
Ofender (1 pérola): Durante a batalha, você chama a atenção dos combatentes para si, poupando seus compa-
nheiros de ataques, mas tendo que se defender em dobro.
Mão Calejada (1 pérola): Todo desafio braçal típico de um marujo, como puxar, empurrar e escalar, resolvido com 
SAL, tem um sucesso extra garantido.
Viajado (1 pérola): Em qualquer lugar com muitas pessoas, frequentemente há alguém que você conhece, seja um 
parente distante, ex-amante, amigo de infância ou algo do tipo. Teste sua sorte puxando uma única pérola de seu saco.

Traiçoeiro (2 pérolas): Em um duelo, você maneja um ataque ou disparo traiçoeiro com SAL. Oponentes 
raramente caem duas vezes no mesmo truque sujo, por isso, a dificuldade cresce em 1 para cada tentativa extra.

Bomba de Fumaça (1 pérola): Junto com a sua pistola, você também carrega uma bomba de fumaça que 
atrapalha combatentes ou inimigos, diminuindo o nível de dificuldade deles por um turno.
Quebrar Feitiço (1 pérola): Você pode quebrar um feitiço comum em um desafio de FUMAÇA. A dificuldade 
da quebra é o nível de quem o conjurou.
Metamorfose (1 pérola): Você pode se transformar em um animal inofensivo em um desafio de FUMAÇA 
com dificuldade 2, mas refaça o feitiço todo turno se não quiser se transformar de volta.

Amaldiçoar ou abençoar (2 pérolas): Um conjuro de FUMAÇA para causar o mal ou o bem com 
dificuldade 2. Você vai precisar se concentrar no efeito, portanto deixe aqui uma pérola branca de concentração (tirada 
de seu saco) pelo tempo em que quiser manter o feitiço.

Tire uma única pérola de seu saco.
Se o resultado for branco, o feitiço é fortalecido e o efeito aumentado, a concentração é 
mais puxada, portanto deixe também essa pérola branca na concentração.
Se o resultado for preto, o feitiço falha por completo, e quaisquer pérolas deixadas em 
concentração deste feitiço ficam aqui presas até o próximo ócio.
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Ex-Timoneiro (1 pérola): Em combate naval, você navega qualquer embarcação que não seja lenta como se fosse 
veloz. Em outros desafios de navegação com ÁGUA, você tem um sucesso extra garantido.
Eloquente (1 pérola): Após puxar pérolas em um desafio de persuasão ou diplomacia, você pode refazer o teste 
uma vez antes de saber se foi bem ou malsucedido. O segundo resultado é o definitivo.
Presença Imponente (1 pérola): Combatentes da bulha não vão te atacar enquanto estiver engajado em um 
duelo.

Atirador de Elite (2 pérolas): Quando faz um  disparo de pistola usando ÁGUA, para você é como se o 
alvo estivesse mais próximo.


