Unearthed Arcana: Artifice

Material de Playtest

Esta classe de personagem esta apresentada aqui para
testes e para estimular a sua imaginacgdo. Estas
mecanicas de jogo estdo em forma de rascunho,
utilizdveis em sua campanha, mas com o
desenvolvimento nao finalizado completamente. Esta
classe nao é oficialmente parte do jogo. Por essas
razoes, o material desta coluna ndo é permitido nos
eventos do D&D Adventurers League.

Um gnomo senta-se encurvado sobre uma
bancada, usando cuidadosamente agulha e linha
para costurar runas em uma bolsa de couro. A
bolsa estremece quando ele termina seu trabalho,
e um estalo subito e alto ecoa pela sala quando
um portal para um espago extradimensional
surge para se acomodar no interior da bolsa. Ele
sorri com orgulho de sua recém-construida bolsa
de espacgo infinito.

Um troll rosna de fome enquanto se aproxima
de um ando, que retira um longo tubo de metal de
um coldre no seu cinto. Com um rugido
estrondoso, um jato de chama irrompe do tubo, e
os rosnados do troll se transformam em gritos de
pdnico quando ele se vira para fugir.

Uma elfa escala a muralha do castelo, os
homens do bardo von Hendriks perseguindo-a de
perto. Quando ela chega ds ameias, ela coloca a
mado em sua bolsa, tira trés frascos, mistura o
conteido em um saquinho de couro e lan¢a-o aos
seus perseguidores. O saco explode em seus p€s,
grudando-os com uma cola preta pegajosa
enquanto ela escapa.

Construtores de objetos mdgicos, artifices sdo
definidos pela sua natureza inventiva. Como os
magos, eles veem a magia como um sistema
complexo esperando para ser decodificado e
controlado por meio de uma combinagdo de
estudo e investigacdo aprofundados. Os artifices,
porém, se concentram na criacdo de novos
objetos mdgicos maravilhosos. Magias sdo,
muitas vezes, efémeras e tempordrias demais
para os seus gostos.

Ao invés disso, eles procuram criar itens
durdveis e uteis.

Inventores Habilidosos

Cada artifice € definido por um oficio especifico.
Os artifices veem o dominio dos métodos bdsicos
de um oficio como o primeiro passo para o

verdadeiro progresso, a criagdo de novos métodos
e abordagens. Alguns artifices sdo engenheiros,
pesquisadores de inveng¢des e da guerra que
fabricam armas de fogo mortiferas que podem
aprimorar com magia. Outros artifices sdo os
alquimistas. Usando seus conhecimentos de magia
e vdrios ingredientes exdticos, eles criam pog¢des e
elixires para ajudd-los em suas aventuras.
Alquimia e engenharia sdo as duas dreas de estudo
mais comuns para artifices, mas existem outras.

Todos os artifices estdo unidos pela sua natureza
inventiva. Para um artifice, a magia € uma arte em
evolugdo com uma vanguarda de descobertas e de
maestria que avanca o conhecimento a cada ano
que passa. Os artifices valorizam a novidade e a
descoberta. Esta inclina¢do os leva a buscar uma
vida de aventura. Uma ruina escondida pode
conter um item mdgico esquecido ou um espelho
maravilhosamente trabalhado, perfeito para ser
aprimorado magicamente.

Artifices ganham respeito e renome entre os
seus por descobrir novos conhecimentos ou
inventar novos métodos de criacdo.

Rivalidades Intensas

A motivagdo dos artifices para inventar e expandir
seus conhecimentos cria um impulso intenso para
realizar novas descobertas mdgicas. Um artifice
que ouve noticias de um item mdgico recém-
descoberto deve agir rapidamente para obté-lo
antes que qualquer rival o faga. Artifices de
alinhamento bom recuperam itens em aventuras
ou oferecem ouro ou itens maravilhosos para
aqueles que possuem os itens que estdo
interessados em adquirir. Os maus ndo veem
nenhum problema em cometer crimes para
reivindicar o que desejam.

Quase todos os artifices tém, pelo menos, um
rival, alguém que eles procuram superar a cada
passo. Da mesma forma, os artifices com filosofias
e teorias semelhantes se unem em guildas
flexiveis. Eles compartilham suas descobertas e
trabalham juntos para verificar suas teorias e
manterem-se a frente de seus rivais.

