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Dragon Cave ¢ uma revista on-line voltada ao

Mighty Blade RPG.

Mighty Blade RPG by Tiago Junges is licensed
under a Creative Commons Atribui¢ao-Uso
Nao-Comercial-Vedada a Criacdo de Obras

Derivadas 2.5 Brasil License

Criacao, Edicao e
Desenvolvimento: Tiago Junges
Iustracées: Diversos; Todos direitos
reservados.

Editorial

Em um mundo de fantasia, cheia de
criaturas estranhas e onde a magia faz parte da
sociedade, como entender o conceito de
sobrenatural? A magia ndo ¢ natural para nos,
mas em um mundo de fantasia é. Logo, magia
ndo ¢ algo sobrenatural (mesmo que esta
quebra a ordem natural das coisas). O natural é
algo que noés podemos entender que ¢ real.
Algo nd3o natural seria entdo algo
desconhecido, e entdo chegamos ao ponto. O
conceito de sobrenatural em um mundo de
fantasia ¢ algo de origem desconhecida.

Desconhecido ¢ muito varidvel de
acordo com o cendrio (at¢ mesmo a magia pode
ser algo desconhecido). E por isto, aqui
colocaremos o sobrenatural ligado a espiritos,
demonios e maldi¢des antigas.

Esta edicdo de Dragon Cave foi
dedicada ao sobrenatural. Vocé encontrara
lobisomens e uma nova classe, o Cagador
Sobrenatural. Além de varias matérias sobre
magia. Espero que gostem!

Bom jogo!

Coisinha Verde
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Fazer um sistema de RPG que seja
flexivel, facil e equilibrado ¢ um trabalho muito
dificil. Mas com o tempo fui descobrindo
solugdes e criando novas mecanicas que chegou
um momento que atingi muitos dos meus
objetivos. Explicarei cada detalhe do sistema e
as suas razoes.

Os Atributos

Quase todo sistema possui atributos
principais, que ¢ de onde os célculos de todo o
personagem irdo se desenrolar. Como este com-
ceito ¢ simples e pratico, achei que seria
conveniente, precisando apenas ser simplifi-
cado.

Jogos de RPG que possuem atributos
normalmente t€m 6, 8 ou até 10 atributos. Estes
atributos podem sempre serem divididos em 3
grandes grupos: Fisicos, Mentais e Sociais. Os
fisicos sao atributos como Forca, Resisténcia,
Vigor, Constitui¢do, Destreza, Agilidade, Preci-
sdo, etc. Os atributos mentais sdo normalmente:
Inteligéncia, Conhecimento, Sabedoria, Racioci-
nio, Percep¢do, Vontade, Coragem, etc. E os
sociais sdo: Carisma, Manipulacdo, Aparéncia,
Labia, etc.

Em alguns sistemas existe um outro tipo
de atributo que ¢ mistico e sobrenatural (ou até
natural, mas que alteram diferente). Estes sdo:
Espirito, Alma, Sorte, Karma, etc. (No D&D,
Carisma e Sabedoria as vezes desempenham
este papel).

Com esta idéia em mente, comecei a
simplificar os atributos. Primeiro me questionei
sobre os atributos sociais. Alguns destes estdo
relacionados a inteligéncia e outros parecem nao
ser de grande valor para os jogos (e que
poderiam ser substituidos por habilidades).
Logo descartei os atributos sociais.

Eu estava em mente um sistema com
poucos atributos, e logo pensei em fazer apenas
dois atributos: Fisico e Mental. Mas estaria
restringindo muitas opg¢des de jogo, entdo come-
cei analisando os fisicos.

Lembrei de varios sistemas que jogo, €
via que alguns eram quase redundantes e podi-
am se unir. Um personagem bem forte normal-

Criando o Sistema

mente € resistente, entdo juntei estes atributos
em um sé: Forca. O resto estava ligado a
destreza e agilidade. Para muitos a diferenca
entre estes dois ¢ grande (destreza seria a
mobilidade do corpo e agilidade seria a precisao
e finesse), mas durante os jogos vocé nota que a
diferenca pode ser menor que o esperado. Entdo
(assim como no D&D) juntei estes atributos no
atributo Agilidade.

Os mentais foi algo mais complicado.
Quando criei estes atributos eu fiquei conforta-
vel com o resultado pois a matematica equilibra-
va os atributos na primeira versao do MB. Na
nova versao tive que repensar tudo outra vez.
Felizmente eles continuaram iguais.

Primeiro pensei que um atributo para
juntar todos os mentais iria funcionar (desde que
ficasse em equilibro com os outros 2 fisicos),
mas ndo estava indo bem. Entdo levantei em
questdo os atributos mentais mais usados.
Inteligéncia e Conhecimento sdo coisas diferen-
tes, parecia um bom comego. Mas entdo lembrei
da for¢a de vontade, coragem e percepgao que
eram realmente muito importantes. Parecia que
era sO juntar com inteligéncia, mas apenas
percep¢ao dava. Coragem e for¢a de vontade
sdo praticamente a mesma coisa, ¢ ndo fazia
sentido estar junto com inteligéncia (um orc
burro ndo pode ser corajoso?). Logo vi que
precisaria do atributo Vontade, e assim o fiz.

Agora tinhamos trés atributos mentais,
mas ndo estava satisfeito. Conhecimento era
muito varidvel, e mostrar o que o personagem
sabe com uma lista de conhecimento fazia mais
sentido que colocar um numero. Pensei em
deixar isto para as habilidades, mas um atributo
tinha que ser usado para gerenciar os dados. E
por que ndo a propria inteligéncia? Afinal, se
vocé ¢ inteligente vocé aprende melhor certo?

