais valores (Por exemplo, um
Bracelete Magico, um Ritual utilizado, uma Magia utilizada, etc...). De qualquer
forma, isso so sera feito mais tarde...

Os numeros de Teste sdo utilizados para fazer Testes referentes a um
determinado Atributo. Para encontrar o Valor de Teste multiplique o
atributo por QUATRO.

Passo 3: A Cabala

Nesse passo o jogador deve escolher a qual Cabala seu personagem ira
fazer parte, essa escolha deve ser explicada em seu background. Vocé ird
encontrar a lista das Cabalas no préximo Capitulo.

Passo 4: Aprimoramentos

A proxima etapa € “lapidar” um pouco mais a histdria de seu
personagem. Para isto servem os Pontos de Aprimoramento. No caso de uma
Campanha para iniciantes, cada Personagem dispde de sete Pontos de
Aprimoramento (e nao cinco como em TREVAS e ARKANUM), podendo chegar
a 9 positivos, com Aprimoramentos Negativos para balancear a conta.

Passo 5: Profissao e Pericias

Sé por ter se tornado um Mago nao quer dizer que seu Personagem nao
possa mais viver como as outras pessoas, mantendo sua familia, trabalhando,
etc. Desde que ndao ameace o Segredo.

Assuma que seu Personagem pode ser qualquer coisa que vocé quiser
(desde, é claro, ndo atrapalhe a Campanha ou o Background dos outros
Personagens).

Os pontos de Pericia sdo calculados da seguinte maneira:

Ptos = 10 x Idade + 5 X INT + 5 xID
ID = Idade do Despertar.

| Exemplo: temos um Mago que despertou a um ano, ele tem 22 anos de idade
e sua INT é 15, ele teria entao 300 pontos de pericia (10 x 22 + 5x 15 + 5 x
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1). O célculo da idade do Despertar s6 se aplica caso o Personagem tenha
" despertado ha, pelo menos, um ano.

Passo 6: PVs, IP e Iniciativa

Agora é s6 uma questdo de Matematica. PVs sdo iguais a soma de
~ Forga e Constituicao divididos por dois e arredondados para cima. Lembre-se
de acrescentar 1 Ponto por Nivel. A Iniciativa é igual a sua Agilidade. O
Indice de Protecao (IP) depende das armaduras que o Personagem estiver
,' | usando. Cada armadura possui um IP e uma penalidade para Destreza e

'-;‘"- s
f ‘ Ag|||dade.

I # Passo 7: Pontos Heroicos e Fé

i
f Nesse passo o jogador colocara na Ficha os Pontos Herdicos e os Pontos
<1 u de Fé caso tenha comprado os Aprimoramentos de mesmo nome.

Passo 8: Equipamento e Armas

' As posses de um Personagem vao depender da historia e do contexto
da Campanha, bem como de sua profissdao, contatos, Aprimoramentos e
Pericias. A suprema regra do bom senso deve ser seguida. Existem sérias
. restricoes legais a respeito, principalmente de armas automaticas.
Somente Personagens que tenham o Aprimoramento Armas de Fogo
podem possuir armas.

Passo 9: Magias e Rituais

Agora é hora de gastar os Pontos de Focus, comprar as Magias e
escolher os Rituais de seu Mago.

O Primeiro passo € gastar os Pontos de Focus, que sdo calculados da
seguinte maneira:

Focus = (WILL+INT)/2

O Segundo passo € comprar as Magias, cada Personagem possui 10
pontos para comprar suas Magias. Anote também em sua ficha a quantidade
de Pontos de Magia, que é 15 para Personagens de Primeiro Nivel.

O ultimo passo é escolher os seus Rituais e anota-los em seu grimério
pessoal, este livro ndo traz Rituais e nem uma ficha de Grimorio, utilize as
mesmas regras de TREVAS e a mesma Ficha de Grimdrio. Cada Personagem
possui uma quantidade de Rituais igual a sua INT (mas pode ter outros, se
possuir o Aprimoramento Biblioteca Mistica). é aconselhavel que o jogador
crie seus préprios Rituais, mas ele pode utilizar os Rituais citados em TREVAS
ou no Grimorio de Arkanum.

Passo 10: Inimigos

A parte boa ja passou. Agora chegou a vez de contabilizar em quantos
calos nosso Personagem ja pisou. Em MAGO, cada Personagem comega com
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pelo menos UM inimigo poderoso que o odeia. Caso o jogador tenha escolhido
= um outro tipo de Campanha, pode comecar até com mais Inimigos.

Consideramos um inimigo algum NPC com poder suficiente para
representar uma ameacga e que seja capaz de criar confusOes e problemas
suficientes para serem usados em Aventuras pelo Mestre.

O objetivo destes inimigos (além de acabar com o seu Personagem) é
trazer pontos de partida para uma Campanha, auxiliando tanto o Mestre
quanto o Jogador a desenvolver uma boa histéria. O Mestre sempre deve
intervir caso ache que um inimigo ndo é poderoso o suficiente.

Dois Personagens diferentes de uma mesma Campanha podem ter um
! ou mais inimigos em comum, a critério do Mestre. Neste caso, faga com que
0S inimigos sejam mais poderosos do que de costume.

Veja a tabela abaixo, ela indica quantos pontos devem ser somados ao inicial a
| partir do nivel 1.

ps de Pontos de Pontos de Pontos para Pontos de Pontos de
utos Pericias Aprimoramentos Magias Magia Focus

ial* Inicial* Inicial* Inicial* Inicial* Inicial*
Inicial* Inicial* Inicial* Inicial* Inicial*

25 ! 2 1 1

50 1 3 2 2

75 1 4 3 3

5 100 2 5 4 4

6 125 2 6 5 5

/ 150 3 7 6 6

: 200 4 8 7 7

0 250 4 9 8 8

0 300 5 10 9 9

1 350 5 L1 10 10

2 400 6 12 11 11

3 500 6 13 12 12

4 600 7 14 13 13

*- 2500 5 700 7 15 14 14

| B 16 3000 .16 800 8 16 15 15
¥ o 1743500743 | 1, 900 8 17 16 16
4 ,l” 4000 8 1000 9 18 17 17
: i 450.0. 9 1250 9 19 18 18
20 5000 & * O 1500 10 20 20 20
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As Cabalas

" Neste capitulo falaremos sobre as Cabalas, que sdo as organizagbes dos Magos,
omo as racas em Vampiros Mitoldgicos e as Castas em Anjos: A Cidade de
Prata. Entre os Magos existem quatro Cabalas, sao elas: os Bruxos, Ciganos,
. Feiticeiros e os Magos Orientais. Ha ainda um quinto grupo que é considerado
por alguns Magos uma Cabala, sao os Renegados que sao formados por Magos
gue nao optaram por nenhuma Cabala ou que foram expulsos de alguma das
guatro. O Mestre e os Jogadores podem e DEVEM criar suas proprias Cabalas
(de preferéncia que nao afete a histdria da Terra, queremos algo gético e nao
heroismo).
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(8 BRUKOS

Liderados por Ozzy Macintosh, os Bruxos formam hoje a maior de todas as
Cabalas, mesmo depois do desmembramento dos Ciganos. Ozzy, que ja lidera
0s Bruxos ha mais de 10000 anos é o mais poderoso de todos os Magos e tem
planos de vinganca contra os Anjos, que aniquilaram os Bruxos na Guerra de
Arkanum. Os Bruxos tém uma histdria sombria e, além da maior, eles também
formam a mais antiga de todas as Cabalas, junto aos Feiticeiros.

A Historia

Os Bruxos surgiram no ano de 9523 a.C., seus fundadores foram Hexpo
Yanco; Panco Macintosh; Necru Hepyu; Vubike Obdi; Vehda Meoc e Meyehr
Guzas. Ozzy era apenas uma crianga de seis anos quando seu pai, Panco,
ajudou a formar a Cabala dos Bruxos. No ano de 9484 a.C. Ozzy assume o
poder apds assassinar seu proprio pai com um poderoso Ritual ensinado por
ele mesmo, desde entdao, os Bruxos passaram a serem liderados apenas por
um dos integrantes e ndo varios como acontecia e Ozzy, através de um pacto,
se tornou imortal e lidera os Bruxos até hoje, ha quem acredite que ele ainda
possua um jeito de ser assassinado.

Personalidade

Os Bruxos sao Magos Goticos que preferem ndao manter contato com as
outras Cabalas muito menos com os seres humanos, todos os Bruxos temem
Ozzy Macintosh, por isso ninguém até hoje ousou abandonar os Bruxos. Eles
vestem roupas escuras e pesadas, na maioria das vezes sao sobretudos
pretos, costumam ser noturnos e nao se envolverem com pessoas que Nao
sejam da Cabala, a maioria ndo possui familia, os que possuem devem
esconde-la de Ozzy, pois uma das normas é que a familia de um Bruxo deve
morrer € o sangue dessa familia deve ser doado aos Bruxos. As mulheres
costumam utilizar vestidos nas convengdes, sempre de cor negra.

Os Niveis

Os Bruxos se dividlem em 6 niveis, Lider, Ancido, Ministro, Guardido,

Soldado e Amante. Sendo que Ancido € o nivel maximo, ha também o nivel
Herdeiros que representam apenas os familiares do lider. Para ser promovido
entre os Bruxos, é realizado uma convencao entre o Lider, os quatro Ancides e
os oito Ministros, onde eles definem o Nivel de cada Bruxo. Os Bruxos de Nivel
inferior, tem obrigatoriedade de obedecer ao seu superior, 0 que coloca o
Lider em posicdo de conforto.
Lider — E o Nivel maximo, o que dita as regras. Entre todas as Cabalas, o lider
gue mais tem poder é o lider dos Bruxos. O atual lider dos Bruxos lidera por
mais de oito mil anos, é o Mago mais poderoso da Terra e ninguém, exceto
seu filho, ousa desafia-lo. O Lider usa nas convengdes uma beca dourada com
detalhes pretos. Este Nivel ndo esta disponivel a nenhum integrante dos
Bruxos, pois, além do lider ser imortal, o filho fica como herdeiro do poder
entre 0s Bruxos. E o Unico que ndao deve se submeter a ninguém,
principalmente enquanto Ozzy estiver no poder, ja que € um terrivel ditador.
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Ancidao — Este Nivel é muito elevado e esta reservado apenas a quatro
Bruxos, quando um Ancidao morre, o Ministro mais velho deve se tornar um

chegar ao Nivel Guardido, um pacto que permitira a ele viver por 400 anos,
um Ancido deve ter no minimo 100 anos e o Ministro a se tornar um Ancido
DEVE ser o mais velho. NAO PERMITA que os jogadores joguem com Ancides
ou Ministros. Os Ancides nao participam de missdes a menos que sejam
solicitados pelo lider, ja que sao os Ancides que comandam as missoes,
passando ela a cada grupo de Magos. Os Ancides vestem, nas convengoes,
becas pretas com detalhes dourados. Os atuais Ancidoes sao Tekbo Wixwe, um
solitario que vive na Europa; Sonaad Hepyu, uma descendente de Necru
Hepyu; Osmar Obdi, africano descendente de Vubike Obdi; e Maxwell
Kingdorm, um Bruxo que somente Ozzy conhece seu rosto e que também é
Imortal, Unico Mago no mundo que representa alguma ameaca a Ozzy
Macintosh.
Ministro — Este Nivel também nao é aconselhavel a Personagens Jogadores.
Entre os Bruxos existem oito ministros e a escolha de um novo Ministro é
realizada pelo conselho (que é formado pelo Lider, Ancides e Ministros), um
dos Guardibes se torna Ministro, nao o mais velho, sim o mais competente. Os
| Ministros participam de missdes extra planares de nivel elevadissimo (16
acima em termos de jogo). Os Ministros vestem, nas convencoes, becas
pretas com detalhes prateados. Os atuais Ministros sao Ozzy Osbourne, um
cantor americano muito conhecido que provoca muita raiva em Ozzy
Macintosh; Adolf Link, um alemao conhecido entre os Bruxos como O Sem
Mao”, por ser maneta (ele odeia esse apelido); Mascara Negra, um assassino
serial muito conhecido (e temido) na Rissia e na China; Jesus Silva, um
brasileiro muito conhecido (mas nao temido) nas favelas cariocas; Jacques
Crower, um andarilho americano; Erick Lambourde, um francés fugitivo que
vive na Suica; Monika Francois, uma cantora francesa; e Aleister Schimit, um
Bruxo sem passado.
Guardido — Este Nivel ja é bastante significativo e ja passa ao Bruxo muito
poder e respeito entre os outro Bruxos, ndo ha limites de componentes entre
os Guardides e os personagens podem se tornar Guardides. Os Guardides
l participam de missdes de niveis mais altos (entre 10 e 15 em termos de jogo).
' Os Guardides vestem, nas convengdes, uma beca preta com detalhes roxos.
Os Guardides mais conhecidos entre os Bruxos sao Avlis Lenson e Rhana
Macintosh, uma adolescente de quinze anos que é neta de Ozzy Macintosh e
também o maior orgulho de seu avo. Atualmente existem 200125 GuardiGes
Bruxos pelo mundo.
Soldado — Neste Nivel, o Bruxo ja se mostra um pouco eficiente, e ja possui
poder e respeito em relacao aos Amantes. Os Soldados participam de missoes
de nivel médio (por volta do nivel 5 ao 9 em termos de jogo). Os Soldados
vestem, nas convengoes, becas pretas com detalhes brancos. Um Soldado que
se destaca muito entre os outros Eddie Marley, um cubano bon-vivant. Um
Amante pode se tornar soldado apenas quando um Ministro ou Ancidao
determinar, ndo é necessario nada além da escolha do Ministro ou Ancido.
Atualmente existem 524184 Soldados Bruxos pelo mundo.
Amante — Também chamados de principiantes, este € o menor nivel entre os
Bruxos, variam desde Bruxos com cinco ou mais anos dentro da Cabala a
Bruxos recém-ingressados. Os Amantes participam de missdes simples e até
'se aliam a outras Cabalas (em termo de jogo de nivel 1 ao 4). Os Amantes
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vestem, nas convengoes, becas brancas sem detalhes e devem ficar afastados
de todos os outros Niveis. Atualmente existem 2.569.841 Amantes Bruxos
pelo mundo.

