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MAGIAS NUVEL 0

Consertar: Conserta fissuras até 30cm em objetos. |
Toque Chocante: Faz ataque corpo-a-corpo com
magia e causa 1d8 dano. O alvo nao usa reacao até o
comeco do proximo turno. Alvo com armadura
metalica da vantagem ao ataque.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Absorver Elementos: Reacao ao sofrer dano
elemental, vocé ganha resisténcia a esse dano ate o
Inicio do seu proximo turno e seu proximo golpe
Corpo-a-corpo causa +1d6 desse elemento. | Alarme:
Protege uma area (cubo 6m) por 8h. Se uma criatura
Milda ou maior entrar, emite um som de sino no local
ou um aviso mental em vocé. | Catapulta: Arremessa
um objeto solto (0,45 a 2,2 kg) em linha reta por 27/m.
Se atingir uma criatura, ela faz teste Des; se falhar, ela
e 0 objeto sofrem 3d8 de dano. | Curar Ferimentos:
Vocé toca uma criatura e cura uma auantidade PVs

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Vocé possui vantagem em todos os testes de resisténcia de Inteligéncia, Sab e Car contra magia. | Visao no escuro
(18m). | Sempre gue voce fizer um teste de Historia sobre itens magicos, objetos alquimicos ou mecanismos
tecnoldgicos, vocé dobra o seu bonus de proficiéencia em vez de usar o bonus normal. | Usando ferramentas de
artesao, voceé gasta 1 hora e 10 po para criar um mecanismo miudo (CA 5, 1 pv) que dura 24h, podendo ter até trés
ativos e desmantelar um com uma acao para recuperar os materiais. Vocé escolhe entre um Brinquedo Mecanico
(move-se 1,5m por turno no chao e emite sons), um Isqueiro Mecanico (usa uma acao para criar uma chama para
acender coisas) ou uma Caixa de Musica (toca uma cancado em volume moderado). | Com ferramentas de artesao
ou ladrao, vocé usa uma acao para tocar um objeto mindsculo nao magico e dar a ele uma destas propriedades:
emitir luz (1,5 m plena e 1,5 m meia-luz), tocar uma mensagem gravada de até 6 segundos ao ser tocado (audivel a
3 m), ou emitir um som ou odor continuo (perceptivel a 3 m). O efeito € por tempo indeterminado e vocé desativa
com uma acao. | Vocé pode conseguir passagem gratis em navios com 0s quais ja trabalhou, ajudando a tripulacao
em troca.
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	mais_personagem: Você possui vantagem em todos os testes de resistência de Inteligência, Sab e Car contra magia. | Visão no escuro (18m). | Sempre que você fizer um teste de História sobre itens mágicos, objetos alquímicos ou mecanismos tecnológicos, você dobra o seu bônus de proficiência em vez de usar o bônus normal. | Usando ferramentas de artesão, você gasta 1 hora e 10 po para criar um mecanismo miúdo (CA 5, 1 pv) que dura 24h, podendo ter até três ativos e desmantelar um com uma ação para recuperar os materiais. Você escolhe entre um Brinquedo Mecânico (move-se 1,5m por turno no chão e emite sons), um Isqueiro Mecânico (usa uma ação para criar uma chama para acender coisas) ou uma Caixa de Música (toca uma canção em volume moderado). | Com ferramentas de artesão ou ladrão, você usa uma ação para tocar um objeto minúsculo não mágico e dar a ele uma destas propriedades: emitir luz (1,5 m plena e 1,5 m meia-luz), tocar uma mensagem gravada de até 6 segundos ao ser tocado (audível a 3 m), ou emitir um som ou odor contínuo (perceptível a 3 m). O efeito é por tempo indeterminado e você desativa com uma ação. | Você pode conseguir passagem grátis em navios com os quais já trabalhou, ajudando a tripulação em troca.
	magia_1: Consertar: Conserta fissuras até 30cm em objetos. | Toque Chocante: Faz ataque corpo-a-corpo com magia e causa 1d8 dano. O alvo não usa reação até o começo do próximo turno. Alvo com armadura metálica dá vantagem ao ataque.
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