E assim consegui definir os 4 atributos
do sistema. O equilibrio agora estava nas maos
da mecanica.

O Dado

Nao tinha duvida que teria que se usar
dados de 6 lados. Sao faceis de se achar e todo
mundo tem em casa. Mas 1d6 parecia uma



variante muito pequena, precisaria ser mais
dados para dar um bom leque de opgdes. Logo
me veio na cabeca as variaveis do 3d6 (como do
GURPS) aonde as opgdes criam uma parabola,
fazendo muito sentido as rolagens. 3d6
colocaria variaveis entre 3 a 18 e sempre
tendendo para a média 10,5 (o que o tornava
igual, porém, melhor que o 1d20 do D&D). Mas
esta tendéncia numérica logo comegou a parecer
um tanto forte, e por pouco ndo cogitei usar
1d20. Inventei varidveis e valores para os
atributos e testei usando 2d6. Parecia que por
magica os numeros estavam de acordo, e
durante todos os jogos-teste da primeira versao
do MB, tudo parecia bem. Claro que logo
localizei uns problemas, e parecia que eram
poucas as opgoes do 2d6 (até hoje algumas
pessoas pensam isto), mas nada que nao fosse
facil corrigir. A pouca variacdo faz de muitas
rolagens desnecessarias, o que traz mais
velocidade ao jogo. Exemplo: Se vocé tem
bastante For¢a, ¢ uma habilidade dando mais
bonus para uma rolagem de escalada, além de
estar usando uma corda, o mestre podem nem
pedir para vocé rolar o teste.

O Dano

Em todas as versdes anteriores do MB e
seus antecessores, usei dano rolado. Cada arma
possuia um dado para calcular o dano. Parece
normal isso, principalmente quando estd acostu-
mado a jogar assim. Muitas pessoas inclusive
me criticam por ter colocado dano fixo. Mas
tenho razoes fortes para isto.

Em primeiro lugar, eu coloco minha
experiéncia jogando RPG. Ja joguei com
jogadores que viviam chorando para rolarem
novamente dados que cairam no 1. Pois ¢
realmente frustrante ter um machado de batalha
no D&D e rolar 1 em 1d12 (ainda mais em um
critico!). As pessoas realmente ndo ddo bola
também quando acertam o valor maximo do
dano. Parece que era a obrigagdo do dado.

Exemplo: Meu machado causa 1d12 de
dano. Se eu tiro 1 e o mago usando bastdo causa
4 em seu 1d4, foi puro azar meu. Até que ponto
a sorte ¢ relevante? Se vocé€ acerta ou ndo o
ataque, i1sso importa. Se mesmo acertando vocé

causa um dano insignificante, isso ¢ frustrante.
Alguns jogadores gostam porque consideram
que o golpe foi “de raspao”, mas a precisao do
golpe ndo era para ser na rolagem de ataque? Eu
poderia criar um sistema complexo que daria
para dizer exatamente o ponto que pegou o
golpe, se jorrou sangue ou nao, etc. Mas a idéia
deste sistema ¢ ser simples. O mestre (ou até o
jogador) pode criar sua interpretacdo da
rolagem, podendo criar coisas muito mais
interessantes e divertidas que nenhum sistema
do mundo poderia comparar. Afinal de contas,
RPG ¢ um jogo de interpretagdo. Se quiser
detalhes precisos, mecanicas complexas e reais,
aconselho procurar outro sistema. Mighty Blade
¢ para jogadores que procuram um jogo mais
rapido, narrativo e competitivo, ¢ nao ¢ um
simulador.

As Habilidades

O sistema (quando se chamava Fénix)
possuia, além dos atributos, mais trés grupos:
Habilidades, Caracteristicas e Pericias. Cada um
tinha uma fungao e se diferenciava em muito um
do outro. As caracteristicas eram tudo que tinha
a ver com sua raga, ou coisas fisicas do seu
corpo, como asas, bracos extras, sentidos
agucados, mutacdes, etc. E eram compradas
com pontos, sendo que cada uma tinha um valor
diferente.

As pericias vocé comprava uma para
cada ponto de inteligéncia que vocé tem. E elas
davam um bonus de +2 nos testes desta pericia.
E as habilidades funcionavam iguais, mas eram
para aquelas coisas que vocé aprende e que sao
mais precisas (como conhecimento, magias e
golpes).

Cada nova edi¢ao, eu conseguia achar
uma maneira de encaixar cada grupo até que
chegamos ao Mighty Blade II, onde estes grupos
se juntaram. Pericias viraram habilidades que
dao bonus de +1d6 na rolagem do teste e as
caracteristicas estdo equilibradas para cada uma
custar 1 ponto (ou ser equilibrada com a raga;
por exemplo: os Levents da edi¢ao passada).

Bom jogo a todos!

Na proéxima edi¢do: Demonios!

Conhega uma nova classe para os devotos das seitas demoniacas. Conhecga os rituais de invocacao
de demonios e maldigdes. E se delicie com muitos monstros novos (conhega as 13 castas de demonios e
suas fichas). Muitos itens magicos para combater as hordas infernais, e a terceira parte da matéria sobre
Drakon, desta vez descrevendo os mundos que circundam Drakon.