As Regras dos Bruxos

Como todas as outras Cabalas, os Bruxos possuem regras rigorosas em
que o quebramento de alguma das regras ira resultar em expulsdo,
rebaixamento, perca de cargo (onde o Bruxo volta a ser Amante, isso
raramente ocorre) ou até MORTE. Os Bruxos formam a Cabala com mais
regras, gracas a seu rigido lider. Segue abaixo a lista das regras dessa Cabala:
+ O Bruxo sempre deve se apresentar com sua beca em perfeito estado em

todas as convengoes. O quebramento dessa regra resulta em
rebaixamento;

+# O Bruxo sempre deve guardar todas as suas becas, desde quando ainda era
um Amante. O quebramento dessa regra resulta na expulsao da Cabala;

# O Bruxo sempre deve acatar uma ordem do Lider, por mais absurda que
seja. O quebramento dessa regra resulta em MORTE;

+# O Bruxo nunca deve desrespeitar um superior. O quebramento dessa regra
resulta em expulsao da Cabala (MORTE, caso o superior desrespeitado seja
o Lider);

+# E proibido ao Bruxo usar a beca de um nivel superior, seja nas convencgoes
ou fora delas. O quebramento dessa regra resulta em MORTE;

+# O Bruxo nunca deve permitir que um humano o veja realizando um Ritual
ou uma Magia. O quebramento dessa regra resulta em MORTE;

+ O Bruxo é proibido de “arrumar” confusdo na rua, principalmente com
Magos de outra Cabala. O quebramento dessa regra resulta em
rebaixamento ou expulsao, sendo expulsao o caso de arrumar confusao
sérias que envolvam as autoridades (famosa queima de arquivo);

# S6 é permitido ao Bruxo (@) manter relacionamentos intimos com outros
(as) Bruxos (as). O quebramento dessa regra resulta em expulsao;

# Os Ancides e os Ministros devem estar sempre em todas as convengoes. O
quebramento dessa regra resulta em perca de cargo.

# A idade minima para ser um Bruxo é de 15 anos.

Estatisticas de Jogo

Pela facilidade em realizar Rituais, os Bruxos possuem um boénus de
10% para realizar qualquer Ritual, os Bruxos nao sao Magos aptos a combate,
por isso qualquer pericia de combate sofre um redutor de 5% para ataque e
5% para defesa, 0 mesmo redutor ocorre em qualquer Magia de Combate. O
estudo dos Bruxos € muito grande, os Bruxos dedicam pelo menos 4 horas por
dia para estudo, com isso, a INT minima de um Bruxo é 12 e seu Carisma o
maximo é 14, gracas a sua arrogancia.

Convivéncia com outras Cabalas

Na verdade deveria ser "O que pensam das outras Cabalas”, mas
preferimos este nome.
Ciganos — Os Bruxos mantém otimas relagdes com os Ciganos, gragas a
semelhanga entre os costumes e tradicoes.
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Feiticeiros — Os Bruxos definitivamente odeiam os Feiticeiros, acham eles
idiotas, ja que mantém 6timos relacionamentos com os seres humanos que,
segundo Ozzy, pertencem a uma raga inferior a dos Magos, nas convengoes
gerais sempre acontece uma discussao entre Ozzy e algum dos Ministros dos
Feiticeiros, ou todos eles.

Orientais — Os Magos Orientais formam, sem divida, a Cabala mais odiada
pelos Bruxos, foram os Magos Orientais que desafiaram os Bruxos na Guerra
de Arkanum, foram eles que buscaram alianga com os Feiticeiros para acabar
com os Bruxos; odeiam eles também pelo jeito inatil que eles desenvolvem
suas Magias, voltadas Unico e exclusivamente para o combate.

Renegados — Os Renegados sao, em sua maioria formados por ex-bruxos,
por isso eles despertam muita raiva em Ozzy Macintosh e também na maioria
dos outros Bruxos.

0Ozzy Macintosh, a histdria de um Ditador

Ozzy Macintosh &, sem duvida, o Mago mais poderoso do mundo, com
seus 11521 (onze mil quinhentos e vinte e um) anos de idade ele também é o
ser vivo mais velho que ainda vive na Terra, pois na verdade ele é imortal.
Quando se tornou lider dos Bruxos, Ozzy tinha 39 anos e aos 42 Ozzy
comprou sua Imortalidade, ao preco de sua alma, porém, 20 anos depois,
Ozzy traiu Lucifer e aprendeu o Ritual de Imortalidade, tornando Maxwell
Kingdorm imortal, Maxwell tornou-se entao o primeiro entre todos os Ancidoes
que ja existiram. Ozzy teve varias mulheres e filhos, durante a Idade Média,
Ozzy foi bravo cavaleiro, vencedor
de varias guerras e um 6timo
lutador na justa, onde ele se
destacou. Ozzy nao sabe ao certo
quantos filhos ja teve, mas até
hoje nenhum deles se interessou
por Magia, o grande desgosto de
Ozzy. Ele matou todos os seus
filhos, atualmente ele esta solteiro
e seu filho, Maxwell Macintosh,
ainda nao demonstrou muito
interesse pela Magia. Ozzy busca poder para conseguir uma vinganga contra
0s Anjos e também contra os Magos Orientais, por isso ele busca alianga com
os Ciganos, que sao pacificos e preferem nao guerrear (e também porque
temem MUITO os Anjos e as Divindades superiores). Ozzy significa para as
Divindades uma grande ameaca, por isso as divindades ainda mantém certo
controle sobre ele. O maior erro da vida deste Bruxo foi ter traido Licifer, que
hoje forma grandes exércitos de demonios para derrubar os Bruxos, porém,
por intervencao de Messias, LUcifer ainda ndo chegou a Terra.

Pensamos em colocar as estatisticas de Ozzy neste livro, porém criar a ficha
de um ser imortal, indestrutivel e com 11521 anos de idade exigiria muito
tempo. Portanto, caso queira usa-lo em sua aventura, crie vocé mesmo a ficha
de Ozzy Macintosh.
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08 CiGANos

Os Ciganos formam a menor Cabala existente, liderados por Monike
Lebouef, uma garota francesa de apenas 23 anos que assumiu aos 18 anos a
lideranca dos Ciganos.

A Historia

Originalmente como Os Nbomades, os Ciganos surgiram no 200 a.C.,
separando-se dos Bruxos apds muitas desavencas. Os Ciganos vivem pelo
mundo a fora (sim, nesse jogo TODOS os Ciganos que conhecemos sao
& Magos). Monike lidera muito bem os Ciganos, conseguindo muito respeito
entre os outros Ciganos. Monike conseguiu todo esse respeito em t3ao pouco
tempo com uma oOtima estratégia, ela tratou de igual para igual qualquer
- Cigano, nao importando o Nivel, com isso hoje os Ciganos formam a Cabala
que mais cresce, mesmo formando a menor Cabala.

Personalidade

Os Ciganos sao Magos simpaticos, formando uma Cabala de Magos
amigaveis e gentis, tratam os humanos muito bem e se misturam a eles
_‘normalmente. Os Ciganos ndao possuem nenhuma tradicdo anormal, exceto a
antiga tradicao dos némades. Eles nao cultivaram nada em relacdo aos Bruxos,
exceto a denominacao dos Niveis. Os Clganos usam roupas coloridas, as
Imulheres sempre de vestido, Monike ndo prega nenhuma obrigacdo em
relacao aos trages dos Ciganos.

0

5 7

Os Niveis

) Os Ciganos se dividem em 6 niveis: Lider, Ancido, Ministro, Guardido,
| Soldado e Amante. Sendo Lider o Nivel maximo. Para ser promovido entre os
- |Ciganos o componente passa pela Reunidao Conselho (que é formado pelos
Lider, Ancides e Ministros), que € realizada anualmente. |
Lider — E o Nivel maximo, que NAO E ACONSELHAVEL PARA OS
PERSONAGENS JOGADORES. E realizado uma eleicao a cada 10 anos para
escolher um novo lider, a idade minima para ser candidato a Lider é 18 anos,
sendo que Monike é a Lider mais nova da histéria dos Ciganos. Nessa eleicao
a todos os Ciganos tém direito a votar, os candidatos sdo os dois Ancides e o
', antigo Lider, que tem direito a reeleicdo. Nas convengoes o Lider veste uma
8" "beca branca com detalhes dourados. A atual Lider é Monike Lebouef, que
lidera a 5 anos. Apos deixar o poder os Lideres se tornam Ciganos neutros,
simples integrantes do conselho. ;
Anciao — Outro Nivel extremamente alto e que também NAO E
ACONSELHAVEL PARA PERSONAGENS JOGADORES. Entre os Ciganos existem
dois Ancides, que a cada 10 anos concorrem a eleicdo para Lider, Monike
, mostrou a Forca feminina ao se tornar um Ancidao com 15 anos, mal sabia ela
i 1|1 que trés anos depois ela se tornaria uma Lider. Nas convencdes os Ancides
. lvestem uma beca branca com detalhes prateados. Os atuais Ancides sao Louis
Jackson, inglés; e Marcos Silva, brasileiro.

-
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'1. J Ministro — Este Nivel entre os Ciganos seria considerado o Nivel maximo para

" ﬁ " 0s personagens jogadores. Existem apenas quatro Ministros entre os Ciganos.
" Os Ministros fazem parte do Conselho Cigano. Nas convengdes os Ministros

usam um baca branca com detalhes vermelhos e azuis. Os atuais Ministros sao
Eduardo Simdes, brasileiro; Pedro Henrique, portugués; Luis Enrique,
espanhol; e Marco Meriachi, mexicano e grande mercenario.
= Guardido — Este é o 3° Nivel, onde é necessario muita experiéncia, onde os
Ciganos ja passam a comandar um pequeno grupo, sendo apenas um
Guardidao. Para se tornar um Ancidgo, o Cigano passa por uma reuniao do
conselho, o Soldado deve pedir para ser promovido, entao, quando ja
houverem muitos pedidos, uma reunido do conselho é realizada e os Soldados
sao julgados pelos seus atos e entdo é decidido se eles merecem se tornarem
& Guardides. Nao ha limites de integrantes entre os Guardides. Nas convencoes
" 0s Guardides vestem uma beca branca com detalhes pretos. Atualmente
' J existem 1250 Guardides pelo mundo.
" Soldado — Este € o 2° Nivel, onde os Ciganos ja conseguem UM POUCO de
respeito entre os outros Ciganos e, é claro, respeito total sobre os Amantes. O
sistema de promocao para Soldado é realizado da mesma forma que promocao
para Guardido. Nao ha limite de integrantes entre os Soldados. Nas
convengoes os Soldados vestem uma beca vermelha com detalhes dourados.
Atualmente existem 4652 Soldados pelo mundo.
Amante — Este é o Nivel iniciante, qualquer Mago que se torne um Cigano
serd um Amante. os Amantes nao possuem nenhum poder de decisdao (exceto
nas eleicdes, ja que sdo a grande maioria). A idade minima para fazer parte
dos Amantes (ou seja, para ser um Cigano) é 8 anos, idade pela qual Monike
comegou mudando a antiga lei que dizia que a idade minima era 10 anos. Nas
convengdes 0s Amantes usam uma beca preta com detalhes brancos.
Atualmente existem 5624 Amantes.

