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MAGIAS NUVEL 0

Chama Sagrada: Chama desce a uma criatura visivel
(18m). Alvo deve resistir Des. ou toma 1d8 (radiante). |
Estabilizar: Toca criatura visivel com 0 PVs. A criatura
é estabilizada. | Taumaturgia: Escolha 1 (1minuto): Sue
vOz ressoa com o triplo do volume normal, tremores
Inofensivos solo, cria som em um ponto, porta ou
janela (destrancada) abre / fecha, muda aparéncia dos
olhos.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8
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MAGIAS NUVEL 1

Béncao: Vocé abencoa até trés criaturas para que
adicionem 1d4 a todas as jogadas de atague e testes
resisténcia que fizerem por 1 min. | Comando: Um alvo
gue fala o mesmo idioma deve passar num teste
resisténcia Sab. ou seqguira seu comando no proximo
turno dele: Aproxime-se, fuja, deite-se, parado. | Criar
ou Destruir Agua: Vocé cria até 38 It de agua limpa em
um recipiente (ou faz chover em um cubo 9m) OU
destroi a mesma quantidade de agua em recipiente
(ou dissipa névoa em um cubo 9m). | Curar
Ferimentos: Vocé toca uma criatura e cura uma
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

DOMINIO ENGANACAO. Béncéo do Trapaceiro: use sua acio para tocar uma criatura voluntaria além de vocé
para conceder vantagem em testes de Furtividade. | Vocé possui vantagem em testes de resisténcia contra
venenos e resisténcia contra dano de veneno. | Visao no Escuro (18m) | Sempre que voceé fizer um teste de Historia
sobre a origem de trabalhos em pedra, vocé é considerado proficiente e dobra o seu bonus de proficiéncia no teste.
| Seu maximo de PVs aumentam em 1, e cada vez que o anao da colina sobe um nivel, ele recebe 1 PVs adicional.
| Vocé tem uma identidade falsa completamente diferente e consegue forjar documentos se tiver um modelo para

copiar.
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