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	mais_personagem: Surto de Magia Selvagem: Após conjurar uma magia de 1º nível ou superior, o Mestre pode pedir um d20 e, se der 1, você rola na tabela de surtos; se o efeito for uma magia, ela dura o tempo total sem concentração. | Marés de Caos: Você ganha vantagem em um ataque, teste ou salvaguarda (recarga em descanso longo), mas o Mestre pode forçar uma rolagem na tabela de surtos após você conjurar uma magia de 1º nível ou superior para que você recupere o uso da habilidade instantaneamente. | Você pode adicionar 1d4 a uma jogada de ataque, teste de atributo ou salvaguarda que fizer. Você pode decidir usá-lo após ver o resultado do d20, mas antes de saber o efeito final. Use um número de vezes igual à sua proficiência por descanso longo. | Se o truque consertar for conjurado em você, você pode gastar e rolar um Dado de Vida para recuperar PV (resultado do dado + modificador de Con.). Além disso, magias de cura tradicionais que normalmente não afetam Construtos funcionam em você (curar ferimentos, palavra curativa, etc.). | Quando você não estiver usando armadura, sua Classe de Armadura (CA) base é 13 + seu modificador de Destreza. | Você tem resistência a dano de veneno, imunidade a doenças e vantagem em salvaguardas contra ser paralisado ou envenenado. Você não precisa comer, beber ou respirar. | Em um descanso longo, você passa pelo menos 6 horas em um estado inativo e imóvel (em vez de dormir). Você parece inerte, mas permanece consciente. | Você sabe onde encontrar qualquer informação que procura, geralmente em bibliotecas ou com sábios, embora alguns segredos possam ser difíceis ou impossíveis de obter.
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