As Regras da Cabala

Como as outras Cabalas, os Ciganos possuem regras, a punigao por
quebramento da regra pode variar entre Rebaixamento (o Cigano volta ao
Nivel anterior, caso ele seja Amante ndo podera ser promovido por um ano) e
Expulsao (o Mago deixa de fazer parte da Cabala dos Ciganos).

+ O Cigano sempre deve comparecer as convencoes, com trajes adequados,
de modo que sua beca devera esta em 6timo estado de conservagao. O
quebramento dessa regra resulta em Rebaixamento;

# O Lider sempre deve comparecer as Convencbes Gerais, em que todas as

Cabalas part|C|pam O quebramento dessa regra resulta em Expulsao

guebramento dessa regra resulta em expulsao;

+ O Cigano sempre deve respeitar e acatar outro Cigano de Nivel superior. O
quebramento dessa regra resulta em rebaixamento;

+ A idade minima para ser um Cigano é 8 anos;

Estatisticas de Jogo

Os Ciganos ainda carregam consigo uma caracteristica dos Bruxos: eles
também sao otimos em Rituais, por isso recebem um bonus de 10% para
qualquer Ritual que realizem, eles também utilizam muito de Magia, mas nao
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'1"1. J com tanta afinidade quanto com os Rituais. Eles tambem estudam muito como
" 4 f " 0s Bruxos, por isso o valor de um Cigano em Inteligéncia NAO PODE ser
inferior a 14.

O que pensam das outras Cabalas

"~ Bruxos — Todos os Ciganos respeitam os Bruxos, tratando-os com muita
afinidade e educacao. Essas duas Cabalas, em geral, se dao muito bem,
mantém fortes lagos e, numa possivel guerra, com toda certeza seriam aliadas.
Feiticeiros — Acham os Feiticeiros muito estipidos, considerando eles muito
impulsivos e arrogantes, mas para quem mantém otimas relacdes com os
Bruxos, lidar com Feiticeiros ndo deve se tao dificil.

Unico problema dos Magos Orientais é o passado, o 6dio que Ozzy tem dos
Magos Orientais, dificulta o relacionamento entre Ciganos e Magos Orientais.

formam uma Cabala e sim um pequeno grupo que seriam como 0s comunistas
no mundo capitalista. Ozzy é odiado pelos Renegados, por isso os Ciganos
odeiam eles, exceto uma Cigana: Monike Lebouef, justo a lider! Monike da
total apoio aos renegados e carrega dentro de si uma raiva de Ozzy Macintosh,

Monike Lebouef, a mente de uma revolucao

Monike € uma garota de 23 anos que se mostra muito eficiente em tudo
0 que faz. Nascida em Toulon ao sul da Franga,
filha de uma familia rica, descobriu a Magia aos
5 anos de idade, se tornando uma Cigana aos
8. Com 10 anos Monike se tornou uma Soldada
e passou a ser venerada por muitos Ciganos.
Com idéias de acabar com o poder de Ozzy
Macintosh, ela conseguiu criar muita confusao,
como castigo ela ficou sem subir de Nivel por
trés anos. Com 13 anos, Monike se tornou uma @
Guardia e, aos 14 anos se tornou Ministra,
provocando muita discussao entre os Ciganos.
No ano seguinte, Monike finalmente se tornou
uma Ancia, junto a outro revolucionario: Pedro
“Henrique, um portugués que despertou o amor
em Monike e que 2 anos depois se tornou seu

L
|

todos os Ciganos, foi quando ela concorreu a eleicdo de lider, os outros
candidatos (Pedro Henrique — Ancido e Marco Hernandez — antigo Lider) ja
tinham até reconhecido a derrota. Hoje, Monike é conhecida como “O Mito”
entre os Feiticeiros e Orientais, ja entre os Bruxos ela é conhecida como “A
Farsa”. Muitos Feiticeiros acreditam que Monike é a Maga que cumprira a
Profecia, os Bruxos descartam essa possibilidade, enquanto os Magos Orientais
\ preferem ndo dizer nada. Ja os Ciganos, sao poucos os que conhecem sobre a
Profecia.
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8 FEITICEIROS

Os Feiticeiros formam uma Cabala de muito prestigio, se mostrando os
Magos que chegam mais perto do comportamento humano. A lideranca dos
Feiticeiros cabe a cinco Ministros e ndo um Lider como nos Ciganos e Bruxos.

A Historia

' Os Feiticeiros surgiram no ano de 9500 a.C., exatamente 23 anos apds
5 u o surgimento dos Bruxos. Os criadores da Cabala eram Magos liberais que nao
concordavam com as regras dos Bruxos, foi quando Andrick Helsing e Marya
42 Helsing (dois irmaos) decidiram fundar uma Cabal independente dos Bruxos,
entdo varios Magos foram se unindo aos Feiticeiros. Originalmente os
] Feiticeiros se chamavam Magos Ocidentais, 0 que gerou um certo preconceito
| com os orientais, que em 9464 a.C. os orientais se separaram dos Ocidentais e
criaram a Cabala Magos Orientais como uma provocacdo aos Magos
Ocidentais, foi quando os Magos Ocidentais passaram a se chamar Feiticeiros,
desde entdo muitas divergéncias entre Magos Orientais e Feiticeiros sao
motivos para convencdes extraordinarias com o objetivo de evitar uma guerra.
Hoje os Feiticeiros formam a segunda maior Cabala, e também provocam
muito ddio aos outros Magos, principalmente os Bruxos e os Magos Orientais.

Personalidade

Os Feiticeiros ndao possuem nenhuma personalidade fixa, sendo que
cada Feiticeiro tem o direito de pensar, agir e se vestir do jeito que quiser. Se
vestem como os seres humanos e os trata igualmente, ao contrario dos Bruxos
gue se consideram superiores aos seres humanos

']

Os Niveis
Os Feiticeiros se dividem em quatro Niveis: Ministro, Bardo, Sargento e
Soldado. Sendo que Ministro é o Nivel maximo entre os Feiticeiros. Os
Feiceiros seguem uma hierarquia hereditaria, portanto parentes de ministros
+ sempre serao ministros.

- ¥ Ministro — Os Ministro formam, entre os Feiticeiros, o Nivel maximo, QUE
- NAO E ACONSELHAVEL PARA PERSONAGENS JOGADORES. Para se chegar a
¥ Ministro o Feiticeiro deve ter PELO MENOS trinta anos na Cabala, quando um
Ministro morre, seu filho toma seu lugar, caso ele ndao possua filho sera seu
; '", irmado ou irma mais novo(a), caso seja filho Unico um Bardo se torna Ministro
(0o mais graduado) e o filho desse Barao se torna um Barao (o filho mais
velho). Nas convengbes os Ministros usam uma beca dourada. Os atuais
Ministros sdao Rudovic Linch, Cristiano Sanz, Jhonny Kimberson, Makura

Sakazaki e Kelly Macintosh.
Barao — Este é o segundo Nivel, onde os Feiticeiros ja possuem muito poder e
fazem parte do Conselho dos Feiticeiros. Entre os Feiticeiros existem dois
Bardes. Quando um Barao morre, seu filho assume seu lugar, caso esse Barao
J nao possua nenhum filho, seu irmao assumira e caso ele ndo possua nenhum

irmao ou irma, um Sargento se Torna Barao. Nas convengdes os Bardes usam
becas pretas com detalhes brancos, vermelhos, amarelos e azuis. Os atuais
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Bardes sao Marcel Helsing, descendente de Andrick Helsing; e Emanuel Sanz,
" filho de Cristiano Sanz.
Sargento — E o terceiro Nivel entre os Feiticeiros, com quase nenhuma
influéncia, exceto sobre os Soldados. Os Soldados ndo seguem uma
Hierarquia, sdao promovidos para Sargento depois de muito tempo de
experiéncia. Nas convencdes os Sargentos usam becas brancas com detalhes
vermelhos e azuis. Existem atualmente 1.542.125 Sargentos entre os
@ Feiticeiros.

¥l Soldado — Nivel mais baixo entre os Feiticeiros, os Soldados usam roupas
[ ?.F u comuns nas convencgoes e se tornam Sargentos depois de cinco anos como
S
¥ |5

[

Soldados. Existem atualmente 1.245.011 Soldados entre os Feiticeiros.
As Regras da Cabala

i i . . : - I

J J Os Feiticeiros constituem uma cabala liberal e nao possuem muitas
'~ ‘regras, ao contrario dos Bruxos. O quebramento de uma das regras do
Feiticeiro pode ter duas penas: expulsao ou rebaixamento.

+ Os Feiticeiros sempre devem comparecer as Convengoes da Cabala e gerais
com sua beca em perfeito estado. O quebramento dessa regra TRES vezes
resulta em rebaixamento.

-+ Um Feiticeiro JAMAIS deve matar outro Feiticeiro, ndo importando o motivo.
O quebramento dessa regra resulta em expulsao.

-+ Um Feiticeiro sempre deve acatar um superior. O quebramento dessa regra
CINCO vezes resulta em rebaixamento; DEZ vezes, em expulsao.

Estatisticas de Jogo

Os Feiticeiros tém grande facilidade em realizar Magia, por isso recebem
um bonus de 10% para qualquer magia que realizarem. Como possuem pouca
afinidade com Rituais, a pericia Rituais de um Feiticeiro NAO PODE ter um
nivel superior a 75%. Os Feiticeiros sdao grandes conhecedores da Histdria, por
isso recebem um bonus de 10% na pericia Historia, porém eles sdo obrigados
a estudar toda a sua vida, sdao 12 anos de curso de 1° Grau e 20 anos de 2°
Grau.

O que pensam das outras Cabalas

Ciganos — os Feiticeiros preferem nao opinar sobre Ciganos, sempre deram
apoio a Monike Lebouef, j@ que é a Unica Cigana que nao apdia Ozzy
Macintosh.

Magos Orientais — 0s grandes rivais dos Feiticeiros que um dia tiveram que
buscar ajuda para acabar com os Bruxos, os Feiticeiros usam esse fato
histdrico contra os Magos Orientais e dizem de boca cheia: “Sem nds vocés
nao conseguiriam...”.

Renegados — os Feiticeiros nao tém nada contra os Renegados, os trata de
igual para igual e considera o grupo de magos mais corretos que existe, depois
dos Feiticeiros é claro.
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Kelly Macintosh, a vida obscura de uma menina

Kelly Macintosh tem parentesco que todos desconhecem com Ozzy
Macintosh, ele a chama de sobrinha. Kelly é considerada a Maga que mais
corre perigo em todo o planeta Terra, ser parente do Mago mais poderoso do
mundo e nao pertencer a Cabala que ele lidera parece ser “um pouco”
arriscado. Kelly nasceu no ano de 1978 e foi criada em Moscou, na capital da
Russia. Hoje ela vive na mesma Cidade e é a Ministra dos Feiticeiros com mais
protecao, ela conta com a protecao de 50 Feiticeiros e 25 Ciganos.
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N1AGOS ORIENTAIS

Os Magos Orientais formam uma cabala com muita cultura. Todos os
Orientais seguem as culturas do Oriente Feudal, com isso eles formam a
terceira maior Cabala, 98% dos Magos que vivem no Oriente pertencem a esta
Cabala, mostrando a grande influéncia da mesma no Oriente, principalmente
na Asia. O Continente Oriental onde os Magos Orientais tém menos influéncia
€ a Oceania, ja que os Magos Orientais sdo, em sua maioria, asiaticos, isso
passou certo desconforto aos Magos da Oceania, que preferiram os Feiticeiros,
que fazem questao de ter os Magos da Oceania ao seu lado, ja que eles sao
odiados pelos Magos Orientais, esta € uma forma de porvocar os Magos
Orientais, coisa que Ozzy Macintosh adora que os Feiceiros facam, ja que
espera que com isso a Guerra estoure de vez.

