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	equipamentos: Roupas Escuras Comuns, Pé de Cabra, Chicote, Bordão, Orbe (Foco Arcano), Rações de Viagem (1 dia), Roupas Finas, Pacote de Explorador, Ferramentas de Ladrão, Lanterna Furta-Fogo
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	arma_1: Chicote: 1d4 + for/des | Bordão: 1d6 + for
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	attack_bonus: 
	deslocamento: 9m
	iniciativa: 0
	sobre: Tiefling feiticeira que trabalhou anos como espiã infiltrada em governos rivais, usando magia de ilusão e leitura de mentes para extrair segredos de estado. Depois de ser descartada por seus superiores, ela agora vende essas informações no mercado negro e aceita contratos de sabotagem mágica para financiar sua própria rede de contatos.
	mais_personagem: Surto de Magia Selvagem: Após conjurar uma magia de 1º nível ou superior, o Mestre pode pedir um d20 e, se der 1, você rola na tabela de surtos; se o efeito for uma magia, ela dura o tempo total sem concentração. | Marés de Caos: Você ganha vantagem em um ataque, teste ou salvaguarda (recarga em descanso longo), mas o Mestre pode forçar uma rolagem na tabela de surtos após você conjurar uma magia de 1º nível ou superior para que você recupere o uso da habilidade instantaneamente. | Você possui resistência a dano de fogo. | Visão no Escuro (18m) | Você tem uma rede de informantes confiáveis e sabe se comunicar com eles à distância usando contatos como mensageiros e figuras suspeitas.
	magia_1: Taumaturgia: Escolha 1 (1minuto): Sua voz ressoa com o triplo do volume normal, tremores inofensivos solo, cria som em um ponto, porta ou janela (destrancada) abre / fecha, muda aparência dos olhos. | Espirro Ácido: Escolha 1 ou 2 alvos (até 18m -  1,5m distância um do outro). Alvos fazem teste resistência Des. ou tomam 1d6 dano. | Mãos Mágicas: Mão fantasma flutuante aparece num ponto. A mão some se estiver a mais 9m de você. Use a mão para manipular um objeto, abrir portas ou recipientes destrancados, guardar ou pegar itens (5kg). A mão não ataca ou ativa itens mágicos. | Proteção contra Lâminas: Até o final do próximo turno tem resistência contra corte, perfuração e contusão armas. | Raio de Fogo: Faz ataque à distância com magia e causa 1d10 dano. Objetos inflamáveis podem pegar fogo se não forem usados ou carregados.
	magia_2: Enfeitiçar Pessoa: Um humanoide que falhe num teste Sab. fica enfeitiçado por 1 hora e te trata como conhecido amigável. Ele descobre o feitiço quando o efeito acaba. | Escudo Arcano: Como reação ao ser atacado ou alvo de Mísseis Mágicos, você ganha +5 na CA e fica imune a Mísseis Mágicos até o começo do seu próximo turno.
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