Criando um Artifice

Ao criar um personagem artifice, pense sobre o
passado do seu personagem e sua motivagdo para
a aventura. O personagem tem um rival? Qual € o
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relacionamento do personagem com o artesdo ou
artifice que ensinou o bdsico do seu oficio?
Converse com o seu Mestre de jogo sobre o papel
desempenhado pelos artifices na campanha, e
que tipo de organiza¢Ses e PdAMs com quem vocé
pode ter ligagGes.

Criacdo Rdpida

Vocé pode fazer um artifice rapidamente ao
seguir estas sugestées. Primeiro, Inteligéncia
deve ser seu atributo mais alto, seguido de
Constitui¢cdo ou Destreza. Segundo, escolha o
antecedente Artesdo de Guilda.

Caracteristicas da Classe

Como um artifice, vocé ganha as seguintes
caracteristicas da classe.

Pontos de Vida

Dado de Vida: 1d8 por nivel de artifice

Pontos de vida no 1 nivel: 8 + seu modificador
de Constituicdo

Pontos de vida a cada nivel subsequente:
1d8 (ou 5) + seu modificador de Constitui¢do
por nivel de artificie apds o 12

Proficiéncias

Armadura: Armaduras leves e médias
Armas: Armas simples

Ferramentas: Ferramentas de ladrdo, duas
outras ferramentas a sua escolha.

Testes de Resisténcia: Constituicdo,
Inteligéncia

Pericias: Escolha trés entre Arcanismo,
Enganacdo, Histdria, Investigacdo, Medicina,
Natureza, Prestidigitacdo, Religido

Equipamento

Vocé comega com o seguinte
equipamento, em adi¢cdo ao equipamento
fornecido pelo seu antecedente:

¢ (a) uma machadinha e um martelo de
arremesso ou (b) quaisquer duas armas
simples

e Uma besta leve e 20 virotes

e (a) brunea ou (b) corselete de couro batido

¢ Ferramentas de ladrdo e um kit do explorador

O Artifice
Nivel Proficiéncia Caracteristicas Magias _ Espagos de Magia por Nivel de Magia -
Conhecidas
10 +2 Especialidade de Artifice, Analise de Itens Magicos - = = =
20 +2 Proficiéncia com Ferramenta, Invengdo Maravilhosa - - - -
32 +2 Caracteristica de Especialidade de Artifice, Magias 3 2 - =
40 +2 Aprimoramento de Atributo, Impregnar Magia 4 3 - -
52 +3 Vinculo Superior, Invengdo Maravilhosa 4 3 = =
62 +3 Servo Mecanico 4 3 - -
7° +3 — 5 4 2 =
82 +3 Aprimoramento de Atributo 6 4 2 -
9e +4 Caracteristica de Especialidade de Artifice 6 4 2 -
102 +4 Invengao Maravilhosa 7 4 3 -
11¢ +4 — 8 4 3 =
12¢ +4 Aprimoramento de Atributo 8 4 3 -
13¢ +5 — 9 4 3 2
142 +5 Caracteristica de Especialidade de Artifice 10 4 3 2
152 +5 Vinculo Superior, Inveng¢do Maravilhosa 10 4 3 2
162 +5 Aprimoramento de Atributo 11 4 3 3
17¢ +6 Caracteristica de Especialidade de Artifice 11 4 3 3
18¢ +6 Aprimoramento de Atributo 11 4 3 3
192 +6 — 12 4 3 3
209 +6 Alma de Artifice, Invengdo Maravilhosa 13 4 3 3



Especialidade de Artifice

No 12 nivel, vocé€ escolhe o tipo de Especialidade
de Artifice que vocé €: Alquimista ou Armeiro,
ambos detalhados no final da descricdo da classe.
Sua escolha lhe concede caracteristicas no 12
nivel e novamente no 32,99, 142 e 172 nivel.

Andlise de Itens Mdgicos

Comegando no 12 nivel, sua compreensdo de
itens mdgicos permite que vocé analise e entenda
seus segredos. Vocé conhece os feiticos de artifice
detectar magia e identificar, e vocé pode langd-los
como rituais. Vocé ndo precisa fornecer um
componente de material quando lancar
identificar com essa caracteristica de classe.