A Historia

Os Magos Orientais surgiram no ano de 9464 a.C., apdés muitas
divergéncias com os Magos Ocidentais. Feiticeiros e Magos Orientais antes
formavam uma sé Cabala: Os Magos Ocidentais, mas este nome foi
considerado pelos Asidticos muito ofensivo e com isso os Asiaticos se
desmembraram e formaram uma Cabala nova: Magos Orientais, com isso 0s
Magos Ocidentais passaram a se chamar Feiticeiros e hoje € o que é. Com os
tempos os Magos Orientais desenvolveram e adquiriram muita influéncia na
Asia e no Oriente Médio, mesmo sendo Osama Bin Laden (que é um Feiticeiro)
0 Mago com mais poder dentro do Oriente Médio. Hoje os Magos Orientais
mantém a antiga cultura do Japao Feudal e dos Samurais em geral.

Personalidade
Os Magos Orientais sao

personalidade forte, tratam os seres
humanos com respeito e nao se
consideram superiores a nenhuma raga
ou outro tipo de existéncia viva.
Odeiam qualquer Feiticeiro que diga
gue os Orientais sao inferiores e
costumam usar de violéncia corporal
quando isso acontece.

Os Niveis

Os Magos Orientais se dividem
em quatro niveis: Senpai, Sensei, Nisei
e Sansei. Sendo Senpai 0 nivel mais
alto. Personagens jogadores podem ser
apenas Nisei ou Sansei. O limite
maximo de qualquer Nivel é:

Senpai — podem existir até trés.
Sensei — podem exitir até cinco
Nisei — podem existir até 500.




Mago: © Despertar

Sansei — Nao existe limite.

Porém, atualmente existem apenas um Senpai (Li Shokun), dois senseis
(Ishi Makugara e Sakara Haeshi), Niseis sdo apenas 425, ja Sanseis sdao 1
milhao, 23 mil e 452 integrantes.
Senpai — este é o nivel mais alto entre os Magos Orientais, onde nao ha
obrigatoriedade de existir apenas um Senpai, para se tornar um Senpai 0
Mago Oriental deve se mostrar um Mago honrado e de muita classe, o que
mostra que QUALQUER Mago Oriental pode se tornar um Senpai, inclusive
um Sansei. Por isso 0s Magos Orientais s6 possuem um Senpai ha 40 anos,
quando Sakura Haeshi (mde de Sakara Haeshi) morreu, deixando Li Shokun
sozinho como Senpai. Os Magos Orientais também podem ficar sem nenhum
Senpai ou Sensei por até 25 anos, caso nenhum integrante se torne Senpai
nesse periodo é realizada uma eleicdo entre os Magos Orientais. Nas
convengdes 0s Senpais usam becas douradas com detalhes prateados, os
demais niveis utilizam uma beca cinza com detalhes vermelhos. O atual Senpai
€ Li Shokun, que se tornou Senpai em 1944 (ha 60 anos).
Sensei — este seria 0 segundo nivel, mas nao &, pois nao é necessario estar
no “terceiro” nivel para ser um Sensei e nem € necessario ser Sensei para se
tornar um Senpai, entre os Magos Orientais 0s Senseis possuem grande poder
e podem ser em até cinco integrantes, porém atualmente existem apenas dois
Senseis entre 0os Magos Orientais, novos Senseis surgem da mesma forma que
0s Senpais, somente um Mago Oriental digno de se tornar um Sensei podera
ser um Sensei, com isso 0s Magos Orientais podem ficar sem nenhum Sensei
por até 25 anos, depois desse periodo é realizada uma eleicao entre os Magos
Orientais. Nas convencdes os Senseis, como os demais niveis, usam uma beca
cinza com detalhes vermelhos. Atualmente Sakara Haeshi e Ishi Makugara sao
0s Senseis.
Nisei — € o nivel em que o Mago Orientail ja demonstra maior poder e que ja
evoluiu, conquistando respeito e sendo tratado com cordialidade, um
personagem jogador PODE ser um Nisei e tera poder sobre os Sanseis. Para
. se tornar um Nisei 0 Mago deve se mostrar um Sansei digno e honrado.
Atualmente existem 425 Niseis, havendo vaga para mais 75.
Sansei — este € um nivel sem poder, respeito ou tratamento special, qualquer
Mago que faca parte dessa Cabala sera considerado um Sansei e é o Unico
nivel entre os Magos Orientais que ndo possui limite de integrantes.
Atualmente existem 1 milhdao, 23 mil e 452 Sanseis.

As Regras da Cabala

Os Magos Orientais possuem muitas regras relacionadas a honra, sendo
todos eles guerriros honrados. O quebramento de uma das regras dos Magos
Orientais pode resultar em Morte, que seriam as faltas mais graves cometidas
varias vezes; Exclusdo da Cabala, em caso de faltas graves ou Perda de honra,
onde o Mago Oriental é considerado um desonrado e dificilmente voltara a
subir de nivel por seu baixo status entre os outros Magos Orientais.

+ Um Mago Oriental nunca ataca oponentes em desvantagem numerosa,
referindo combate homem a homem. O quebramento dessa regra resulta
em Perda de Honra.

+ Um Mago Oriental sempre deve comparecer as convengdes com sua beca
limpa e em perfeito estado de conservacao. O quebramento dessa regra
cinco vezes resulta em Expulsao da Cabala.
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# E proibido a um Mago Oriental atacar outro integrante da Cabala sem um
motivo convincente. O quebramento dessa regra resulta em Expulsdo da
Cabala.

+ O Mago Oriental sempre deve respeitar uma mulher enquanto ela merega
respeito. O quebramento dessa Cabala resulta em Perda de Honra.

+# O Mago Oriental sempre deve acatar um superior. O quebramento dessa
regra resulta em Perca de Honra, caso se repita resulta em Expulsdo da
Cabala.

+ O Mago Oriental JAMAIS deve matar outro Mago Oriental. O quebramento
dessa regra resulta em MORTE.

+ O(s) Sempai(s) sempre deve(m) comparecer as convengoes gerais
representando os Magos Orientais. O Sempai deixara de exercer esse cargo
caso quebre essa regra.

+# A idade minima para ser um Mago Oriental é 15 anos.

Estatisticas de Jogo

Os Magos Orientais possuem grande facilidade para artes marciais, por
isso recebem um bonus de 20% para Ataque e Defesa em qualquer arte
marcial Oriental (nada de boxe, luta livre, capoeira...), eles sao obrigados a
possuir uma arte marcial. Eles também recebem um bdnus de 10% em Magias
e Rituais de combate, porém recebem um redutor de 20% para Magias e
Rituais de invocacao de criaturas, ja que eles sao os combatentes.

Relacao com as outras Cabalas

Os Magos Orientais nao possuem tanta dificuldade em lidar com as
outras Cabalas, exceto os Feiticeiros, eles evitam os Bruxos por causa de Ozzy
Macintosh e chegam até a desprezar os Ciganos, considerando eles muito
fracos e inexperientes. Com os renegados a relacao é de igualdade e respeito.

Li Shokun, a histéria de um grande Guerreiro

Consagrado nas arenas de torneios de kung fu, Li Shokun nasceu no
litoral chinés, na cidade de Amoy. Iniciou no kung fu aos 3 anos de idade e
aos oito ja se destacava em sua regido. Teve seu primeiro contato com a
Magia aos 12 anos, quando viu seu Mestre realizar uma incrivel faganha, criar
estacas de gelo e langa-las contra um oponente. Aquilo fascinou ele, mas ele
Nao ousou tocar nos assunto perto de seu Mestre, desde entao veio prestando
atencao em seu mestre e notou muitos comportamentos estranhos. Seu
mestre ja havia percebido ha muito tempo que estava sendo seguido por sei
discipulo, entdo um dia ele abordou o garoto e fez a iniciacdo. Treinou muito o
garoto para realizar magia, mas o garoto nao havia despertado ainda, portanto
SO restava a ele esperar e torcer para que o garoto possuisse magia no
sangue, trés anos de treinamento, um dia o garoto surpreendeu seu Mestre
criando uma pequena bola de fogo, o Mestre fez a iniciacao de Li Shokun
entre os Magos Orientais e desde entdao o garoto se mostrou muito honrado ao
ponto de se tornar um Senpai em pouco tempo...



Mago: © Despertar
©O8 RENEGAJOS

Os Renegados, na verdade, ndao formam uma Cabala, pois ndo realizam
convengbes e nem possuem niveis. Os
Renegados formam apenas um grupo de
Magos sem Cabala, seja por nao terem
optado por nenhuma ou por ter sido
expulso de alguma delas, existem hoje
no mundo 2 milhdes 225 mil e 35 Magos
Renegados, dentre este nimero
gigantesco, dois se destacam: Edgar
Lebouef, irmao de Monike Lebouef; e
Rugard Delamore, mago experiente
baseado na Magia do Fogo. Edgar é um
Mago de muito poder e que chama muito
a atencao de Ozzy Macintosh por ser
irmao de Monike Lebouef, ja Rugard é o
Mago Renegado mais poderoso e um dos
mais antigos, foi expulso da Cabala dos
Feiticeiros ha 15 anos por usar sua Magia s
do Fogo para queimar a casa de um dos
Ministros, ele assumiu a culpa, ja que : ———
odiava o ministro que matou. Hoje ele ndo tem nada na cabega alem da
viganga contra os Feiticeiros, por isso ele deseja que os Renegados se juntem
e formem uma nova Cabala para acabarem com os Feiticeiro, mas nessa idéia
ele esta sozinho, pois nenhum Renegado, além dele, planeja se juntar para
destruir os Feiticeiros, existem alguns Renegados com planos contra Ozzy
Macintosh, mas nada que represente algum perigo ao Todo Poderoso.




. acesso a um Aprimoramento
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Aprimoramentos

Aprimoramentos sao detalhes incomuns, raros ou até mesmo
sobrenaturais que tornam o Personagem diferente dos demais, além de
conceder certas vantagens em
jogo. Cada Mago comega o jogo
com 7 pontos de
Aprimoramentos e o Jogador
pode gasta-los como desejar.

Esses pontos nao podem
simplesmente serem “gastos”,
mas o Mestre e 0 Jogador
precisam fazer todo o Roleplay
de COMO e QUANDO seu
Personagem conseguiu tais
caracteristicas. Os Pontos devem
fazer parte do Background do
Personagem e nao apenas
serem “vantagens” e
“desvantagens”.

Lembre-se que para ter

nivel 2 é preciso ter esse mesmo Aprimoramento no nivel 1. Gasta-se um
ponto de Aprimoramento para aumentar um Aprimoramento em um nivel.

Pontos Negativos

Os Personagens podem escolher até 3 (trés) Pontos Negativos de
Aprimoramento. Esses pontos podem ser usados para comprar Pontos
Positivos de Aprimoramentos, ou mesmo para completar o valor de Kits de
Pericia, na base de um Ponto Negativo para cada ponto Positivo.

Lista de Aprimoramentos

Afinidade com fadas

3 pontos: a presenca do Personagem nao assusta as fadas e outras
criaturas de Arcadia; ao invés disso, ele as atrai e aguca sua curiosidade. Ao
contrario dos outros humanos, as fadas, gnomos, ondinas e salamandras
consideram seu Personagem diferente dos outros mortais.

4 pontos: ndo sO a presenca do Personagem ndo assusta as fadas e
outros seres de Arcadia, mas ele possui 1 ou 2 amigos no reino de Arcadia.
Detalhes da construcao da ficha desses amigos ficam por conta do Mestre, que

. pode utilizar esses NPCs como pano de fundo para Aventuras.

5 pontos: 0 Personagem possui alguns companheiros nos reinos de
Arcadia, bem como acesso a pelo menos um ou dois portais de ligagdo entre a
Terra e o reino das fadas. Pode também possuir uma casa ou fortificagdo um
em dos reinos. Detalhes devem ser sempre aprovados pelo Mestre.
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Alma Dupla

3 pontos: por algum motivo, dois espiritos compartilham o mesmo
corpo — ou dois corpos compartilham uma mesma alma. O Personagem pode
ser ao mesmo tempo gémeos, amates, pai e filho, etc. Pode ainda ter dois
corpos: um deles fica em Spiritum e o outro na Terra, liados entre si por um
cordao prateado (os dois corpos nunca podem estar em um mesmo plano ao
mesmo tempo). Crie Personagens separadamente.

4 pontos: idem ao acima, mas em determindas circunstancias
(conjuracgdes astrais ou fendmenos naturais), os dois corpos PODEM aparecer
no mesmo plano por um curto periodo de tempo.