Licantropia

Criadas a partir de rituais poderosos e perigosos, as maldicdes sdo magias de efeitos
devastadores e continuos. Nenhuma magia para negar magias funciona em uma maldi¢do. Existem
algumas maldi¢des que sdo transmissiveis (como uma doenga), que € o caso da Licantropia. Se alguém
¢ mordido por um amaldi¢oado, poderd ficar amaldig¢oado. Alguns estudiosos menos religiosos a
chamam de doenca (o que realmente da no mesmo).

Nesta matéria, veremos uma maldi¢do antiga e bem conhecida: a Licantropia.

Mesmo o homem de mais puro corag¢do que ora todas as noites,
Tornara-se lobo quando o aconito florescer e a lua estar a brilhar.

Ninguém sabe exatamente sua origem, tem controle do seu corpo (0o mestre

mas possivelmente foi criada por um grupo
muito poderoso de bruxas. Pela sua caracter-
istica ¢ meio de transmissdo, essa maldicao
provavelmente ndo terd um fim. Especialistas
em licantropia t€ém fortes indicios cientificos
que os lobisomens estdo ficando cada vez mais
fortes, dificultando a cag¢a e exterminio
destas bestas horriveis.

Toda criatura racional que
tiver seu sangue exposto ao
sangue ou saliva de um amal-
dicoado, tera contraido a
licantropia e se tornard um
lobisomem na primeira lua
cheia ap6és a mordida
(provavelmente, um
més depois). Nao ha
cura ou meios de
ignorar os efeitos da
transformacao.

Efeito da Maldicao: O
amaldicoado ndo notard
nada de diferente e nem
tera indicios de que
possui a licantropia.
Mas na primeira lua
cheia, se tornara um
lobisomem, mudando
de forma e possuindo
caracteristicas  animales-
cas. O amaldigoado nao

interpretard) e ird matar a todos que estiverem
em seu caminho. Esta criatura ira tentar sempre
matar pessoas que o amaldigcoado mais ama, ou
que mais estdo proximos a ele. O efeito dura do
anoitecer at¢ o amanhecer em cada dia de lua
cheia.

Se o amaldi¢oado tiver Vontade 4
ou mais, ele tera consciéncia enquanto
estiver na forma de lobisomem,
mas nao serd capaz de coman-
da-lo. Caso contrario, o
amaldicoado acordara no
outro dia sem saber o que

aconteceu.

Quebrando a Maldicao:
Nao existe maneira de
quebrar esta maldigdo. A
unica maneira ¢ matando
o amaldi¢coado. Quando
em sua forma normal,

o amaldigoado pode

ser morto de qual-
quer maneira, mas na
forma de lobisomem
ele possui regeneragao
instantanea, podendo
ser ferido apenas por
objetos de  prata.
Quando morto, seu corpo retorna a forma
original.



Jobisomem (Antigo)

Atributos
Forca 6
Agilidade 4
Inteligéncia 2
Vontade 4

Pontos de Vida: 50
Pontos de Mana: 50
Defesa: 12

Ataque Corporal:
Garras (For; Dano = 13/corte)
Mordida (Agi; Dano = 6/perf.)

Habilidades:

Jobisomem (Agual)

Atributos
Forca
Agilidade
Inteligéncia
Vontade
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Pontos de Vida: 50
Pontos de Mana: 50
Defesa: 13

Ataque Corporal:
Garras (For; Dano = 14/corte)
Mordida (Agi; Dano = 7/perf.)

Habilidades:

Licantropia

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descricio: Qualquer um que o Lobisomem
morder ira contrair a Licantropia (Veja em
Maldicoes: Licantropia).

Licantropia

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descri¢ao: Qualquer um que o Lobisomem
morder ira contrair a Licantropia (Veja em
Maldicoes: Licantropia).

Regeneracio Instantinea

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo
Descricdo: Apos receber dano, o Lobisomem
pode (imediatamente) recuperar a mesma
quantidade de vida perdida. Exceto se este dano
foi feito por um objeto de prata.

Regeneracio Instantanea

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo
Descricao: Apos receber dano, o Lobisomem
pode (imediatamente) recuperar a mesma
quantidade de vida perdida. Exceto se este
dano foi feito por um objeto de prata.

Forma Alternativa

Habilidade (Caracteristica) - A¢do

Descricdo: O Lobisomem pode se transformar
em um Lobo comum para poder correr mais e se
misturar a natureza.

Chamar Lobos

Habilidade (Caracteristica) - A¢do
Descricao: Com um uivo poderoso, o
lobisomem pode chamar como aliado 1d6
lobos que estiverem na regido. Estes lobos
obedecem fielmente os uivos do Lobisomem.

Itens Magicos

Bracelete do Lobo

Nivel: 3
Raridade: Unico
Custo: 600

Ha 200 anos, o general do grande reino de Ondérian, em uma batalha contra lobisomens, foi
mordido. Amaldigoou todos os deuses e se afastou de seu reino até conseguir se livrar da terrivel
maldi¢do. Lendas contam que ele conseguiu encontrar os antigos e desconhecidos Guardides de
Tinallos, e estes, em troca de 100 almas inocentes, fizeram um par de braceletes magicos que davam

ao seu possuidor o controle da transformacgao.

| ESPECIAL |

Vocé pode se transformar livremente em Lobisomem e controlar esta
forma. A lua cheia ndo surte mais efeito.
Se o usudrio ndo contraiu licantropia, o bracelete o infecta na hora.




Wolfsbane

Nivel: 3
Raridade: Incomum
Custo: 700

Esta linda espada longa feita inteiramente de prata, possui as palavras Lupus Clades
(Destruidor de Lobos) entalhadas em sua lamina. As partes lisas sdo extremamente polidas e podem
ser usadas como espelho.