Proficiéncia com Ferramenta

A partir do 22 nivel, o seu bénus de proficiéncia
dobra em todos os testes de habilidade que vocé
fizer usando qualquer uma das proficiéncias com
ferramentas que vocé receber com essa classe.

Invencdo Maravilhosa

No 22 nivel, vocé recebe um item mdgico de sua
prdpria criacdo. Escolha o item na lista de itens
de 22 nivel abaixo.

Criar um item € uma tarefa dificil. Quando vocé
recebe um item mdgico a partir desta
caracteristica, ele reflete longas horas de estudo,
experimentacdo e ajustes que permitiram que
vocé finalmente completasse o item. Assume-se
que vocé estd trabalhando neste item em seu
tempo livre e o finaliza quando sobe de nivel.

Vocé completa outro item de sua escolha
quando atingir certos niveis nesta classe: 52, 102,
152 e 202 nivel. O item que vocé escolher deve
estar na lista do seu nivel de artifice atual ou na
de um nivel inferior.

Estes itens mdgicos estdo detalhados no Guia
do Mestre.

22 nivel: bolsa de espago infinito, elmo de respirar
na dgua, globo flutuante, éculos da noite, pedras
da comunicagéo

52 nivel: anel de natagdo, corda de escalada, elmo
de compreender idiomas, jarro alquimico,
lanterna da revelagdo, robe dos itens titeis,
varinha de detectar magia, varinha dos
segredos

102 nivel: barco dobrdvel, carrilhdo da abertura,
garrafa da dgua infinita, éculos de enxergar
detalhes, saco de feijoes, sacola prestativa de
Heward

152 nivel: botas de caminhar e saltar, bragcadeiras
do arqueiro, broche do escudo, chapéu do
disfarce, sanddlias de patas de aranha, vassoura
voadora

202 nivel: anel do escudo mental, anel do salto,
asas voadoras, gema da luminosidade, luvas de
apanhar flechas, luvas de nadar e escalar, olhos
de dguia

Magias

Como parte de seu estudo de magia, vocé ganha a
habilidade de conjurar magias no 32 nivel. O
escopo das magias que vocé aprende € limitado,
focado principalmente na modificacdo de criaturas
e objetos ou criacdo de itens.

Espacos de Magia

A tabela Artifice mostra quantos espac¢os de magia
vocé tem para lancar suas magias de 12 nivel e
superior. Para lan¢ar uma dessas magias, vocé
deve gastar um espacgo igual ou superior ao nivel
da magia. Vocé recupera todos os espacos de
magias gastos quando vocé termina um descanso
longo.

Magias Conhecidas no 12 nivel e
além

Vocé conhece trés magias de 12 nivel de sua
escolha da lista de magias do artifice (que aparece
no final deste documento).

A coluna Magias Conhecidas da tabela Artifice
mostra quando vocé aprende mais magias de
artifice de sua escolha desta caracteristica. Cada
uma dessas magias deve ser de um nivel para o
qual vocé tem espacos de magia na tabela Artifice.

Além disso, quando vocé ganha um nivel nesta
classe, vocé pode escolher uma das magias de
artifice que vocé conhece desta caracteristica e
substitui-la por outra magia da lista de magias de
artificie. A nova magia também deve ser de um
nivel para o qual vocé tem espacos de magia na
tabela Artifice.

Atributo Para Lang¢ar Magias

Inteligéncia € o seu atributo usado para lancar
suas magias de artifice; sua compreensdo da teoria
por trds da magia permite que vocé maneje essas
magias com habilidade superior. Vocé usa seu
valor de Inteligéncia sempre que uma magia fizer
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referéncia ao seu atributo para lan¢ar magias.
Ainda, vocé usa seu modificador de Inteligéncia
para definir a CD dos testes de resisténcia para as
magias de artifice que vocé langa uma magia e
quando vocé realiza uma jogada de ataque com
uma.

CD para suas magias = 8 + seu bonus de proficiéncia
+ seu modificador de Inteligéncia

Modificador de ataque para suas magias = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Inteligéncia

Foco Mdgico

Vocé pode utilizar um foco arcano como um foco
para langar suas magias de artifice. Verifique o
capitulo 5, “Equipamento”, no Livro do Jogador
para vdrias opg¢des de foco arcano.