Alma Gémea

3 pontos: 0 personagem possui uma ligagao de outra encarnagao com
outra pessoa desse mundo, s que ndo sabe. Quando estiverem proximos,
algo vai acontecer para que eles se encontrem. Sempre que o Personagem
precisar de ajuda em algo (sem que ele saiba que precisa de ajuda) o Mestre
pode decidir se a sua Alma Gémea aparece e, por algum pretexto qualquer, a
pessoa lhe auxilia em alguma tarefa que o seu Personagem nao sabe por onde
comegar ou nem tomou conhecimento do problema. O personagem nao sabe
que a pessoa tem esse tipo de ligacao com ele.

Alma Pura

Apenas para personagens cristaos.

2 pontos: Nenhum demoOnio é capaz de chegar perto de seu
personagem, muito menos toca-lo ou ataca-lo enquanto o personagem manter
sua alma limpa (sem pecados). O demonio pode permanecer na mesma sala
que o personagem ou dialogar com ele; porém, serd incapaz de ataca-lo
fisicamente.

Caso o personagem quebre algum dos dez mandamentos, sua alma
ficara maculada por, no minimo, uma semana e um dia, € os demonios serao
capazes de ataca-lo nesse periodo. O personagem deve se confessar e pagar
peniténcia adequada para recuperar a pureza da alma. Magias demoniacas
sofrem um redutor de 4D em relacao ao personagem enquanto este mantiver
sua alma pura.

Ambidestria

2 pontos: 0 personagem pode manusear armas e instrumentos tanto
com a mao direita quanto com a esquerda, com igual eficiéncia. Também pode
usar duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem pequenas o bastante
para o uso com uma Unica mao. A Ambidestria afeta apenas Pericias baseadas
em Destreza, nao em Agilidade.

Ambiente Favoravel

O Mago se torna mais poderoso durante um periodo ou situagdo em
particular. Durante esse periodo, 0 mago ganha 1D adicional em cada Magia
que ele realizar.

1 ponto: raro, durante um eclipse ou o equindcio.

2 pontos: incomum, durante um més especifico, um signo do zodiaco,
quando chove ou neva.

3 pontos: comum, durante uma fase da lua ou uma estacao do ano.

4 pontos: freqiiente, durante o dia ou a noite.
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Amigo Fantasma

2 pontos: um amigo de seu personagem que ja tenha morrido o
acompanha e pode dar conselhos e avisos ao personagem.

O NPC é criado e controlado pelo Mestre, com a ajuda do Jogador
durante a criagdo. Suas aparicdes para 0 personagem ocorrem quando o
Mestre julgar necessario.

Amuleto Magico

Possuir um objeto magico é algo incomum. Ao escolher este
Aprimoramento, o Jogador deve definir o que especificamente deseja:

1 ponto: O Personagem possui um objeto magico simples, que pode
lhe fornecer um bonus de 10% na realizagdo de Magias.

2 pontos: o Personagem pode possuir um amuleto da sorte
(recebendo o Aprimoramento sortudo), da Forca (b6nus de +2 na Forca — ou
outro atributo) ou de protecao contra um elemento.

Armas de Fogo

Nao importa o quao rico seu Personagem possa ser, para carregar
armas de fogo, uma destasn duas condicbes deve ser satisfeita: ou seu
personagemas adquiriu legalmente, possui certificados e licenga ou as adquiriu
no mercado negro. Qualquer que seja a razao, ela deve estar explicada no
Background.

1 ponto: o personagem possui revolveres ou pistolas, rifle ou arma
semi-automaica dentro do limite da lei.

2 pontos: submetralhadoras, carabinas, calibre 12 ou arma reservada.

3 pontos: metralkhadoras pesadas, armas pesadas.

Assimilacao de Reflexos

5 pontos: o Mago possui uma incrivel capacidade de aprender acoes
fisicas e movimentos, apenas observando alguém executa-los, permitindo que
aprenda tarefas simples que Ihe sejam mostradas duas vezes. No caso de
possuir a pericia em nivel baixo e observar outro personagem, executando-a
em nivel superior, ele tera terd o nivel de sua pericia aumentada em 10
pontos. Independentemente do tempo de observagdo, nao podera ampliar
mais sua pericia observando o mesmo personagem nem outro com 0 mesmo
nivel ou menos.

Bom Senso

1 ponto: todas as vezes que um personagem que tenha Bom Senso for
fazer alguma coisa obviamente estupida, o Mestre pode dizer a ele que o que
ele pretende fazer é uma burrice. O Mestre também pode obrigar aquele
jogador menos esperto a comprar este Aprimoramento.

Canalizador

Durante seu treinamento e estudos, o Mago aprendeu a canalizar sua
propria energia vital e utiliza-la como energia mistica para realizar suas
Magias.

2 pontos: converter 6 PVs em 1 Ponto de Magia.

4 pontos: converter 4 PVs em 1 Ponto de Magia.

6 pontos: converter 2 PVs em 1 Ponto de Magia.
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Capaz de Enxergar Auras

2 pontos: o personagem é capaz de enxergar a aura das pessoas
(através de um teste de PER), obtendo assim varias informagdes sobre
emocoes e estado de espirito delas.

Capaz de Enxergar Espiritos

4 pontos: vocé sofreu um grande trauma ou foi abengoado ao nascer.
A questao € que vocé recebeu um dom especial: uma visao muito mais
agucada do que a dos outros Magos. Com ela, vocé se tornou capaz de ver
espiritos que estejam perambulando entre os Mortais. Com o tempo, isso
acabou sendo rotineiro ou terrivelmente cruel para o personagem, tendo
marcado-o profundamente.

Comunicacao em Sonhos

2 pontos: enquanto dorme o personagem tam acesso ao Reino do
Sonhar, o que lhe possibilita se comunicar com qualquer pessoa desde que
saiba como é sua aparéncia.

Concentracao

2 pontos: o Personagem € capaz de concentrar-se em seus afazeres
com extrema facilidade. Faca um teste de WILL e, se for bem sucedido,
tornara a dificuldade do ato que esteja realizando mais facil (teste dificil se
torna normal).

Concentracao Total

3 pontos: o Personagem é capaz de manter sua concentracao estando
sobre qualquer tipo de pressao sem ter nenhum Modificador negativo. Ele é
capaz de resulver problemas ou montar quebra-cabecas em meio a um campo
de batalha.

Conjuracao

4 pontos: 0 personagem possui a excepcional habilidade de
materializar objetos nesta realidade (na verdade, trata-se de “puxa-los” de
Spiritum para a Terra). Para tal ele deve fazer um teste de PER facil, para
objetos comuns; normal, para objetos incomuns; e dificil, para objetos raros
ou Unicos.

Contatos e Aliados

Lembre-se que os aliados podem morrer com o passar do tempo (bom,
até mesmo seres sobrenaturais morrem...). Quando isso acontecer, assume-se
gue o Personagem conseguiu outro aliado no mesmo ramo, passou a conhecer
os descendentes dele ou seu sucessor. O Mestre deve sempre se lembrar que
os contatos e aliados do Personagem também tém seus préprios problemas,
nao estando a disposicao de seu Personagem sempre que acontecer algum
problema e que ocasionalmente cobrarao favores ou pedirao ajuda a ele.

Cada ponto de Contato equivale a alguns pequenos contatos (o Jogador
deve especificar quais, dentro das areas abaixo) ou a um aliado importante
(um NPC). Cada subgrupo deve ser comprado separadamente (veja
Influéncia).

1 ponto: um aliado importante.

2 pontos: dois aliados importantes.
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3 pontos: quatro aliados importantes.
4 pontos: oito aliados importantes.
5 pontos: dez aliados importantes.

Controle de Multidoes

2 pontos: vocé tem o dom da palavra, € uma aura que desperta a
confianca das multiddes. O personagem sabe atrair a atencdao dos ouvintes e
pode manipula-los a seguirem ordens (com um teste de Lideranga). Este
controle permite incitar revoltas, espalhar desconfiancas ou vender produtos
com uma margem de sucesso muito maior do que qualquer outro obteria.

Coragem

2 pontos: vocé é totalmente desprovido do medo convencional, tal que
em situagOes criticas, onde a maioria das pessoas fugiriam apavoradas, vocé
continua firme. No caso de uma aventura de horror dobre a porcentagem dos
testes de WILL.

Detectar Magia

2 pontos: com um teste de PER, o Mago é capaz de detectar residuos
misticos em objetos, desconbrindo se tais materiais, locais ou criaturas sao ou
nao naturais.

3 pontos: igual ao acima, mas com a possibilidade de identificar
claramente a direcao, distancia e intensidade do poder magico detectado.

Empatia com Animais

1 ponto: os animais ndo véem ameaga alguma no Mago, chegando até
a verem-no como um semelhante. Sua presenca nao afugenta animais
selvagens e sua aproximacdao ndo os fara ataca-lo (a menos que estejam
sendo controlados).

Flexibilidade extra

1 ponto: a flexibilidade do Mago é maior que a média, e Ihe concede
um modificador de +10% em todos os testes de fuga de cordas, correntes e
amarras em geral, além de esticar e dobrar o corpo.

2 pontos: igual ao acima, mas o modificador é de +20%.

3 pontos: o modificador é de +30%.

Hominculo

2 pontos: 0 Mago possui um homunculo, um pequeno demonio voador
com cerca de 10 cm de altura, totalmente fiel a seu mestre. Ele pode ser
utilizado para missoes ligeiras e outros pequenos trabalhos. O homunculo
precisa beber pelo menos uma gota de sangue de seu senhor por dia,
diretamente de seu corpo. Sem esse alimento ele pedera 1 PV por dia, e
morrera, levando cerca de uma semana para um outro brotar novamente de
dentro da garganta de seu senhor. E um processo extremamente doloroso.
Homdunculo:
CON 6 INT 1 Ataques Ata/Def Dano
AR 6 WILL 5 Garras 20/20 1d3
DEX 4 PER 16
AGI 16 CAR 0 Pvs 8 IPO Iniciativa 16
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Imunidade a Venenos

2 pontos: por algum motivo, seu Mago nasceu imune a venenos
naturais e recebe um bonus de 1D contra venenos magicos ou artificiais.

3 pontos: além dos venenos naturais, seu Mago também possui
imunidade a venenos artificiais, criados através de pocdes ou alquimia.
Também possui 2D de protegdo contra venenos considerados magicos.

Influéncia

Este € um Aprimoramento muito versatil, pois possibilita ao Mago a
manipulacao e controle sobre uma regiao e a sociedade que vive nela. O tipo
de vinculo que o Mago possui pode coloca-lo em algum cargo importante
dentro da organizacdao, um contato principal ou mesmo como membro
principal de circulos internos. Entre as possiveis formas de Influéncia estdo:

Burocracia e Politica: inclui manter o controle burocratico sobre a
regiao, nao importanto através de que meios. Pode ser controlando o prefeito,
burocratas, secretarios, ou outros funcionarios. Permite ao Mago manipular as
leis e regras que compde uma sociedade.

Direito e Jurisprudéncia: seu Mago conhece as leis ou aqueles que
fazem as leis. Matém contato com senadores, legisladores, advoados,
promotores e juizes. Pode fazer multas se “perderem na papelada”, cancelar
casos ou atrapalhar investigagoes.

Igreja: controle sobre o Clero, sobre padres, bispos, fiéis, ativistas,
cacadores de Bruxas.

Indulstrias: seu Mago possui influéncia na area industrial, sobre
organizacoes de trabalhadores, artesdos, operarios e outras pessoa ligadas a
area industrial. Pode conseguir equipamentos, projetos, especificacoes,
calculos ou outras operagdes ligadas a area de engenharia.

Midia: controle sobre os meios de comunicagdo como um todo.
Existem cada vez mais meios de comunicacao e midia, como jornais, televisao,
radio, internet e outros. Apesar de ninguém duvidar que a midia é corrupta,
até mesmo os Personagens se assustariam se descobrissem quem cobre os
olhos da midia as vezes...

Policias: inclui delegados, investigadores, escrivaes, algumas forcas
especiais. Pode ajudar a conduzir investigagdes, ou desviar a atencao da lei
para casos mais “interessantes”.

Submundo: o0 que seria de um Mago sem suas gangues de
arruaceiros para cuidar de pequenos problemas que podem surgir? Submundo
inclui um contato com alguma organizagdo criminosa como a Mafia ou
traficantes colombianos.

1 ponto: um bairro, sindicato ou estacao local.