As primeiras Wolfsbane foram criadas pelos sacerdotes da Triade Divina ha 300 anos atras (na
época da grande infestacdo da licantropia). Muitos paladinos partiram pelo mundo a fim de acabar
com todos os lobisomens dos reinos. Este cruzada durou 100 anos, ¢ muitos dos descendentes destes
paladinos ainda seguem seus passos. Foram forjadas muitas destas espadas, mas a maioria se encontra
com os ancestrais destes paladinos, ou junto a seus timulos.

IDANO|  TIPO  |[PESO| GRUPO | OBSERVACAO]
| 10 ||Corte/Perfuragéo|| 3 ||Arma Complexa”

|
| ESPECIAL |
|

| Todo golpe desferido em um lobo ou lobisomem causa +10 de dano.

Garras dos Cacadores

Nivel: 5
Raridade: Rara
Custo: 1000

Esta arma foi desenvolvida pela primeira ordem de
cacadores sobrenaturais. O primeiro a ter uma destas foi Jack
Von Harkerman, o tinico ser que conseguiu matar um dos
Guardides de Tinallos. Apos sua morte (hd 300 anos atras),
foi fundada a ordem e cada membro ganhou uma destas. A
ordem cresceu, € devido a seu alto custo e dificuldade de
fabricagdo, ndo foi feito mais destas. Acredita-se que todas as
Garras dos Cagadores (por volta de 30) estdo nas maos de
cacadores muito experientes.

Suas laminas sdo feitas de prata tratada e o resto é
feito de couro.

[IDANO|| TIPO  |[PESO| GRUPO | OBSERVACAO]
| 10 ||C0rte/Perfura(;50|| 2 ||Arma Complexa” |
| ESPECIAL |

Esta arma causa +10 de dano magico e +2 em todos os ataques.
Evita qualquer tipo de regeneragéo, e pode causar dano em criaturas
incorporeas.

Pode banir demonios se fizer um acerto critico.




Cacador Sobrenatural

Descricio: O cagador sobrenatural € o especialista em criaturas sobrenaturais. Ele caca e destroi
diversas criaturas malignas e perigosas ao mundo, como lobisomens, vampiros € morto-vivos.

Bonus de Atributo:

' 2
Agi ou For +1 i /}
Proficiéncias: .
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Usar Armas Simples e Complexas.

Lista de Habilidades:
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Caca Sobrenatural AT

Habilidade (Técnica) - Suporte

Descri¢ao: Vocé recebe sempre +2 em ataques contra

lobisomens, vampiros, e todos mortos-vivos.

Especial: Este bonus ndo ¢ cumulativo com a habilidade

Cagador de [Monstros].

Agilidade de Combate

Habilidade - Suporte

Vocé usa a sua Agilidade para golpear seus inimigos.
Descricdo: Vocé pode usar sua Agilidade para fazer ataques corporais
com armas de peso 3 ou menos.

Combate com Duas Armas 1
Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas pequenas.
Descri¢ao: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada
Arma que estiver usando. A soma do peso das duas armas deve ser
no maximo 2.

Combate com Duas Armas 2
Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas.

Requisito: Combate com Duas Armas 1.
Descricdo: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada Arma que estiver usando. A soma do
peso das duas armas deve ser no maximo 4.

Combate com Duas Armas 3

Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas.

Requisito: Combate com Duas Armas 2.

Descricdo: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada Arma que estiver usando. A soma do
peso das duas armas deve ser no maximo 6.




Imunidade de Cacador

Habilidade - Suporte

Apo6s enfrentar muitas criaturas e maldigdes, vocé se tornou imune a algumas maldigoes.
Descricdo: Vocé ¢ imune a licantropia, vampirismo, peste zumbi ou possessao demoniaca.

Sentido de Alerta

Habilidade - Reacdo

Seus sentidos estao afiados e sdo capazes de detectar som, cheio ou visao periférica mais rapido que o
normal.

Descricdo: Vocé pode dormir a vontade e baixar a guarda, mas quando algo perigoso se aproxima,
voce acorda e fica alerta.

Sabedoria Sobrenatural

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quando fizer testes de Inteligéncia referentes a conhecimento arcano,
lendas, e historias referentes a criaturas sobrenaturais.

Rastrear

Habilidade - Acao

Descricao: Vocé pode seguir pegadas facilmente, e pode identificar o tipo de pegada a partir de um
teste de Inteligéncia. Dificuldade pode variar entre 10 a 16.

Furtividade

Habilidade - Suporte

Descricao: Voce pode rolar 3d6 quando fizer testes de Agilidades para se movimentar em silencio, se
esconder e furtar bolsos (se for proficiente).

Espada Fantasma

Habilidade (Técnica) - A¢do

Uma espada espectral surge junto com a sua ao fazer este ataque.

Mana: 15

Descricdo: Vocé pode fazer um ataque com sua espada que causa +8 pontos de dano (Corte). Este
ataque causa dano em criaturas incorporeas.

Touché

Habilidade (Técnica) - A¢do

Mana: 10

Descricdo: Vocé pode fazer um ataque corporal com uma arma de uma mao usando 3d6.

Flechas Rapidas

Habilidade (Técnica) - A¢do

Mana: 20

Descricao: Voce pode fazer 2 ataques com arco neste turno.

Tiro Certeiro

Habilidade (Técnica) - A¢do

Mana: 10

Descricao: Vocé pode fazer um ataque normal com arco rolando 3d6.