Impregnar Magia

A partir do 42 nivel, vocé ganha a habilidade de
canalizar suas magias de artifice em objetos para
uso posterior. Quando vocé conjura uma magia
de artifice com um tempo para langar de 1 agdo,
vocé pode aumentar seu tempo para langar para
1 minuto. Se vocé fizer isso e segurar um item
ndo mdgico durante toda a conjurag¢do, vocé gasta
um espago de magia, mas nenhum dos efeitos da
magia ocorre. Em vez disso, a magia € transferida
para esse item para uso posterior se o item ainda
ndo contiver uma madgica dessa caracteristica.

Qualquer criatura que segurar o item apds isso
pode usar uma a¢do para ativar a magia se a
criatura tiver um valor de Inteligéncia de pelo
menos 6. A magia serd langada usando o seu
atributo para lang¢ar magias, e terd como alvo a
criatura que ativou o item. Se a magia afetar mais
de uma criatura, a criatura que ativou o item
escolhe os alvos adicionais. Se a magia tiver uma
drea de efeito, ela € centrada no item. Se o
alcance da magia for vocé, ela afetard a criatura
que ativou o item.

Quando vocé impregna uma magia desta forma,
ela deve ser usada em até 8 horas. Depois desse
tempo, sua mdgica desaparece e € desperdi¢ada.

Vocé pode ter um numero limitado de magias
impregnadas ao mesmo tempo. O numero € igual
ao seu modificador de Inteligéncia.

Aprimoramento de Atributo

Ao chegar no 42, 82, 129, 162 e 192 niveis, vocé
pode aumentar um atributo da sua escolha em 2,
ou dois atributos da sua escolha em 1. Como de

costume, vocé ndo pode aumentar um atributo
acima de 20 usando essa caracteristica.

Vinculo Superior

No 52 nivel, sua compreensdo excepcional dos
itens mdgicos permite que vocé domine seu uso.
Agora vocé pode se vincular a até quatro, em vez
de trés, itens mdgicos de cada vez.

No 152 nivel, esse limite aumenta para cinco
itens mdgicos.

Servo Mecanico

No 62 nivel, sua pesquisa e dominio de seu oficio
permitem que vocé produza um servo mecanico.
0 servo € um constructo que obedece aos seus
comandos sem hesitacdo e funciona em combate
para protegé-lo. Embora seja a magia que
alimente sua criagdo, o servo ndo € mdgico em si.
Assume-se que vocé trabalhou no servo por algum
tempo, finalmente finalizando-o durante um
descanso curto ou longo depois que vocé alcanca
0 62 nivel.

Selecione uma besta grande com um nivel de
desafio de 2 ou menos. O servo usa as estatisticas
de jogo dessa besta, mas pode se parecer como
vocé quiser, desde que a sua forma seja
apropriada para suas estatisticas. Ele tem as
seguintes alteracdes:

¢ Ele € um constructo em vez de besta.

e Ndo pode ser encantado.

e E imune a veneno e a condigdo envenenado.

¢ Ele ganha visdo no escuro com alcance de 18
metros se ele ainda ndo a tiver.

e Ele compreende os idiomas que vocé fala ao
crid-lo, mas ele ndo pode falar.

e Se vocé for o alvo de um ataque corpo a corpo e
o servo estiver a 1,5 metro do atacante, vocé
pode usar sua reagdo para ordenar que o servo
contra-ataque, usando a reagdo dele para fazer
um ataque corpo-a-corpo contra o atacante.

O servo obedece ds suas ordens da melhor
maneira possivel. No combate, ele rola sua propria
iniciativa e age por conta prdpria.

Se o servo for morto, ele pode ser ressuscitado
pelos meios normais, como a magia reviver. Além
disso, ao longo de um descanso longo, vocé pode
reparar um servo morto se vocé tiver acesso ao
corpo dele. Ele retorna a vida com 1 ponto de vida
no final do descanso. Se o servo estiver além de
qualquer reparo, vocé pode construir um novo



com uma semana de trabalho (oito horas por
dia) e 1.000 PO em matérias-primas.

Alma de Artifice

No 202 nivel, sua compreensdo sobre os itens
madgicos € inigualdvel, permitindo que vocé
misture sua alma com os itens ligados a vocé.
Vocé pode se vincular a at€ seis itens mdgicos ao
mesmo tempo. Além disso, vocé ganha um bdénus
de +1 para todos os testes de resisténcia para
cada item mdgico ao qual vocé estd vinculado no
momento.