2 pontos: alguns bairros, uma cidade pequena.

3 pontos: algumas cidades pequenas, uma metrépole.

4 pontos: algumas metrépoles, um estado.

5 pontos: dois ou trés estados, um pequeno pais.

6 pontos: um pais de qualquer tamanho.

Memoria Fotografica

2 pontos: 0 Mago tem uma memoria privilegiada e é capaz de se
recordar de qualquer fato, documento, foto, rosto e informacdes que tenha
visto a muito tempo, é necessario que ele se concentre por um minuto.
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Nocao de Combate

2 pontos: 0 Mago tem um grande conhecimento da arte de lutar,
podendo predizer com notavel precisdo as acdes dos outros combatentes.
Mesmo que ndo possa ver ou ouvir ndo sera penalizado em nenhum ataque ou
defesa, desde que o oponente o tenha atacado nas Ultimas trés rodadas. Nao
se esquega que pequenas falhas acontessem, e essas podem ser fatais...

Olhar da Verdade

2 pontos: seu Mago sabe dizer se alguém esta dizendo a verdade,
apenas olhando em seus olhos. Para tal faca um Teste de WILLvSWILL com o
alvo. Nao funciona com Anjos, Demonios, Vampiros ou qualquer outra criatuta
sobrenatural.

Patrono

2 pontos: um patrono € alguém ou uma organizagao para qual o Mago
trabalha. Pode ser um governador, um vampiro, um clube de caca, etc. O seu
Patrono fornece, dentro de certos limites, todo o tipo de equipamento,
armamento e financiamento que o personagem precisar, mas em troca ele
deve realizar todas as missoes, cumprir ordens e obter todos os resultados
que |he forem solicitados.

Pontos de Fé

Em termos de jogo, a Fé
representa os pequenos milagres que
um Mago dedicado pode alcancar,
através da devocdo a uma entidade. A
compra de Pontos de Fé deve ser
autorizada pelo Mestre.

1 ponto: Seguidor. 1 Ponto de
Fé + 1 a cada 2 niveis. \

2 pontos: Fiel. 2 Pontos de Fé + &Y
1 a cada 2 niveis.

3 pontos: Entusiasta. 3 Pontos
de Fé + 1 por nivel.

4 pontos: Fanatico. 5 Pontos de
Fé + 1 por nivel.

5 pontos: Radical. 7 Pontos de
Fé + 2 por nivel.

Pontos Herdicos

Pontos Herodicos funcionam como Pontos de Vida a mais que um Mago
possui, mas que s6 podem ser gastos quando ele executa atos heroicos.

Cabe ao Mestre aprovar o uso de Pontos Herdicos em uma campanha.
Assim, se ele permitir o uso de Pontos Herdicos, tanto personagens quando
NPCs poderao possui-los.

1 ponto: Corajoso. 1 Ponto Herdico por nivel.

2 pontos: Valoroso. 2 Pontos Herdicos por nivel.

3 pontos: Intrépido. 3 Pontos Herdicos por nivel.

4 pontos: Herdi. 4 Pontos Herodicos por nivel.
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Punhos de Ferro

Com este aprimoramento seus SOCOS passam a causar um dano
diferente de dano, ou seja, ao invés de causar o habitual 1d3 + bbnus por
forca causara um dano igual ao mostrado abaixo:

1 ponto: Seu dano passara a ser 1d6+bo6nus por forca.

3 pontos: Seu dano passara a ser 2d6+bdnus por forga.

5 Pontos: Seu dano passara a ser 3d6+bonus por forga.

Recursos e Dinheiro

E quanto de dinheiro, jdias e posses seu Mago conseguiu reunir ao
longo de seus anos de vida. Inclui propriedades e outras fontes de renda que
levam tempo até serem convertidas em dinheiro. Os valores a seguir sao
fornecidos em ddlares, devendo ser ajustados relativamente de acordo com o
local e a época da campanha. O Mago possui ao todo cerca de 50 vezes o
valor de sua renda mensal.

1 ponto: renda de até US$ 2.000 mensais.

2 pontos: renda de até US$ 4.000 mensais.

3 pontos: renda de até US$ 8.000 mensais.

4 pontos: renda de até US$ 16.000 mensais.

5 pontos: renda de até US$ 32.000 mensais.

6 pontos: renda de até US$ 64.000 mensais.

7 pontos: renda de até US$ 128.000 mensais.

Resisténcia a Dor

3 pontos: 0 Mago possui alta resisténcia a dor, ndo importa quanto
dano fisico sofra, ele ndo sentira os ferimentos com a mesma intensidade que
as demais pessoas sentem, e nem recebera penalidades correspondentes por
isso. Considere que o Mago mantém-se consciente mesmo quando seus Pvs
atingirem o valor 0, e sé ira desmaiar (morrer) quando chegarem a -5 (a
excecao de golpes desferido contra a cabeca, desferidos para atordoa-lo e
magias)

Salde de Ferro

1 ponto: seu Mago recupera 3 Pvs a cada dois dias, ao invés dos dois
normais. Além disso, ele normalmente nunca fica doente ou incapacitado e
tem uma resisténcia natural a doencas comuns.

Sensiblidade

1 ponto: o Mago é capaz de perceber qualquer Magia sendo utilizada
em um raio igual ao seu nivel de Percepcao x 5.

2 pontos: 0 Mago é capaz de perceber qualquer tipo de poder
(Angelical, Demoniaco, Vampirico, Dadiva da Imortalidade, Magia, etc...)
sendo utilizado em um raio igual ao seu Nivel de Percepcao x 10.

3 pontos: o0 Mago é capaz de perceber e identificar qualquer tipo de
poder sendo utilizado em um raio igual ao seu Nivel de Percepcao x 10.

Sensitivo

Seu Mago possui grande intuicdo, uma sesibilidade extrema que lhe
permite saber sobre coisas mesmo sem ter acesso a informagdes sobre elas.

1 ponto: o Mago sonha com coisas sobrenaturais, que podem vir a
ocorrer. Escreve livros, modela esculturas e pinta quadros a respeito.
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2 pontos: 0 Mago possui uma espécie de sexto sentido, uma
percepcao extra-sensorial que beira a paranormalidade.

Em alguns casos, com a permissao do Mestre, o Jogador pode tentar
um Teste de Percepcdo para notar coisas que estdo além dos sentidos
normais: uma presenca sobrenatural, um risco para sua vida ou a localizagao
de um objeto perdido.

Senso de Direcao

1 ponto: seu Mago sabe se orientar, mesmo sem bases visuais, ele
nao precisa de bussola, do Sol, estrelas ou outros pontos de referéncia para
saber onde ficam os pontos cardeais. Sempre sera capaz de lembrar-se de um
caminho que tenha percorrido.

Sentidos Agucados

1 ponto para cada sentido: o Mago possui sentidos mais agugados
do que os outros Personagens. Sua visao, audicao, tato, olfato e/ou paladar sa
muito mais desenvolvidos. Em Testes de Percepcao que utilizem esses
sentidos, o Mestre deve reduzir a dificuldade em um Nivel.

Sortudo

2 pontos: este Personagem é portador de uma sorte incrivel. Uma vez
por sessao de jogo, o Jogador pode rolar novamente um dado caso tenha
falhado em um Teste. Ele deve anunciar ANTES de rolar os dados.

3 pontos: vocé tem o direito de declarar que um rolamento teve acerto
critico, uma vez por secao de jogo. Essa decisdo deve ser tomada antes de
rolar os dados.

Talento

1 ponto por Arte: todos os Testes Normais ligados a uma
determinada Arte (Pericia) sao feitos como se fossem Testes Faceis e Testes
Dificeis sao feitos como Normais.

Visao Noturna

3 pontos: tanto a noite quanto em ambientes fechados, o Mago pode
ver normalmente sem sofrer qualquer penalidade devido ao escuro do
ambiente.

Vontade de Ferro

2 pontos: 0 Mago tem uma inabalavel perseveranga. Por mais dificil
que a situacdo se apresente, ele sempre tentara encontrar forga para seguir
adiante. Acrescente um bonus de +25% em qualquer Teste envolvendo
Resisténcia Mental (WILL).

Aprimoramentos Negativos

Albinismo

-1 ponto: o Mago tem olhos claros, pele e cabelos brancos. Se for
exposto a luz intensa (como o Sol) ou fontes de calor superior a 37°, sem
roupas adequadas recebe 1 ponto de Dano por hora.
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Alcodlatra

-1 ponto: 0 Mago é viciado em alcool. Sempre que estiver proximo de
uma bebida, o Mestre deve exigir um teste de WILL caso ele queira evita-la.
Para um Mago bébado TODOS os testes sao dificeis ou impossiveis.

Alucinado

-2 pontos: o Mago sofre constantes alucinacdes, tendo uma visao
distorcida do mundo. Nem tudo que seu Mago vé esta mesmo ali, e nem tudo
que esta ali ele vé. O Mestre deve exigir constantes Testes de INT (e ndo PER)
para discernir a realidade das alucinagdes. Podem ser visdes, sons misteriosos
ou vultos que atraem sua atencao e o fazem esquecer do resto a sua volta.

Amnésia

-1 ponto: 0 Mago nao se lembra de sua vida anterior ao Despertar,
tem algumas visOes as vezes, mas ndo se lembra dela por completo, pode
encontrar com pessoas que o reconhecam, mas jamais reconhecera essa
pessoa. Além disso, ele esquece facilmente as coisas, como fatos recentes.
Para se recordar de fatos passados (apds o Despertar), faca um Teste de INT.

Anacronismo

-2 pontos: 0 Mago ndo conseguiu se adaptar a modernidade e leva a
vida como se vivesse décadas atras. Ele evita tudo relacionado a tecnologia,
suas roupas e habitos sao antiquados para a época da campanha.

Amuleto Maldito

Assim como possuir um Amuleto Magico é incomum, possuir um
Amuleto Maldito é algo ainda mais raro. O Jogador deve definir
especificamente o que deseja:

1 ponto: o Mago possui um Amuleto que gere pequenos infortinios
(como atrair demonios menores).
i | 2 pontos: 0 Mago possui um Amuleto de azar ou um Amuleto que
. maximiza o dano provocado por um certo elemento.

Assombrado

-1 ponto: por algum motivo
desconhecido, as pessoas que 0 Mago
conheceu e matou, retornam como espirito
para assombra-lo. Muitos fazem perguntas
como: “Por que vocé me matou?” ou “Por
que deixou que eu morresse?”.

Azarado

-1 ponto: em dado momento durante
a segao de jogo, o Mestre declara que seu
Mago teve uma falha critica em um Teste.

Benevoléncia
-1 ponto: 0 Mago sempre ira ajudar =
aos outros, sejam merecedores ou nao.
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Casto

-1 ponto: o Mago fez um voto de castidade, negando a si mesmo os
prazeres carnais. Quebrar este voto vai trazer problemas para o Mago de
proporgoes psicologicas (tendéncia suicida, por exemplo) ou sociais (ser
expulso de um mosteiro, por exemplo).

Compulsao

-1 ponto: o Mago sente uma necessidade incontrolavel de fazer uma
certa tarefa. Se trata de algum tique nervoso, que o Mago repete
compulsivamente sem que ele proprio perceba.

Covarde

-1 ponto: seu Mago tem um senso de sobrevivéncia muito agugado,
muito além da compreensao de seus companheiros. Isso o leva a tomar
atitudes extremas para se manter vivo, tais como fugir ou se esconder ao
menor sinal de perigo. Mesmo que queira se envolver em uma situacao de
perigo, s6 sera capaz de deixar sua seguranca de lado se for bem sucedido em
um Teste de WILL.

Curioso

-1 ponto: a curiosidade de seu Mago é maior que seu juizo, e toda vez
que algo lhe chamar a atengdo, o Mago ficara compelido a investiga-lo o mais
depressa possivel. Deve realizar um Teste de WILL para ndo abandonar tudo o
que estiver fazendo e seguir essa pista misteriosa.

Dependéncia

-2 pontos: para se manter vivo 0 Mago precisa se alimentar de algo
exotico e que causa um grande asco aos humanos (e magos), como carne de
recém nascidos, ou outra coisa proibida. O Mago deve ingerir uma quantidade
satisfatdria desse alimento desumano todo dia. Sendo o fizer, perdera 1 PV a
cada dia, até morrer ou até que volte a se alimentar.

