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VIIQLSIH

MAGIASNIVEL 0 MAGIAS NIVEL I MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3
Consertar: Conserta fissuras até 30cm em objetos. | Absorver Elementos: Reacao ao sofrer dano
Toque Chocante: Faz ataque corpo-a-corpo com elemental, vocé ganha resisténcia a esse dano ate o
magia e causa 1d8 dano. O alvo nao usa reacao até o Inicio do seu proximo turno e seu proximo golpe
comeco do proximo turno. Alvo com armadura Corpo-a-corpo causa +1d6 desse elemento. | Alarme:
metalica da vantagem ao atagque. | Resisténcia: Toca Protege uma area (cubo 6m) por 8h. Se uma criatura
um aliado e da +d4 a um teste resisténcia a escolha Milda ou maior entrar, emite um som de sino no local
dele. ou um aviso mental em vocé. | Catapulta: Arremessa

um objeto solto (0,45 a 2,2 kg) em linha reta por 27/m.
Se atingir uma criatura, ela faz teste Des; se falhar, ela
e 0 objeto sofrem 3d8 de dano. | Curar Ferimentos:
Vocé toca uma criatura e cura uma auantidade PVs

MAGIAS NIVEL 4 MAGIAS NIVEL 5 MAGIAS NIVEL 6 MAGIAS NIVEL 7

, , Vocé tem vantagem nos testes para resistir a ser enfeiticado e magias nao o colocam para dormir. | Vocé nao
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 precisa dormir. Transe inconsciente por 4 horas equivalg a descangso longo. | Visao nopEscuro 18m|| Com
ferramentas de artesao ou ladrdo, vocé usa uma acao para tocar um objeto minusculo ndo magico e dar a ele uma
destas propriedades: emitir luz (1,5 m plena e 1,5 m meia-luz), tocar uma mensagem gravada de até 6 segundos ao
ser tocado (audivel a 3 m), ou emitir um som ou odor continuo (perceptivel a 3 m). O efeito é por tempo
iIndeterminado e vocé desativa com uma acao. | A guilda te da apoio como abrigo, comida e ate funeral, além de
contatos e oportunidades. Também pode te proteger legalmente e abrir portas politicas, mas vocé precisa pagar
uma taxa.
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