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	mais_personagem: Você pode usar a ação Ajudar como ação bônus um número de vezes igual ao seu bônus de proficiência, recuperando todos os usos após um descanso longo. | Visão no Escuro (18m) | Você tem vantagem para evitar ou encerrar a condição enfeitiçado | Até o começo do seu próximo turno, a primeira vez que a criatura que você ajudou acertar um ataque, o alvo terá desvantagem na próxima jogada de ataque que fizer dentro de 1 min. | Você e a criatura ajudada ganham pontos de vida temporários iguais a 1d6 + seu bônus de proficiência. | Você e a criatura ajudada aumentam o deslocamento de caminhada em 3m até o começo do seu próximo turno. | Se errar um ataque, teste de atributo ou salvaguarda, você ganha um bônus igual ao número de aliados visíveis a até 9m (máximo de +3). Pode usar este recurso um número de vezes igual ao bônus de proficiência por descanso longo. | Ação Bônus: Escolha uma criatura até 18m que possa te ouvir para dar a ela um d6 (usos iguais ao seu modi de Car, recarrega em descanso longo). Uma vez em 10 min, o alvo rola esse dado e somar o resultado a um teste de ataque ou atr., podendo decidir usar o d6 após ver o d20, mas antes do Mestre declarar sucesso/falha. | Você sempre consegue lugar para se apresentar, ganhando comida e abrigo em troca. Suas performances te tornam conhecido e geralmente bem recebido por quem já te viu.
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	magia_2: Enfeitiçar Pessoa: Um humanoide que falhe num teste Sab. fica enfeitiçado por 1 hora e te trata como conhecido amigável. Ele descobre o feitiço quando o efeito acaba. | Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m que falharem no teste Des. emitem luz. Ataques contra eles têm vantagem. | Palavra Curativa: Uma criatura visível a até 18m cura uma quantidade de PV igual a 1d4 + seu mod atr. de conjuração, ação bônus. | Sono: Jogue 5d8. Criaturas em uma esfera 6m dormem por 1 min por ordem de PV atual (da menor para a maior) até esgotar o valor rolado. Elas acordam se sofrerem dano.
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