Dificuldade de Fala

-2 pontos: o Mago é gago, tem a lingua preza, ou qualquer outro
problema de diccao que dificulta o entendimento do que fala pelas outras
pessoas. Magos com esta desvantagens NAO PODEM realizar Rituais que
necessitem de palavras magicas.

Esquizofrénico

-2 pontos: 0 Mago vive em um mundo s6 seu. Pode ser perseguido
por “eles”, ser o Unico que sabe a verdade, ter delirios de grandeza (o que
pode incomodar os Magos mais poderosos — Ozzy Macintosh), achar que é
uma figura histérica reencarnada ou que vai fazer valer a Profecia do Caos
Moderno.

Excesso de Confianca

-1 ponto: 0 Mago acredita ser muito eficiente e nunca hesita em
confiar em suas habilidades, mesmo em situacdes extremas. Quando fracassa
sempre culpara alguém ou alguma coisa.
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Fanatico

-2 pontos: sua vida é devotada a algum objetivo especifico. O Mago
persegue incessantemente esse objetivo, e todos seus atos sao guiados por
ele. Pode ser fanatismo religioso, nacionalismo fervoso, a busca incansavel por
um artefato lendario, destruir Ozzy Macintosh...

Ganancia

-1 ponto: a fraqueza dos homens. O Mago possui inveja de tudo que
os outros possuem e ele ndao. Sua cobica sepre o leva a querer mais e mais.
Nenhuma riqueza é suficiente para ele. Para obter tudo o que deseja, ele ndo
mede conseqiiéncias e realizara qualquer ato para satisfazer sua ganancia.

Habitos Detestaveis

-1 ponto: seu Mago possui alguns atos involuntarios que chocam e
enojam as pessoas, tais como: cuspir o tempo todo, nao tomar banho com
regularidade, entre outros.

Hiperalgia

-2 pontos: qualquer ferimento é sentido com mais intensidade do que
o normal. Sempre que o Mago receber um ferimento qualquer o jogador deve
fazer um teste dificil de CON, se falhar todos os testes realizados em 1D6
horas serdo considerados Dificeis.

Inimigo

-1 ponto cada: o Mago representa perigo para alguém, ou alguém o
quer morto por algum motivo. Seu inimigo sempre sera bem mais forte que
VOCE €, caso 0 venca, sera substituido por outro ainda mais forte.

Inimigo Lendario

-3 pontos: Sim meu caro, vocé quer que o mundo se exploda e venha
abaixo quando vocé encontra essa pessoa, somente o fato de vé-la faz seu
sangue ferver. Faca um teste de WILL dificil ao encontra-la e nao ir para cima
dela. Seus atributos mentais caem em 1 ponto ao se encontrar com ela, afinal
vocé estda com muito odio e ndo pode raciocinar direito. Vocés podem ter sido
inimigos em outra encarnagao ou dimensao, o que importa é vé-lo morto so
assim vocé consegue se acalmar.
Obs: Nao funciona como devogao, o simples fato de nao vé-lo mais faz com
gue vocé se acalme.

Justiceiro

O Mago tem como meta de vida a busca por justica, podendo fazé-la
com as proprias maos. Justica ndo tem ligacdo com lei, que as vezes protege
0S criminosos com falsos pudores.

-1 ponto: o Mago busca a justica, mas nunca tenta fazé-la com as
proprias maos.

-2 pontos: 0 Mago sempre ira buscar a justica, seja por qualquer meio,
e nao descansara enquanto isso nao for feito.

Luxudria
-2 pontos: 0 Mago esta sempre pensando em sexo e nunca desperdica
uma oportunidade de satisfazer esse desejo, independentemente da situagao.
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Tentar criar varias oportunidades para isto; adora viver cercado de mulheres
bonitas, sem discrimar raga, crenga ou cor.

Ma Fama

Vocé é alguém famoso, mas devido aos seus crimes. Basicamente faz a
sociedade considera-lo uma “"ma pessoa” ou um elemento perigoso, estando
sempre sob suspeita e descrenca.

-1 ponto: alguns bairros, uma cidade pequena.

-2 pontos: algumas cidade pequenas, uma metrdpole.

-3 pontos: algumas metrépoles, um estado ou regido.

Maniaco Depressivo

-2 pontos: o Mago sofre mudangas drasticas de humor, indo do
entusiasmo flamejante ao desejo de morrer e vice-versa. Ja tentou o suicidio
uma ou duas vezes. Preocupa-se com facilidade e constantemente pondera
sobre a vida e a morte, tendendo mais para a Morte.

Mau Humor

-1 ponto: o Mago parece sempre acordar com o pé esquerdo, o que
faz com que ele esteja sempre irritado, zangado, nervoso e de mau humor.
Quando alguém fala com o Mago, ele s responde grosserias.

Mentiroso Compulsivo

-2 pontos: dizem que o pior mentiroso € aquele que acredita nas
proprias mentiras. E o seu Mago é um deles. Ele mente por prazer e
compulsdo. Acredita no que diz, e pensa estar enganando a todos o tempo
todo.

Pacifista

Existe algum forte motivo que leva o Mago a evitar as situagoes de
combate. Pode ser algum fator cultural, religioso ou ético.

-1 ponto: o Mago é misericordioso com seus oponentes, permitindo
que vivam depois de derrota-los. SO atacara caso seja atacado ou tenha se
ofendido muito com as palavras do oponente.

-2 pontos: o Mago so ira lutar se for a Ultima saida, preferindo sempre
encontrar um meio de fugir ou contornar a situagao.

Poltergeist

-2 pontos: um poltergeist € um espirito que se manifesta causando
dano fisico a pessoas e objetos, existindo um ou mais rodando o seu Mago.
Coisas inexplicaveis acontecem quando ele esta por perto (vasos estouram,
copos se movimentam, portas fecham sozinhas, etc). A intensidade e a forca
dos efeitos podem variar, dependendo do local.

Restricao a Magia

Em determinadas ocasides, o Mago fica totalmente incapacitado de
realizar magias.

-1 ponto: uma ocasiao incomum (durante um més especifico, um
signo do zodiaco, quando chove ou neva).

-2 pontos: uma ocasidago comum (uma fase da lua ou uma estacao do
ano).
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-3 pontos: uma ocasiao freqiente (durante o dia ou a noite).

Sarcasmo

-1 ponto: o0 Mago é extremamente sarcastico (ironico), ndo perdendo a
oportunidade de zombar ou fazer observacdes maldosas a respeito dos outros
o tempo todo. Se o jogador nao interpretar esta desvantagem, o Mestre usa-lo
para colocar o Mago em enrascadas.

Segredo

O Mago guarda algum segredo que, se for descoberto, podera |he
causar grandes problemas ou coisa pior.

-1 ponto: o segredo é algo que ira trazer muito embarago para o
Mago.

-3 pontos: 0 segrado pode decretar a morte final do Mago.

Toque Letal

-2 pontos: o mero toque dos dedos do Mago destréi pequenas ervas e
mata pequenos mamiferos. Plantas e outros vegetais apodrecem se o Mago
ficar perto deles por muito tempo. Em seres humanos e outros magos a
presenca do seu Mago causa extrema alergia (coceiras, empolagoes, etc).

Traumatizado

-2 pontos: este Mago sofreu um severo trauma durante a infancia,
algo que nenhuma criangca, nem a maioria dos adultos, esta preparada para
enfrantar. Qualquer mencgao aos fatos que traumatizaram o Mago o brigam a
fazer um teste de WILL. Se falhar, todos os seus Testes se tornam dificeis
pelos préximos 3d6 turnos.

Viciado em Drogas

-1 ponto: o Mago é dependende ou viciado por algum tipo de
substancia quimica, o que faz com que ele deseje consumir freqlientemente
algum tipo de droga. Sempre que o Mago permanecer mais de 6 horas privado
do vicio, ele deve fazer um Teste Dificil de WILL para resistir a vontade de
consumi-lo novamente.

Para um Mago sobre efeito das drogas, todos os Teste sao Dificeis.

Viciado em Jogos
-1 ponto: seu Mago perde muito dinheiro em jogos de azar. Para
resistir a chance de apostar faca um Teste Dificil de WILL.

Visao Monocromatica
-1 ponto: seu Mago enxerga apenas em preto, branco e tons de cinza.
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0ericias

Este capitulo traria a lista das Pericias, mas como nds sé estaremos
aplicando uma nova Pericia, traremos a descricdo dela, as outras Pericias

utilizadas podem ser as listadas no livro TREVAS.

Magias (INT)

. E a Pericia utilizada no langamento das Magias, o0 mago deve fazer um
teste dessa Pericia todas as vezes que realizar uma Magia. Todas as Magias

sao realizadas através desta Pericia, para Rituais utilize a Pericia Rituais
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Regras o¢ Wagia

Neste capitulo traremos as novas
regras de Magia utilizadas nesse livro,
vocé também pode usar as mesmas
regras utilizadas anteriormente nos
livros da linha Daemon. A grande
modificacdao é que agora as Magias
recebem nome e o jogador tem 10
pontos para “comprar” as Magias que
seu Mago é capaz de realizar. Como o
sistema de regras de Magia da Editora
Daemon é protegido por leis de Direitos
Autorais estaremos colocando aqui
somente as regras que foram
modificadas, lembrando que o livro

utilizado como referéncia foi TREVAS.

[JOMENCLATURA

No Sistema Daemon, usamos a seguinte denominacdo para descrever
uma Magia: a Forma seguida dos Caminhos apropriados, seguidos do valor de
Focus Total (resultado da soma da Forma + Caminho). Combinagdes de
Formas e Caminhos sao colocados separados por uma barra.

Quando dentro de um texto, essas nomenclaturas aparecem entre
parénteses.

Criar/Entender Humanos/Agua 3
Criar Fogo/Ar/Trevas 5

Pontos oE Focus

Focus é a medida de energia mistica proveniente da Roda dos Mundos
e utilizada para medir o poder dos Rituais e das Magias. O valor de Focus
indica o quao complexo e dificil um Ritual/Magia é. Quanto maior o valor do
Focus dentro de um Ritual/Magia, mais dificil € sua realizagao.

Via de regra, o valor total de um Ritual/Magia em Focus é a soma das
Formas+Caminhos necessario para a realizacao daquele Ritual/Magia, nao
importa como o Mago combine esses valores.

Em MAGO nao existem rituais iguais. Ao contrario das Magias, cada
Mago realiza um Ritual de uma maneira, com outras formas de Fetiches.
Existem Rituais que ainda nao receberam “adaptacdes” de alguns Magos, mas
a grande maioria dos Rituais ja passaram por modificagdes.

Comeinanoo Formas E CANIHOS

Caminhos e Formas podem ser combinados para os chamado efeito
secundarios. O Mago pode combinar caminhos diferentes para gerar novos
efeitos ou combinar Formas.
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Para saber como vai funcionar o Focus resultante de uma combinagdo,
basta utilizar o MENOR entre os dois Focus a serem somados. NAO se pode
somar os valores dentro das Formas e Caminhos!

Daqui em diante vocé pode utilizar as regras contidas no livro Trevas,
vocé também pode aproveitar a lista de Rituais, lembrando que é melhor
guem um Jogador crie os Prdprios Rituais de seu Mago.

ListA oE I1IAGiAS

Aqui vocé encontrara as Magias disponiveis para serem compradas, um
numero maior de Magias estara contido em Mago: O Caos Moderno.

Parametros

Nome da Magia

Descricao da Magia

Custo: numero de Pontos de Magia (ou Pontos de Vida) gastos.
Exigéncia: Focus necessario para realizar a Magia, também com Nivel
minimo do mago que ira realizar a Magia ou o nome de outra Magia.
Pontos: Custo em pontos de Personagem da Magia.

Parametros Especiais

Dano: Dano provocado pela Magia.
Duracao: Duracao do Efeito da Magia.
Ficha da Criatura: Ficha e descricao da Criatura Invocada.

As Magias

Bola de Fogo

O Mago cria um projétil de Fogo magico em formato de uma bola com
2m de diametro, desferindo-a contra alguém.

Custo: 3 + 1 por dados extra de dano

Exigéncias: Criar/Controlar Fogo 6

Pontos: 4

Dano: [Pontos gastos]d6 + [Focus Fogo]

Invocar Demonios

O Mago invoca deménios que agem como escravos, seguindo qualquer
ordem do Mago.