Decepador

Habilidade (Técnica) - A¢do

Mana: 30

Descricao: Este ataque usa a regra de A/vo Especifico (Manual Completo - pagina 6) para mirar no
pescoco de qualquer morto vivo ou vampiro. Nao acrescente o bonus de +6 a defesa do alvo. Se fizer
um acerto critico, a vitima serd decapitada (independente se ¢ imune a critico).




Cacador Sobrenatural - Habilidade Avancadas

Caca Sobrenatural 2

Habilidade (Técnica) - Suporte

Descri¢ao: Vocé recebe sempre +3 em ataques contra lobisomens, vampiros, € todos mortos-vivos.
Especial: Este bonus ndo ¢ cumulativo com a habilidade Cagador de [Monstros].

Sexto Sentido

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descricdo: Vocé ¢ capaz de sentir a presenga de qualquer espirito, demonio, morto vivo ou vampiro
até¢ 10 metros de distancia.

Semelhanca Cadavérica

Habilidade - Acao

Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Vocé pode fingir estar morto. Seu corpo € capaz de baixar o batimento cardiaco, respirar
muito lentamente e ficar de olhos abertos por até 1 hora. Qualquer um que investigar seu corpo, dira
que vocé morreu. Apds uma hora, vocé deve voltar e descansar por 5 minutos, para que seu corpo
volte ao ritmo normal. Se vocé continuar neste estado por mais de 1 hora, recebera 1 ponto de dano a
cada minuto.

Cacador de [Monstro]

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descricao: Escolha um monstro (orce, troll, ogro, lobo ou qualquer outra raga) quando comprar esta
habilidade. Vocé sempre recebe +2 em qualquer teste ou ataque contra esta criatura, além de sempre
causar +2 de dano em cada ataque.

Coracao da Batalha

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Sempre que receber dano, vocé recupera 5 pontos de mana. S6 pode ganhar 5 de mana por
turno.

Duro de Matar

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Vocé ganha +20 de vida.

Energia Expandida

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Vocé ganha +20 de mana.

Inquisidor de Espiritos

Habilidade - Acao

Requisito: Nivel 10

Mana: 20

Descri¢ao: Vocé pode destruir qualquer espirito ou morto vivo. Vampiros e lobisomens devem fazer
um teste de Vontade (Dif. [sua Von] +5) ou voltarao a ser humanos (Lobisomens nao perdem a
licantropia, mas so se transformarao no outro dia).




Os rituais sdo cerimdnias complexas
que envolvem muitos feiticeiros ou sacerdotes
para a realizagdo de uma magia extremamente
poderosa. Magias tais nunca mencionadas antes
devido o seu imenso poder. Estas regras sao
principalmente para mestres e jogadores enten-
derem os processos de se fazer maldigdes, itens
magicos e outras magias extremas. Serd muito
dificil e raro que algum jogador fazer um ritual
destes.

Um ritual, basicamente, serve para
reduzir a dificuldade e custo de mana de uma
magia. Qualquer magia poder ser feita através
de um ritual, mas sera extremamente raro ver
um ritual de alguma magia vista no Manual do
Mighty Blade.

Ritual Simples

Para a realizagdo de um ritual, ¢
necessario um local aberto e um centro de foco.
Este centro de foco depende do tipo de ritual.
Em rituais religiosos, o centro de foco ¢ uma
estatua, estatueta ou simbolo sagrado dos
deuses ou de um deus em particular. Da mesma
maneira em rituais demoniacos € necessario um
simbolo ou estatua de um demonio. Existem
também os rituais arcanos, na qual o centro de
foco sdo simbolos arcanos e runas antigas
normalmente marcadas no chao. Estes simbo-
los arcanos foram criados (ou descobertos) por
feiticeiros durante séculos de estudos.

Um dos envolvidos no ritual (podendo
ser feito até mesmo com uma pessoa) deve ser
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o Conjurador Chave. Sendo ele o responsavel
pela magia. Todos os outros envolvidos sdo
chamados de Condutores. Todos envolvidos no
ritual devem conhecer a magia ou ler ela de
algum grimorio ou tomo magico.

Os Condutores devem se focar no
Centro de Foco do ritual, normalmente fazendo
um circulo em volta ou apenas fitando o objeto
em questao. O Conjurador Chave deve ficar em
um local apropriado para a realizacdo da
magia. E necessario que todos se concentrem
por 1 hora antes da realiza¢do. Todos devem
passar em um teste de Vontade (Dif.), ou terdao
que ficar mais 1 hora se concentrando. Esta
concentracdo pode ser feito por meio de
mantras ou medita¢do. Alguns rituais religiosos
utilizam até mesmo a danga. Apds esta etapa a
magia deverd ser realizada. Cada Condutor
deve fazer o teste de magia, se for bem
sucedido, este pode gastar para o ritual quantos
pontos de mana quiser. O Conjurador Chave
entdo faz o teste de magia e utiliza a mana
fornecida por cada Condutor. Se ele for bem
sucedido a magia teve efeito.

Mais Mana

Para conseguir mais mana, basta acres-
centar mais Condutores ao ritual. Mas também
ha outras maneiras. Em rituais demoniacos se
usa sacrificios de animais ou até pessoas. Ao
sacrificar, vocé fornece ao ritual a quantidade
de mana que este animal ou pessoa possuia.
Rituais arcanos e religiosos nao permitem tal
ato.

E possivel conse-
guir mais mana acendendo
velas. Cada vela comum
acesa pode fornecer 1 ponto
de mana por hora de ritual,
enquanto uma vela santifi-
cada ou encantada pode
fornecer até 20 pontos de
mana (mas s6 pode ganhar
no maximo 100 pontos de
mana por hora).



