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MAGIAS NUVEL 0

Globos de Luz: Até 4 luzes (36m). Cada produz
penumbra (3m). Movidas com acao bonus. | Raio de
Gelo: Faz ataque a distancia com magia e causa 1d8
dano. O alvo perde 3m no desloc. até o comeco do
préximo turno. | Luz: Toca um objeto pequeno e ele
emite luz intensa (6 m) + penumbra (6 m) até a magia
acabar; luz e blogueada por cobertura opaca e objetos
INImigos podem resistir com teste Destreza.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Imagem Silenciosa: Voceé cria a imagem visual de um
objeto ou criatura que caiba num cubo de 4,5m.
Interacao fisica ou teste de Investigacao a ilusao. |
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. | Misseis Magicos: Vocé cria 3 dardos que
acertam alvos visiveis a escolha. Cada dardo causa
1d4+1 de dano de forca. | Riso Histérico de Tasha:
Alvo deve passar em teste Sab. ou cai nho chao de
tanto rir (incapacitado). Ele repete o teste ao fim de

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Um cartografo lento que carrega sua propria biblioteca dentro do casco.

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Como acao, voceé se recolhe no casco e ganha +4 na CA e vantagem em salvaguardas de For. e Con. Enguanto
estiver dentro, fica caido, com deslocamento O (sem poder aumentar), desvantagem em salvaguardas de Des. e nac
pode usar reacoes. A Unica acao possivel é usar acao bonus para sair do casco. | Vocé pode prender a respiracao
por até 1 hora. | Suas garras servem para golpes desarmados, causando dano cortante igual a 1d6 + mod de For.
em vez do dano contundente normal. | Uma vez por dia, apds um descanso curto, vocé pode recuperar espacos de
magia gastos (até a metade do seu nivel de mago, arredondado para cima). | Vocé sabe onde encontrar qualquer
iInformacao que procura, geralmente em bibliotecas ou com sabios, embora alguns segredos possam ser dificeis ou
Impossiveis de obter.
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