Custo: 3 por Demonio

Exigéncias: Entender/Controlar Trevas 10, Nivel 2

Pontos: 10

Ficha da Criatura:

CON 20 INT 10 Ataques Atc/Def Dano

FR 20 WILL 10 Garras 70/65 1d6+3

DEX 10 PER 20

AGI 15 CAR 00 Pvs 20 IP 2 Iniciativa 15

Duracgao: 1d6 horas ou até que os demonios sejam destruidos
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Amaldigoar

Essa antiga e poderosa Magia permite ao Mago rogar uma maldicdo a
vitima.

Custo: 6 por maldicao

Exigéncias: Controlar Metamagia 10, Nivel 5

Pontos: 15

Obs.: Para maldigdes que ndo causam dano ou sofrimento o custo é de
2 Pontos de Magia.

Estacas de Gelo

Permite ao Mago criar e controlar estacas de gelo, muito perigosas a
vida de qualquer um. Essa é uma magia de combate.

Custo: 1 por estaca

Exigéncias: Criar/Controlar Gelo 4

Pontos: 4

Dano de cada estaca: 1d6

Inépcia

Permite ao Mago deixar inconsciente um ser humano ou qualquer outro
ser apenas ao toque, a vitima tem direito a um teste de WILL.

Custo: 3 por vitima

Exigéncias: Controlar Humanos 4

Pontos: 3

Duracgao: 1d6 horas

Aumento de Atributos

O Mago aumenta o atributo escolhido em +3 por Ponto de Magia gasto.
Custo: 1 ponto por Nivel

Exigéncias: Controlar Humanos 3

Pontos: 2

Duracao: 2d6 minutos

Asas

O Mago pode adquirir asas, ele podera voar a uma velocidade de
100km/h, para carregar alguém dependera da sua Forca. A alitude maxima
alcancada é [Focusx5] metros.

Custo: 4

Exigéncias: Entender/Criar Arkanum 5

Pontos: 2

Duracao: 12 horas

Voo

O Mago se torna capaz de voar (sem asas), podendo atingir a
velocidade de 150km/h. Sua altitude é a mesma altitude que a Magia Asas
permite e a restricdo em relacao a carregar pessoas (ou coisas) também.

Custo: 5

Exigéncias: Entender Ar 5

Pontos: 4

Duragao: 12 horas
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Controle Mental

O Mago se torna capaz de controlar mentalmente uma pessoa,
tornando essa pessoa uma escrava. A vitima tem direito a um teste de WILL.

Custo: 7

Exigéncias: Entender/Controlar Humanos 6, Nivel 2, Telecinésia

Pontos: 10

Duracao: [Nivel do Mago] horas

Pele Resistente !

O Mago aumenta seu Indice de Protecdo, tornando sua pele mais dura
e resistente.

Custo: 3 por Ponto aumentado

Exigéncias: Controlar Humanos 4

Pontos: 3

Duracgao: 2d10 turnos

Cura

O Mago é capaz de curar uma criatura de qualquer ferimento ou doenca
nao-magica, no caso de ferimentos recupera [Focus] Pvs da criatura.

Custo: 3

Exigéncias: Entender/Controlar Humanos/Animais 8

Pontos: 3

Ressurreicao

O Mago é capaz de ressuscitar um ser vivo a cada 24 horas, mas cada
vez que ele realiza essa Magia sofre um envelhecimento precoce.

Custo: 10 Pms, 1 PV PERMANENTE, causa envelhecimento de um ano.

Exigéncias: Entender/Controlar Matamagia/Humanos/Plantas/Animais
10, Nivel 7

Garras

As unhas do Mago (ou de qualquer outra pessoa) se tornam maiores e
mortais, causando dano que pode ser fatal.

Custo: 2

Exigéncias: Controlar Humanos 2

Pontos: 3

Dano: 1d6 + Bonus por Forca

Duragao: 2d6 Turnos

Medo

Apenas com um olhar o Mago passa medo a vitima, que tem direito a
um teste de WILL.

Custo: 1 por vitima

Exigéncias: Entender/Controlar Humanos 2

Pontos: 1

Duracgao: 1d6 turnos

Ilusao

O Mago cria uma ilusdo perfeita, somente Deteccao de Magia podera
percebé-la (ou um Mago muito poderoso que conheca a Magia Ilusdo.

Custo: 4
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Exigéncias: Criar/Controlar Luz/Agua/Terra 5

Pontos: 6

Duracgao: 1d6 horas

Obs.: O Mago sabe quanto tempo ira durar sua ilusdo. A Forma
Controlar sé se aplica caso a Ilusdo seja algo mével e o Mago queira controlar
seus movimentos.

Petrificacao

Com esta Magia 0 Mago é capaz de petrificar uma criatura, a criatura
ficara petrificada até que outro Mago mais poderoso (ou o préprio que
petrificou) cancele a Magia. A vitima tem direito a um teste de CON.

Custo: 8 por vitima

Exigéncias: Controlar Terra 8, Nivel 4

Pontos: 10

Detectar Magia

Permite ao Mago detectar se ha um objeto Magico, uma criatura magica
ou algum Mago realizando uma Magia.

Custo: O Focus da Magia a ser detectada

Exigéncias: Nenhuma

Pontos: 1

Cancelar Magia

Permite ao Mago cancelar, com um teste da Pericia Magia, uma de
Magia de um Mago menos poderoso ou de mesmo poder.

Custo: 5

Exigéncias: ser mais poderoso que o Mago que realizou a Magia a ser
cancelada (em Niveis de Personagem), Detectar Magia.

Pontos: 2

Telecinésia

Com a mente o Mago € capaz de manipular objetos e causar dano, num
ataque mental é feito um teste de WILLvSWILL entre o Mago e a vitima.

Custo: 5

Exigéncias: Controlar Metamagia 5

Pontos: 4

Dano: [Caminho da Metamagia]d6

FR: [Caminho da Metamagia]x3

Vampirismo

O Mago drena a vida da vitima, “roubando” seus pontos de vida.
Custo: 2 por PV drenado

Exigéncias: Entender Humanos 5

Pontos: 5

Duracao: [Focus] horas

Tempestade
’ O Mago cria uma forte tempestade num raio de [Caminho Elemental da
Agua]kmz2, raios podem cair, mas o Mago nao tera controle sobre eles.

Custo: 3 |

Exigéncias: Criar Agua 5
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Pontos: 4 )
Duracao: [Caminho Elemental Agua] horas

Tempestade de Raios

O Mago tem a capacidade de controlar os raios que acontecem na
tempestade, o0 Mago s6 pode controlar raios que ocorrem em tempestades
criadas por ele mesmo.

Custo: 5

Exigéncias: Controlar Luz 4, Tempestade, Nivel 2

Dano do raio: 2d10+[Focus]

Pontos: 3

Corpo Metalico

O Mago metaliza todo o seu corpo, recebendo IP 7.
Custo: 8

Exigéncias: Controlar Metamagia 5, Nivel 3
Pontos: 7

Duracao: [Focus] horas

Transformagcao em Animais

O Mago pode transformar-se em um animal, para mais detalhes sobre
animais veja o Netbook Zooldgico.

Custo: a ser avaliado pelo Mestre, de acordo com o animal escolhido.

Exigéncias: Entender Animais 4

Pontos: 5

Duragao: 2d6 turnos

Encantar Armas

O Mago encanta uma arma, aumentando seu dano em [Focus] pontos.
Custo: 10

Exigéncias: Entender Metamagia 7, Nivel 3

Pontos: 7

Mal Estar

O Mago ao realizar essa Magia deve escolher entre causar os seguintes
incomodos a vitima: coceira, espasmos ou dor. Os testes da vitima aumentam
em um Nivel (Faceis se tornam Normais, Normais se tornam Dificeis e Dificeis
se tornam tarefas impossiveis de serem realizadas).

Custo: 3

Exigéncias: Controlar Humanos 4, Nivel 2

Pontos: 3

Duracgao: 2d10 turnos

Compulsao pela Verdade

O Mago torna todos que estiverem num raio de [PER] metros incapazes
de mentir. O Mago também pode optar em usar essa Magia em apenas uma
vitima. A vitima tem direito a um teste de WILL.

Custo: 2

Exigéncias: Controlar Humanos 3

Pontos: 2

Duragao: 3 minutos
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Compartilhar Mente

Permite ao Mago compartilhar o conhecimento da vitima, tendo acesso
a todas as informacdes e podendo até mesmo utilizar as habilidades mentais
dele, inclusive Magias. A vitima tem direito a um teste de WILL.

Custo: 6

Exigéncias: Entender Humanos 5, Nivel 2

Pontos: 4

Duragao: 10 minutos

Dadiva das Linguas

O Mago passa a compreender uma quantidade de idiomas igual ao seu
nivel de Inteligéncia.

Custo: 4

Exigéncias: Nivel 2

Pontos: 4

Duragao: 1 hora

Fera

Esta poderosa Magia permite ao Mago transformar-se em uma fera com
2,5m de altura, recebendo CON+4, FR+4, DEX-2 e AGI+2, tendo direito a dois
ataques por turno causando 1d6 + bdnus por Forca de dano.

Custo: 5

Exigéncias: Entender Animais 6, Nivel 2

Pontos: 7

Duracgao: 2d10 turnos

Escravo

O Mago consegue transformar uma pessoa em escrava perfeita. As
vitimas idolatram o Mago por algum motivo e fardo qualquer coisa para
protejé-lo. O nimero maximo de escravos que o Mago pode ter é igual ao seu
nivel de Carisma. A vitima tem direito a um teste de WILL.

Custo: 4 por escravo

Exigéncias: Controlar Humanos 5

Pontos: 4

Duracgao: [Carisma do Mago] dias

Ar que Respiramos

O ar perto do Mago se torna tao corrompido que uma simples inalada
pode contrair algum tipo de doenca. Este efeito é controlavel pelo Mago.

A vitima tem direito a um teste de CON por rodada ou contraird uma
doenca que reduz seus atributos fisicos em 1d10 durante duas semanas.

Custo: 6

Exigéncias: Controlar Ar/Trevas 7, Nivel 3

Pontos: 6

Duragao: 2d10 minutos.

Espirito de Lutador

Essa Magia aumenta em 50% (tanto ataque quanto defesa) as pericias
de combate do Mago (ou qualquer outra pessoa). Também aumenta o dano
em 4 pontos.

Custo: 4
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Exigéncias: Controlar Humanos 5
Pontos: 4
Duracgao: 1d6 horas

Aumento de Dano

Essa Magia permite ao Mago aumentar o dano causado por ele (ou
qualquer outra pessoa) em [Caminho Elemental escolhido] pontos. O dano
pode receber uma atribuicao de acordo com o caminho escolhido, como uma
espada em chamas, utilizando o Caminho Elemental do Fogo.

Custo: 2

Exigéncias: Controlar [Caminho Elemental] 3

Pontos: 2

Duracao: instantanea

Monstro do Pantano

O Mago invoca, em qualquer lugar, um ou mais trolls para lutar por ele.
Eles s3o obedientes e sempre acatam as ordens do Mago. Lembrando que
Trolls s6 sdao destruidos através de danos causados por acido ou fogo.
Qualquer outro tipo de dano eles sao capazes de regenerar (eles regeneram
[Focus do Mago] Pvs por turno). Eles sumirao quando o efeito da Magia
acabar.

Custo: 5 por Troll ]

Exigéncias: Criar/Controlar Agua/Trevas 6

Pontos: 4

Duracao: 1d10 + [Focus do Mago] minutos

Ficha da Criatura:

CON 15 INT 08 Ataques (3) Atc/Def Dano

FR 13 WILL10 Garras (2) 50/50 1d6
DEX 10 PER 12 Mordida  55/55 1d6+2
AGI 12 CAR 04 PVs 14 IP 1 Iniciativa 12

Verter Agua de Pedra

Com esta Magia o Mago é capaz de transformar pedra em agua
consumivel, ela s pode ser realizada durante o dia, a quantidade de agua
retirada de uma pedra do tamanho de um paralelepipedo é suficiente para
quatro pessoas.

Custo: 4 ’

Exigéncias: Controlar Terra/Agua 5

Pontos: 3

Romper Barreira da Realidade

Esta é a mais poderosa de todas as Magias. Com ela, o Mago se torna
capaz de quebrar a barreira que protege a realidade por alguns instantes,
provocando mudangas drasticas no pensamento e no conceito das pessoas
sobre realidade, a “realidade” deixa de existir enquanto esta Magia durar.

Custo: 25 Pms, 5 PVs permanentes

Exigéncias: Controlar Metamagia 25, Nivel 10

Pontos: ndo pode ser comprada, deve ser aprendida.

Duracgao: 1 hora.




