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MAGIAS NUVEL 0

Maos Magicas: Mao fantasma flutuante aparece num
ponto. A mao some se estiver a mais 9m de vocé. Use
a mao para manipular um objeto, abrir portas ou
recipientes destrancados, guardar ou pegar itens
(5kg). A mao nao ataca ou ativa itens magicos. |
Prestidigitacao: Cria pequenos efeitos (3m): gera
sensacoOes (faiscas, vento, sons ou cheiros),
acende/apaga chamas peguenas, limpa ou suja
objetos pequenos, aguece/esfria/melhora o sabor
comidas, marca objetos (cor simbolo) ou superficies
por 1 h. cria buaioanda ou ilusao peauena aue dura

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Curar Ferimentos: Vocé toca uma criatura e cura uma
guantidade PVs igual a 1d8 + seu mod de atr.
conjuracao. | Detectar Magia: Vocé sente a presenca
de magia a até 9m. Sabe qual a escola de magia, se
houver. | Disfarcar-se: Vocé altera sua aparéncia fisica
roupas e equipamentos por 1h. Togue fisico revela a
Iluséo. | Heroismo: Uma criatura voluntaria tocada fica
Imune a ser amedrontada e ganha PVs temporarios
Igual ao seu modificador atr de conjuracao.

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Ela usa essa experiéncia e os contatos que fez no Plano Astral para circular em ambientes perigosos, cobrando caro para traduzir mensagens ou mediar acordos gue ninguem mais tem coragem de tocar.
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Vocé tem vantagem para evitar ou encerrar a condicao enfeiticado | Visao no Escuro (18m) | Vocé nao precisa
dormir. Transe inconsciente por 4 horas equivale a descanso longo. Cada vez que faz iIsso pode mudar sua estacac
| Sempre que termina este transe, vocé ganha misticamente duas proficiéncias com armas ou ferramentas a sua
escolha que vocé nao possua. Voceé as retem até terminar seu proximo transe. | Vocé tem resisténcia a dano
necrotico. | Como acao bonus, vocé se teleporta magicamente até 9m para um espaco desocupado visivel. Use este
recurso um numero de vezes igual a sua prof. por descanso longo. | Acao Bonus: Escolha uma criatura até 18m que
possa te ouvir para dar a ela um d6 (usos iguais ao seu modi de Car, recarrega em descanso longo). Uma vez em
10 min, o alvo rola esse dado e somar o resultado a um teste de ataque ou atr., podendo decidir usar o d6 apos ver
0 d20, mas antes do Mestre declarar sucesso/falha. | Por ser de origem nobre, vocé é bem recebido na alta
sociedade, recebe tratamento privilegiado e pode facilmente conseguir audiéncia com outros nobres.
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