Diminuindo a Dificuldade

Se o centro de Foco for uma estatueta,
amuleto ou simbolos arcanos desenhados com
giz, a dificuldade da magia se reduz em 4
pontos. Se o centro de foco for algo maior e
encantado como uma estatua sagrada de um
deus ou um grande circulo arcano feito de
prata, podera reduzir em 10 pontos. Mas se o
centro de foco ¢ um templo ou algum local
preparado com toda estrutura para rituais, a
dificuldade se reduz em 30 pontos.

Outra maneira de reduzir a dificuldade
ficando mais tempo se concentrando. A cada 3
horas a mais, vocé reduz a dificuldade em 1
ponto. Ninguém consegue agiientar ficar mais
que 10 horas (-3) se concentrando.

Existem também algumas habilidades
que podem facilitar o teste:

Ritualista

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5; Conjurador (Feiticeiro,
Sacerdote, etc.).

Descricido: Vocé rola 3d6 quando fizer testes
de magia em rituais.

Vigor Mental

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5; Conjurador (Feiticeiro,
Sacerdote, etc.).

Descricdo: Vocé pode seguir meditando,
rezando ou se concentrando em um ritual por
até 31 horas (reduzindo a dificuldade em at¢ -
10).

Especial: Para o ritual durar 31 horas, todos
envolvidos devem possuir esta habilidade.

Criacio de Itens Magicos

O ritual mais comum ¢ a fabricacdo de
itens magicos. Para a realizagdo deste, ¢ nece-
ssario que o item em questdo seja fabricado
normalmente como um item comum utilizando
materiais nobres (como prata, ouro, couro de
animais magicos ou pedras preciosas). Com o
item nobre em maos, o ritual pode ser feito
usando a magia abaixo:

Criar Item Magico

Habilidade (Magia) - A¢do

Vocé pode criar qualquer item magico.
Requisito: Nivel 10; Conjurador (Feiticeiro,
Sacerdote, etc.).

Mana: Variavel (Veja abaixo)

Dificuldade da Magia: Varidvel (Veja abaixo)
Descricdo: Vocé precisa ter um item
construido com materiais nobres (como prata,
ouro, couro de animais magicos ou pedras
preciosas), para entdo colocar o poder que bem
entender nele.

A dificuldade da magia e mana necessaria varia
com o poder que deseja atribuir ao item (veja
abaixo).

Dificuldade da Magia: A dificuldade da magia
serd calculada da seguinte forma: Multiplique o
nivel do item por 2 e some com 45.

Consumo de Mana: Depende da raridade do
item e do valor de mercado. Para fazer itens
magicos Comuns, basta gastar mana igual a
metade do valor de mercado. Itens magicos
Incomuns tém o custo em mana igual ao dobro

do valor de mercado. E os raros tém o custo em
mana igual a seis vezes o valor de mercado.
Nao ¢ possivel reproduzir itens magicos Gnicos,
mas se por alguma razdo o fizer, o custo de
mana sera igual a 20 vezes o valor de mercado
do item.

Se algum jogador chegar ao ponto de
construir itens magicos e fizer sentido para sua
campanha, vocé como mestre devera avaliar o
item criado pelo jogador com muita cautela.
Tente comparar o poder do item com o de
algum item magico ja existente. O item criado
pelo jogador podera ndo ser comparavel com os
J& existentes, e ¢ ai que vocé deve usar sua
logica. E algo muito complicado, mas vocé
deve pensar em todas as op¢des e utilidades do
item, e avaliar muito bem o item. Nao permita
que o jogador crie um item desequilibrado e
que possa acabar com a diversdo da sua
aventura. Se necessario, redefina o nivel do
item, valor de mercado e raridade. Itens total-
mente novos deverdo ser rotulados como
Unicos.




Outros Rituais

Um ritual ¢ a melhor maneira de fazer
uma magia dificil ou que consume muita mana.
Por esta razdo muitas magias dificeis nao sao
comuns nas listas de magias das classes. Vejam
algumas destas, e use-as em rituais quando
necessario.

Teleporte 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 10; Teleporte 2; Feiticeiro
Mana: 60

Dificuldade da Magia: 18

Descricao: Vocé pode se teleportar para
qualquer lugar que vocé conhecer. Vocé pode
levar alguém com vocé apenas encostando
nela, mas some +2 na dificuldade da magia
para cada pessoa a mais.

Esta magia deve ser feita com uma orbe.

Clarividéncia 1

Habilidade (Magia) - A¢do

Vocé pode ver através dos olhos de outra
pessoa.

Requisito: Feiticeiro ou Sacerdote

Mana: 60

Dificuldade da Magia: [Von do Alvo] + 17
Descricao: Vocé precisa ter algum objeto que a
pessoa em questdo tocou. Com esta magia vocé
pode ver através dos olhos desta pessoa por 1
minuto.

Se for usado uma Orbe como Centro de Foco
de um ritual, além de todos poderem ver
através da orbe, vocé ganha +4 no teste de
magia.

Circulo da Protecao

Habilidade (Magia) - A¢do

Vocé pode criar uma barreira indestrutivel para
proteger muitas pessoas.

Requisito: Sacerdote

Mana: 40

Dificuldade da Magia: 20

Descri¢ao: Vocé pode criar uma barreira
indestrutivel em sua volta (5 metros de raio).
Esta barreira ¢ indestrutivel e bloqueia
qualquer tipo de magia. Todos que estiverem
dentro do circulo receberdo 10 pontos de vida a
cada minuto. Além disto, qualquer demodnio
que entrar neste circulo sera automaticamente
banido para os mundos infernais. Este circulo
dura quanto tempo o conjurador quiser,
contando que ele esteja dentro dele.

