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Sigillo del Vento Istrione

1 PM per aggiungere 2 danni da fuoco
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Unire materiali, tecniche artigiane e potere arcano per forgiare
oggetti che possano trattenere o incanalare effetti magici. 

Capacità di creare, riparare e modificare oggetti comuni
o specializzati. 
Fabbro (lavorazione dei metalli, forgiatura di prodotti di
metallo conosciuti e non)

Orientarsi, usare strumenti e gestire viaggi.
L’abilità non specializzata permette di guidare un mezzo 
semplice senza situazioni di stress o complesse.
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Lancia di Fuoco
+1 alla prova, +1 ai danni + 2 danni da fuoco se attivata con 1 PM
per 1 minuto

Balestra magica
+1 alla prova e +1 ai danni

(Apprendista)

Il Genio Ribelle: Flik è il cervello dietro i sistemi di navigazione e
propulsione de La Saetta. La sua natura irascibile è pari solo al
suo genio con gli artefatti del vento. Originario di un cantiere
navale del nord, era un promettente membro di una gilda, ma i
suoi esperimenti audaci, che spesso terminavano con piccole
esplosioni o "incidenti di propulsione", lo hanno reso un
emarginato. La Gilda dei Fabbri lo ha cacciato per aver costruito
illegalmente il Sigillo del Vento Istrione e averlo provato nel
porto, quasi affondando un traghetto.

La Saetta e la Libertà: Quando conobbe Damon e Lyra, vide
subito il potenziale in quel relitto di nave e nei loro soldi
(provenienti dalle prime caccie). La sua nave è la sua vera casa, e
il suo scopo è superare i limiti della navigazione convenzionale.
Flik è l'unico che riesce a domare l'artefatto e a spingere La
Saetta oltre le capacità delle navi della Marina.

Attrezzi da lavoro
un kit di attrezzi utilizzati da Flik per sistemare la Saetta, le armi
e l’artefatto.

Borsello dimensionale
piccola scarsella da cintura che può contenere fino a 50 kg e
massimo un metro cubo di spazio. 

Armatura di Cuoio
difesa 3

Colpo d’aria

Spinge di 6 m un bersaglio, ha effetto entro 6 m
dall’incantatore. Resistenza per resistere. Disperde nebbia o
fumo, apre o chiude porte o finestre. 

Salto del Vento

L’incantatore di sposta di 6 m in qualsiasi direzione.
Attenzione agli ostacoli.

Lama d’aria 

Una lama di vento infligge danno a tutto ciò che incontra, è
necessario fare un tiro per ogni bersaglio in linea. 
Si applica la difesa.

Folata di Vento 

Crea una folata di vento a diverse intensità da lieve a forte.
Dura per 5 minuti, e altri 5 minuti ogni PM speso.

Sigillo del Vento Istrione
È un artefatto progettato e costruito da Flik.
Attivazione: prova di Artigianato Magico oppure Magia del Vento
o del Fuoco.
Controllo, effettuare una prova per ogni azione:: 

Accelerazione
Virata
Difesa

In caso di fallimento: L'artefatto si surriscalda. Il cristallo di
mana brilla di un rosso pericoloso. Malus alla prova successiva.
3 fallimenti di fila rischio di rottura.
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