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	equipamentos: Estojo de Pergaminhos com Notas e Orações, Cobertor de Inverno, Roupas Comuns, Kit de Herbalismo, Bordão, Armadura de Couro, Ábaco, Ácido (vidro), Cajado (Foco Arcano), Pá, Pé de Cabra, Perfume (Frasco), Tinta (Frasco 30ml), Tenda (2 pessoas), Relicário, Roupas de Viajante, Pacote de Estudioso, Pregos de Ferro (10), Rações de Viagem (1 dia), Pé de Cabra, Panela de Ferro, Manto, Marreta, Martelo, Garrafa de Vidro, Estrepes (bolsa com 20), Corda de Cânhamo (15m), Esferas (sacola com 1000)
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	atual_vida: 8
	vida_01: 
	vida_02: 
	attack_bonus: 
	deslocamento: 9m
	iniciativa: 2
	sobre: Um inventor paranoico que viveu isolado tentando criar dragões mecânicos em miniatura.
	mais_personagem: Visão no Escuro (18m) | Como ação bônus, você solta um grito em inimigos a até 3m. Até o início do seu próximo turno, você e seus aliados têm vantagem nos ataques contra os inimigos que puderam ouvi-lo. Use este recurso um número de vezes igual ao seu bônus de proficiência por descanso longo. | 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. | Seu isolamento te revelou um segredo poderoso, como uma verdade oculta, um lugar desconhecido ou uma relíquia perdida, que pode até mudar a história
	magia_1: Espirro Ácido: Escolha 1 ou 2 alvos (até 18m -  1,5m distância um do outro). Alvos fazem teste resistência Des. ou tomam 1d6 dano. | Consertar: Conserta fissuras até 30cm em objetos.
	magia_2: Absorver Elementos: Reação ao sofrer dano elemental, você ganha resistência a esse dano até o início do seu próximo turno e seu próximo golpe corpo-a-corpo causa +1d6 desse elemento. | Alarme: Protege uma área (cubo 6m) por 8h. Se uma criatura Miúda ou maior entrar, emite um som de sino no local ou um aviso mental em você. | Catapulta: Arremessa um objeto solto (0,45 a 2,2 kg) em linha reta por 27m. Se atingir uma criatura, ela faz teste Des; se falhar, ela e o objeto sofrem 3d8 de dano. | Curar Ferimentos: Você toca uma criatura e cura uma quantidade PVs igual a 1d8 + seu mod de atr. conjuração. | Detectar Magia: Você sente a presença de magia a até 9m. Sabe qual a escola de magia, se houver. | Disfarçar-se: Você altera sua aparência física, roupas e equipamentos por 1h. Toque físico revela a ilusão. | Recuo Acelerado: Você ganha a habilidade de usar Disparada como ação bônus no momento em que conjura a magia e em todos os seus turnos seguintes. | Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m que falharem no teste Des. emitem luz. Ataques contra eles têm vantagem. | Vitalidade Falsa: Você ganha 1d4 + 4 pontos de vida temporários por 1 hora. | Queda Suave: Como reação, até 5 criaturas em queda a até 18m caem devagar (18m por rodada) por 1 min e não sofrem dano ao pousar. | Área Escorregadia: Um quadrado de 3m no chão fica oleoso por 1 min. Quem entrar ou terminar o turno na área deve passar num teste de Des. ou cai prostrado. | Identificação: Ao tocar um item mágico por 1 min, você descobre suas propriedades, como usá-lo e se requer sintonização. | Salto: Você toca uma criatura e a distância de salto dela é triplicada por 1 minuto. | Passos Longos: Você toca uma criatura e o deslocamento dela aumenta em 3m por 1 hora. | Purificar Alimentos: Comida e bebida em um raio 1,5 metro é purificada e fica livre de venenos e doenças. | Santuário: Um alvo protegido força qualquer inimigo que tente atacá-lo ou causar-lhe dano a passar num teste Sab. ou perder a ação; o efeito ignora dano de área e acaba se o protegido atacar ou afetar inimigos. | Laço: Você usa uma corda para criar uma armadilha circular de 1,5m no chão. Criaturas que pisarem nela ficam suspensas de cabeça para baixo a 1m do chão (teste de Des. anula). | Beberagem Cáustica de Tasha: Uma linha de ácido de 9m por 1,5m sai de você. Criaturas que falham no teste de Des. tomam 2d4 de dano de ácido no início de cada turno até gastarem uma ação para se limparem.
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