Especialidades de Artifice

Os artifices abracam diversas especialidades. As
duas mais comuns, a alquimia e a engenharia, sdo
apresentadas aqui.

Alquimista

Um alquimista € um especialista na combinac¢do
de reagentes exdticos para produzir diversos
materiais, desde elixires de cura que podem
cicatrizar uma ferida em segundos até
substdncias pegajosas que aderem e retardam
criaturas.

Bolsa do Alquimista

No 12 nivel, vocé constrdi uma Bolsa do
Alquimista, uma bolsa de reagentes que vocé usa
para criar diversas combinac¢ées. A bolsa e o seu
conteddo sdo mdgicos, e essa magia permite que
vocé puxe exatamente os materiais certos que
vocé precisa para suas opg¢ées de Férmula
Alquimica, descritas abaixo. Depois de usar uma
dessas opcées, a bolsa recupera os materiais.

Se vocé perder essa bolsa, vocé pode criar outra
ao longo de trés dias de trabalho (oito horas por
dia), gastando 100 PO em couro, vidro e outras
matérias-primas.

Formula Alquimica
No 12 nivel, vocé aprende trés op¢ées de Formula
Alquimica: Acido Alquimico, Fogo Alquimico e
mais uma opg¢do a sua escolha. Vocé aprende uma
formula adicional a sua escolha no 32,92, 142%e¢
172 nivel.

Para usar qualquer uma dessas opgdes, a sua
Bolsa do Alquimista deve estar ao seu alcance.

Se uma opgdo de Férmula Alquimica requerer
um teste de resisténcia, a CD € 8 + seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Inteligéncia.

Acido Alquimico. Com uma agdo, vocé pode por
a mdo em sua Bolsa do Alquimista, retirar um
frasco de dcido, e lancar o frasco contra uma
criatura ou objeto até 9 metros de distdncia de
vocé (o frasco e seu conteudo desaparecem se
vocé ndo langar o frasco at€ o final do turno atual).
O frasco se quebra com o impacto. Uma criatura
deve ter sucesso em um teste de resisténcia de
Destreza ou sofrerd 1d6 de dano de dcido. Um
objeto automaticamente sofre esse dano, e o0 dano
€ maximizado.

0 dano da formula aumenta em 1d6 quando
vocé atinge certos niveis nesta classe: 32 nivel
(2d6), 52 nivel (3d6), 72 nivel (4d6), 92 nivel
(5d6), 112 nivel (6d6), 132 nivel (7d6), 152 nivel
(8d6), 172 nivel (9d6) e 192 nivel (10d6).

Bastdo de Fumaga. Com uma ag¢do, vocé pode
por a mdo em sua Bolsa do Alquimista e retirar um
bastdo que produz uma cortina grossa de fumaca.
Vocé pode segurar o bastdo ou jogd-lo em algum
lugar a até 9 metros de distdncia, como parte da
acdo usada para produzi-lo. A drea em um raio de
10 metros ao redor do bastdo € preenchida com
fumaca densa que bloqueia a visdo, incluindo a
visdo no escuro. O bastdo e a fumaca persistem
por 1 minuto e depois desaparecem. Depois de
usar esta formula, vocé ndo pode usd-la
novamente por 1 minuto.

Bolsa de Cola. Com uma ag¢do, vocé pode por a
mdo em sua Bolsa do Alquimista e retirar uma
bolsa cheia de piche pegajoso e maledvel e lanc¢d-la
em algum lugar no chdo a até 9 metros de distdncia
(a bolsa e seu conteldo desaparecem se vocé ndo
lancd-la até o final do turno atual). A bolsa se
rompe no impacto e cobre uma drea de 1,5 metro
do chdo com uma substdncia pegajosa. Esta drea
torna-se terreno dificil por 1 minuto, e qualquer
criatura que inicie seu turno nesta drea tem sua
velocidade reduzida pela metade durante este
turno. Depois de usar esta formula, vocé ndo pode
usd-la novamente por 1 minuto.

Elixir de Cura. Com uma ac¢do, vocé pode por a
madao em sua Bolsa do Alquimista e retirar um
frasco com um liquido medicinal. Uma criatura
pode bebé-lo como uma ag¢do para recuperar 1d8
pontos de vida. O frasco entdo desaparece. Uma
vez que uma criatura recupere pontos de vida a
partir desta formula alquimica, ela ndo pode fazé-
lo novamente até finalizar um descanso longo. Se
ndo for utilizado, o frasco e o seu conteudo
desaparecem apds 1 hora. Enquanto o frasco
existir, vocé ndo pode usar esta formula.