Clarividéncia 2

Habilidade (Magia) - A¢do

Vocé pode ver o passado.

Requisito: Nivel 5; Clarividéncia 1; Feiticeiro
ou Sacerdote

Mana: 80

Dificuldade da Magia: [Von do Alvo] + 20
Descricdo: Vocé precisa ter algum objeto que a
pessoa em questdo tocou. Com esta magia vocé
pode ver algum momento do passado desta
pessoa. Vocé ndo pode escolher o que ira ver,
mas possivelmente serd algum acontecimento
importante para aquela pessoa.

Se for usado uma Orbe como Centro de Foco
de um ritual, além de todos poderem ver
através da orbe, vocé ganha +4 no teste de
magia.

Ctens

ITENS ||CUSTO | DESCRICAO |
|Giz (Caixa) ||10 ||Vocé pode desenhar circulos migicos. |
|Amu1eto da Triade Divina ||50 ||Serve como Centro de Foco em rituais (+4). |
|Tapete com circulos arcanos ||50 ||Serve como Centro de Foco em rituais (+4). |
|Estatueta de Lathellanis ||50 ||Serve como Centro de Foco em rituais (+4). |
|Estameta do Lorde Demo6nio ||50 ||Serve como Centro de Foco em rituais (+4). |
|Velas comuns (20) ||50 ||Concedem 1 ponto de mana por hora de ritual. |
|Vela Arcana de Lamn ||50 ||C0ncedem 20 pontos de mana por hora de ritual. |
|Velas encantadas (20) ||100 ||Concedem 2 ponto de mana por hora de ritual. |
|Ve1a Sagrada de Denalla || 100 ||Concedem 40 pontos de mana por hora de ritual. |

|

|Vela Profana dos Amaldigoados ||3OO

||C0ncedem 100 pontos de mana por hora de ritual.




Inventario Magico

A revisdao do Mighty Blade nos mostrou novas regras Atengcéo!
para feiticeiros e sacerdotes. Entre elas, a regra dos Livros de
Magia ¢ uma das mais abranjentes. Infelizmente nao foi bem
formulada nas paginas, e por esta razdo aqui vocé encontrard
regras mais detalhadas, uma lista de Livros para conjuradores e
alguns itens magicos.

As regras aqui descritas sdo
opcionais. Vocé pode usar as
regras mais simples do manual e
ignorar esta matéria.
Fique a vontade!

Livros de Magia

Como dito no Manual, existem dois tipos de livros de magia: os Tomos e os Grimorios. Os
Tomos sdo livros contendo uma magia apenas. Mas ¢ necessario estudd-los para entender seu
funcionamento e como utiliza-lo. Todos os usuarios de magia aprenderam a fazé-la estudando estes
livros (com exce¢do de alguns poucos sacerdotes que desenvolveram a magia apenas rezando para
seus deuses). Os grimoérios sdo parecidos, mas sao maiores € possuem mais magias. Além disto, um
grimério é um livro de magia escrito por um mago para a sua propria utilizagio. E muito mais dificil
estudar estes livros (exceto se este ¢ SEU grimorio).

Lendo e Usando Magias de Tomos

Redefinindo a regra de leitura de livros de magia, esta matéria propde um sistema mais
complexo e dificil para tal. O conjurador deve fazer um teste de Inteligéncia sempre que tentar
aprender uma magia do tomo. A dificuldade varia com o nivel da magia: Nivel 1 a dificuldade ¢ 12,
Nivel 5 a dificuldade é 18 e nivel 10 a dificuldade é 24. Ele deve estudar o livro durante 5 horas, € se
falhar no teste, terd que estudar mais 5 horas para testar novamente. Apds estudar o livro, o conjurador
compreendeu parcialmente a magia. Ele podera fazé-la pagando o dobro de mana e testando-a com um
redutor de -4. Como o conjurador ndo aprendeu de fato (ou seja, ndo possui a Habilidade) ele precisa
conjurar a magia lendo diretamente do livro.

Apds 1d6 dias que estudou o livro, vocé comeca a esquecer o funcionamento da magia e terd
que estudar novamente o livro para poder usa-la.

Lendo e Usando Magias de Grimdrios

Cada pessoa escreve da maneira que lhe convém. Os grimorios sdo livros pessoas de
conjuradores, e nao ¢ a toa que ¢ dificil de ler. Quando fizer o teste de Inteligéncia para estudar um
grimorio, adicione +2 na dificuldade. Como um grimério possui mais magias, vocé s6 pode estudar
uma magia de cada vez.

Escrevendo seu Grimorio

Qualquer um que possa ler grimorios e tomos de magia pode escrever seu proprio grimorio.
Este ¢ um trabalho cansativo e que exige muito do conjurador. Vocé precisa ter acesso aos tomos das
magias que deseja copiar, um grimorio em branco, tinta e muito tempo de sobra. Vocé precisa
primeiro estudar a magia a ser copiada, para entao escrever (cada magia demora mais 5 horas para ser
escrita). Ao passar a magia para o grimoério, vocé deve gastar 30 pontos de mana.

Vocé ganha um bonus de +2 para estudar magias do seu proprio grimorio.



