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MAGIAS NUVEL 0

Espirro Acido: Escolha 1 ou 2 alvos (até 18m - 1,5m
distancia um do outro). Alvos fazem teste resisténcia
Des. ou tomam 1d6 dano. | Raio de Fogo: Faz atague
a distancia com magia e causa 1d10 dano. Objetos
iInflamaveis podem pegar fogo se nao forem usados ou
carregados. | Raio de Gelo: Faz ataque a distancia
com magia e causa 1d8 dano. O alvo perde 3m no
desloc. até o comeco do proximo turno. | Togue
Arrepiante: Faz ataque a distancia com magia e causa
1d8 dano necrotico. O alvo n&o recupera vida até o
comeco do proximo turno.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

5FE. FICHADE PE

MAGIAS NUVEL 1

Detectar Magia: Vocé sente a presenca de magia a até
9m. Sabe gual a escola de magia, se houver. | Leque
Cromatico: Luzes coloridas cobrem um cone 4,5m
afetando criaturas por ordem de PV atual (total de
6d10 PVs). Criaturas afetadas ficam cegas por 1
rodada.
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MAGIAS NUVEL 9
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Sempre que voce fizer um teste de Carisma quando estiver interagindo com dragoes, seu bonus de proficiencia
sera dobrado se ele se aplicar a esse teste. | Vocé tem vantagem para evitar ou encerrar a condicao enfeiticado |
Vocé pode usar a acao Desengajar ou Esconder-se como acao bonus em cada um dos seus turnos. | Visao no
Escuro (18m) | Quando causa dano a uma criatura maior, vocé pode causar dano extra igual ao seu bonus de prof.
Vocé pode usar este recurso uma vez por turno e um numero total de vezes igual ao bonus de prof. por descanso
longo. | Vocé tem uma rede de informantes confiaveis e sabe se comunicar com eles a distancia usando contatos

COmMOo mensageiros e figuras suspeitas.
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