O poder de cura desta formula aumenta em 1d8
quando vocé atinge certos niveis nesta classe: 32
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nivel (2d8), 52 nivel (3d8), 72 nivel (4d8), 92 nivel
(5d8), 112 nivel (6d8), 132 nivel (7d8), 152 nivel
(8d8), 172 nivel (9d8) e 192 nivel (10d8).

Elixir da Velocidade. Com uma ac¢do de bonus,
vocé pode por a mdo em sua Bolsa do Alquimista
e retirar um frasco cheio de um liquido marrom
borbulhante. Como uma ag¢do, uma criatura pode
bebé-lo. Fazer isso aumenta a velocidade da
criatura em 6 metros por 1 minuto, e o frasco
desaparece. Se ndo for utilizado, o frasco e o seu
conteudo desaparecem apds 1 minuto. Depois de
usar esta formula, vocé ndo pode usd-la
novamente por 1 minuto.

Fogo Alquimico. Com uma ag¢do, vocé pode por
a mdo em sua Bolsa do Alquimista, retirar um
frasco de liquido voldtil e langar o frasco contra
uma criatura, objeto ou superficie até 9 metros
de distdncia de vocé (o frasco e seu conteudo
desaparecem se vocé ndo lancar o frasco até o
final do seu turno atual). No impacto, o frasco
explode em um raio de 1,5 metro. Todas as
criaturas nesta drea devem ter sucesso em um
teste de resisténcia de Destreza ou sofrerdo 1d6
de dano de fogo.

0 dano da formula aumenta em 1d6 quando
vocé atinge certos niveis nesta classe: 42 nivel
(2d6), 7@ nivel (3d6), 102 nivel (4d6), 132 nivel
(5d6), 162 nivel (6d6) e 192 nivel (7d6).

Pedra Trovdo. Com uma ag¢do, vocé pode por a
madao em sua Bolsa do Alquimista e retirar um
fragmento cristalino e langd-lo contra uma
criatura, objeto ou superficie até 9 metros de
distdncia de vocé (o fragmento desaparece se
vocé ndo langd-lo até o final do turno atual). O
estilhaco se quebra com o impacto e causa uma
onda de choque. Todas as criaturas a 3 metros de
distdncia do ponto de impacto devem ter sucesso
em um teste de resisténcia de Constitui¢do ou
serd derrubada e empurrada para 10 metros de
distdncia daquele ponto.

Armeiro

Um mestre da engenharia, vocé forja uma arma
de fogo ativada por uma combinag¢do de ciéncia e
magia.

Mestre Ferreiro

Quando vocé escolhe esta especializagdo no 12
nivel, vocé ganha proficiéncia com as ferramentas
de ferreiro e aprende o truque consertar.

Espingarda Trovejante

No 19 nivel, vocé forja uma arma de fogo mortal
usando uma combinac¢do de magia arcana e seus
conhecimentos de engenharia e metalurgia. Esta
arma de fogo € chamada de Espingarda
Trovejante. E uma arma feroz que dispara balas de
chumbo que podem perfurar armaduras com
facilidade.

Vocé € proficiente com a Espingarda Trovejante.
A arma de fogo € uma arma de duas mdos de
ataque a distdncia que causa 2d6 de dano
perfurante. Seu alcance normal € 45 metros, e seu
alcance mdximo € de 150 metros.

Uma vez disparado, ele deve ser recarregado
como uma a¢do bdnus.

Se vocé perder a sua Espingarda Trovejante,
vocé pode criar outra ao longo de trés dias de
trabalho (oito horas por dia), gastando 100 PO em
metal e outras matérias-primas.

Cartucheira Arcana

No 12 nivel, vocé constroi uma bolsa de couro
usada para transportar suas ferramentas e as
muni¢ées da sua Espingarda Trovejante. Sua
Cartucheira Arcana inclui pdlvora, muni¢cdo de
chumbo e outros materiais necessdrios para
manter essa arma funcionando.

Vocé pode usar a Cartucheira Arcana para
produzir muni¢do para sua arma. No final de cada
descanso longo, vocé pode produzir magicamente
40 munig¢des com esta cartucheira. Apds cada
descanso curto, vocé pode produzir 10 munigées.