Tiyros

ILIVRO [cusTO |[DESCRICAO |
|Tomo da Criacdo de Itens ||3000 ||Contém a magia: Criar [tem Magico |
|Grim(’)rio em branco (pequeno) ||600 ||Pode ser escrito duas magias |
|Grim(')rio em branco (médio) ||9OO ||P0de ser escrito trés magias |
|Grim(')rio em branco (grande) ||12OO ||Pode ser escrito quatro magias |
|Grim(’)rio de lIagoth ||800 ||Contém as magias: Teleporte 2 e Criar Itens Mdgicos. |

|

|Grim(')rio da Senhora das Harpias ||1800 ||Contém as magias: Maldi¢do da Harpia e Voar 2.

Cltens \Mdgicos
Varinha do Fogo

Nivel: 1
Raridade: Incomum
Custo: 600

Esta varinha foi criada pelos Feiticeiros das Chamas Infernais, uma das 4 grandes ordens
arcanas do reino de Crowstone. Antigamente, os membros de maior destaque recebiam este item como
homenagem, mas hoje em dia ¢ um item feito por diversos feiticeiros em todos os reinos.

Esta varinha ¢ feita de madeira nobre. Uma serpente de bronze enfeita a varinha dando voltas
até a ponta onde esta um rubi cor de fogo.

| ESPECIAL |

Se o usuario souber a magia Bola de Fogo, ele pode disparar pequenas

bolas de fogo desta varinha sem gastar mana. Estas pequenas bolas de

fogo causam 4 pontos de dano de fogo a qualquer criatura no campo de
visdo do usudrio.

Varinha do Gelo

Nivel: 1
Raridade: Incomum
Custo: 600

Esta varinha foi criada pelos Feiticeiros das Trevas
Glaciais, uma das 4 grandes ordens arcanas do reino de
Crowstone. Antigamente, os membros de maior destaque
recebiam este item como homenagem, mas hoje em dia ¢ um
item feito por diversos feiticeiros em todos os reinos.

Esta varinha ¢ feita completamente de diamante e esté
sempre gelada, aparentando ser feita de gelo. Se deixada em
um recipiente com agua, pode congelar em até 20 minutos.

ESPECIAL |

Se o usuario souber a magia Toque Gélido, ele pode disparar uma
pequena corrente de frio capaz de causar danos sem gastar mana. Estas
corrente de frio causa 4 pontos de dano de frio a qualquer criatura no
campo de visdo do usuario.




A Magia em Drakon

A magia ¢ algo dificil de compreender.
Existem muitas teorias entre fildésofos e
estudiosos. A mais comprovada ¢ a de que
tudo que existe no universo possui uma
energia chamada Mana. Seres vivos, e
principalmente os seres racionais,
possuem mais mana que o ar, a
terra e a dgua. Esta energia pode
ser canalizada para dar mais
poder as pessoas, mas também
pode ser transformada para
alterar a realidade e as leis da
fisica. Muitos estudiosos acredi-
tam que a magia ¢ a forma
natural que os deuses usaram
para criar o mundo, pois estes
podem canalizar quantidades
imensas de mana.

Desta forma, religiosos e
estudantes arcanos usam a
magia da mesma forma, mas
tendo opinides diferentes. Os
sacerdotes da Triade Divina
véem a magia como o
presente dos deuses, € que
devemos usé-la sabiamente %
conforme os ensinamentos € 4
dogmas dos deuses. Dos /£ .
estudos e preces, eles
descobrem o segredo de
cada  magia.  Alguns
inclusive dizem ter .
adquiridos suas magias dire-
tamente dos deuses sem se quer ter lido um
livro de magia.

Os feiticeiros acreditam que a magia
sempre esteve aqui e que deve ser usada como
bem entender. Fazendo dela uma ferramenta
tecnologica. Eles aprendem a fazer magias apos
longos anos de estudos e treinamento. Existem
também muitos outros tipos de opinides e
formas de se utilizar a magia, como os
ilusionistas, necromantes, druidas, etc.

Por volta do século 8 do novo calendé-
rio (ha 300 anos atrds), um feiticeiro muito
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famoso chamado Manlif Oaksong sugeriu que
todos nos somos deuses que ainda nao atingi-
ram a perfeicdo. Feiticeiros usam este poder
para seus interesses, enquanto sacerdotes
recebem seu poder diretamente dos deuses de
sua religido.

Magia Morta e Magia Selvagem

Existem alguns locais que por
alguma razdo desconhecida inibe a
execucdo de magia. Estes locais sao
chamados de Areas de Magia Morta.
Alguns magos conhecidos como o
proprio  Manlif Oaksong, fizeram
estudos sobre estas misteriosas
anomalias, mas sem éxito. Estas
areas podem ocupar desde
uma pequena sala até¢ cidades
inteiras. Manlif apenas especula
que existe um vacuo de mana
nestes locais.

Existem também areas que
representam o oposto da magia morta,
sdo as Areas de Magia Selvagem.
Segundo  Manlif, estas areas
possuem tanta mana que
U@, qualquer magia feita
. dentro desta 4area
pode sair tdo forte
que ¢ capaz de afetar o
proprio conjurados. Qual-
quer um que executar uma magia dentro de
uma area de magia selvagem deve rolar na
tabela abaixo.

| 1d6 |[Efeito |

A magia funciona, mas consome mais 20 pontos
de mana.

| 2-3 ||A magia funciona normalmente. |

A magia funciona e todo o dano, duracdo, bonus e
efeito sdo multiplicados por dois.

| 5 ||Como acima, mas gastando o dobro de mana. |

A magia explode na sua frente causando 30
pontos de dano em vocé.