Se vocé perder a sua Cartucheira Arcana, vocé
pode criar outra como parte de um descanso
longo, gastando 25 PO em couro e outras
matérias-primas.

Deflagrador de Trovées

No 32 nivel, vocé aprende carregar a sua
Espingarda Trovejante com a energia do trovdo.
Como uma agdo, vocé pode fazer um ataque
especial com a sua Espingarda Trovejante que
causa 1d6 de dano de trovdo extra em um acerto.
Este dano extra aumenta em 1d6 quando vocé
atinge certos niveis nesta classe: 52 nivel (2d6), 7¢
nivel (3d6), 92 nivel (4d6), 112 nivel (5d6), 132
nivel (6d6), 152 nivel (7d6), 172 nivel (8d6) e 192
nivel (9d6).

Onde de Choque

A partir do 92 nivel, vocé pode carregar a sua
Espingarda Trovejante com energia cinética.
Como uma agdo, vocé pode fazer um ataque
especial com ela. Em vez de fazer um teste de



ataque, vocé descarrega a energia cinética em
cone a até 3 metros da arma. Todas as criaturas
nesta drea deve fazer um teste de resisténcia de
Forca com CD de 8 + seu bénus de proficiéncia +
seu modificador de Inteligéncia. Um teste mal
sucedido faz o alvo sofrer 2d6 de dano de forga e
ser empurrado a 10 metros de distdncia de vocé.
Este dano aumenta em 1d6 quando vocé atinge
certos niveis nessa classe: 132 nivel (3d6) e 172
nivel (4d6).

Munic¢ao Perfurante

Iniciando no 142 nivel, vocé pode disparar
energia elétrica através da sua Espingarda
Trovejante. Com uma a¢do, vocé pode fazer um
ataque especial com ela. Em vez de fazer uma
jogada de ataque, vocé faz com que a arma
dispare um reldmpago, 1,5 metro de largura e 9
metros de comprimento. Todas as criaturas nesta
drea devem fazer um teste de resisténcia de
Destreza com uma CD de 8 + seu bénus de
proficiéncia + seu modificador de Inteligéncia.
Aqueles que falharem neste teste sofrem 4d6
dano elétrico. Este dano aumenta para 6d6
quando vocé chega no 192 nivel nesta classe.

Municdo Explosiva

A partir do 172 nivel, vocé pode canalizar energia
flamejante em sua Espingarda Trovejante. Com
uma acdo, vocé pode fazer um ataque especial
com ela. Em vez de fazer uma jogada de ataque,
vocé lanca um projétil explosivo da arma. O
projétil explode em uma esfera de 9 metros de
raio em um local dentro do alcance. Todas as
criaturas nesta drea devem fazer um teste de
resisténcia de Destreza com uma CD de 8 + seu
bdnus de proficiéncia + seu modificador de
Inteligéncia. Se falhar neste teste, o alvo sofre
4d8 de dano de fogo.

Lista de Magias de Artifice

12 Nivel

Alarme’

Curar ferimentos?
Transformag¢éo momenténea?
Recuo acelerado’

Vitalidade acelerada’

Salto

Passos longos’

Santudrio?

Escudo da fé?

22 Nivel

Ajuda?

Alterar-se’

Tranca arcana?
Nublar?

Chama continua’
Visdo no escuro’
Aprimorar habilidade
Aumentar / reduzir
Invisibilidade?
Restauracdo menor?
Levitagéo?

Arma mdgica?
Proteg¢@o contra veneno
Truque da corda

Ver o invisivel

Patas de aranha?

32 Nivel

Piscar’

Voo?

Forma gasosa’

Simbolo de protecéo’
Velocidade’

Protegéo contra energia’
Revitalizar

Respirar na dgua’
Caminhar na dgua’

42 Nivel

Olho arcano?

Protegéo contra a morte?
Compor?

Movimentacdo livre?

Arca secreta de Leomund’
Cdo fiel de Mordenkainen’
Santudrio particular de Mordenkainen’
Esfera resiliente de Otiluke’
Moldar rochas’

Pele rochosa?

1Tradu;:&o D&D 3e — Livro do Jogador
2 Tradugdo D&D 5e — Regras Bdsicas para Jogadores
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