Unearthed Arcana: Mago Revisitado

Material de Playtest
O material apresentado aqui é para testes e para
acender a sua imaginacdo. Essas mecanicas de
jogo estdo na forma de rascunho, podendo ser
utilizadas nas suas campanhas, mas ndo foram
refinados por iteragdbes de design ou
desenvolvimento total de games.. Elas ndo sio,
oficialmente, parte do jogo e ndo sdo permitidas
em eventos da D&D Adventurers League.

Como é tipico na Unearthed Arcana, as
opg¢des aqui ndo foram ajustadas para multiclasse.

Se noés decidirmos oficializar esse
material, ele sera aprimorado de acordo com os
seus comentdrios e, entdo, aparecera em um livro
do D&D.

Tradicoes Arcanas

No 29 nivel, um mago ganha a caracteristica
Tradicdo Arcana. Aqui estdo duas novas
opcdes de playtest dessa caracteristica:
Teurgia e Magia da Guerra.

Teurgia

Um numero de divindades clamam a magia
arcana como seu dominio, pois a magia faz
parte do tecido do cosmos como vento, fogo,
raios e todas as outras forgas primitivas.
Assim como existem deidades do mar e
deuses de guerra, as artes arcanas
apresentam seus proprios patronos divinos.

Tais divindades frequentemente tém
clérigos, mas muitos deuses da magia pedem
aos seus seguidores que adotem o estudo da
magia. Esses usudrios de magia religiosos
seguem a tradicdo arcana da Teurgia e sdo
comumente conhecidos como teurgistas. Tais
usudrios de magia sdo tdo dedicados e
académicos quanto qualquer outro mago, mas
misturam seu estudo arcano com devocdo
religiosa.

Inspiracao Divina

Quando vocé escolher essa tradicio no 2°
nivel, escolha também um dominio da lista de
dominios elegiveis da sua divindade (veja o
apéndice B, "Deuses do Multiverso”, no
Player’s Handbook, para exemplos). Os
dominios Conhecimento e Luz sdo escolhas
especialmente apropriadas para um teurgista.

Iniciado Arcano

Comecando quando vocé seleciona essa
tradicdo no 22 nivel, sempre que vocé ganhar
um nivel de mago, vocé pode substituir uma
das magias de mago que vocé adicionaria ao
seu grimorio por uma magia de dominio de
clérigo do seu dominio escolhido. A magia
deve ser de um nivel para o qual vocé tenha
espacgos de magia.

Se vocé adicionar todas as suas
magias de dominio ao seu grimdrio, vocé
pode, subsequentemente, adicionar qualquer
magia da lista de magias do clérigo como
alternativa. A magia ainda deve ser de um
nivel para o qual vocé tenha espacos de
magia.

Qualquer magia de clérigo que vocé
ganhe a partir desta caracteristica ¢é
considerada uma magia de mago para vocé,
mas outros magos ndo podem copiar as
magias de clérigo de seu grimoério para os
grimorios deles.

Canalizar Arcana

No 22 nivel, vocé ganha a capacidade de
canalizar energia arcana diretamente de sua
divindade, wusando essa energia para
alimentar efeitos magicos. Vocé comega com
dois desses efeitos: Arcana Divina e a opc¢do
Canalizar Divindade concedida no 22 nivel
pelo dominio escolhido. Vocé emprega essa



op¢do de Canalizar Divindade usando sua
habilidade Canalizar Arcana.

Quando vocé usa seu Canalizar
Arcana, vocé escolhe qual efeito criar. Vocé
deve entdo terminar um descanso curto ou
longo para usar seu Canalizar Arcana
novamente.

Alguns efeitos de Canalizar Arcana
requerem testes de resisténcia. Quando vocé
usa um efeito desses, a CD do teste de
resisténcia é igual a CD das suas magias de
mago.

A partir do 62 nivel, vocé pode usar
seu Canalizar Arcana duas vezes entre os
descansos e, no 189 nivel, vocé pode usa-lo
trés vezes. Quando vocé terminar um
descanso curto ou longo, vocé recupera seus
usos que foram gastos.

Se vocé ganhar opg¢des adicionais de
Canalizar Divindade de seu dominio, vocé
pode emprega-las usando sua caracteristica
Canalizar Arcana.

Canalizar Arcana: Arcana Divina

Como uma acdo bonus, vocé fala uma prece
para controlar o fluxo de magia ao seu redor.
A préxima magia que vocé lancar ganha um
bonus de +2 em qualquer jogada de ataque
que vocé faca para ela ou na CD do teste de
resisténcia, conforme apropriado.

Acdlito Arcano

No 62 nivel, vocé ganha os beneficios do
primeiro nivel de seu dominio escolhido. No
entanto, vocé ndo ganha nenhuma
proficiéncia em arma ou armadura do
dominio.

Sacerdote Arcano

No 1092 nivel, vocé ganha os beneficios do 62
nivel do seu dominio escolhido. Sua fé e sua
compreensdo da magia permitem que vocé
mergulhe nos segredos de seu deus.

Sumo Sacerdote Arcano

No 142 nivel, vocé ganha os beneficios do 172
nivel do seu dominio escolhido. Sua natureza
académica e compreensio da magia e
doutrina permitem dominar essa habilidade
mais cedo do que um clérigo de seu dominio.

Magia da Guerra
Uma variedade de colégios arcanos se
especializam em treinar magos para a guerra.
A tradicdo da Magia da Guerra combina
principios da evocacdo e abjuracdo. Ensina
técnicas que fortalecem as magias de um
mago, ao mesmo tempo que fornecem
métodos para reforc¢ar suas proprias defesas.
Seguidores desta tradicdo sdo
conhecidos como magos da guerra. Eles veem
sua magia como arma e armadura, um
recurso superior a qualquer fragil peca de
aco. Os magos da guerra atacam rapidamente
na batalha, usando suas magias para
apoderar-se do controle tatico de uma
situacdo. Suas magias atacam forte, enquanto
suas habilidades defensivas frustam as
tentativas de contra-ataque de seus
oponentes.

Deflexao Arcana
No 29 nivel, vocé aprendeu a tecer a sua
magia para fortalecer-se contra danos.
Quando vocé é atingido por um ataque ou
falhar em um teste de resisténcia de
Constituicdo, vocé pode usar sua rea¢ao para
ganhar um bénus de +2 na sua CA contra esse
ataque ou um bénus de +4 para esse teste de
resisténcia.

Quando vocé usa esse recurso, vocé
ndo pode lancar magias que nao sejam
truques até o final do seu préximo turno.

Inteligéncia Tatica
A partir do 22 nivel, sua capacidade de avaliar
rapidamente situacdes taticas permite que



vocé aja rapidamente na batalha. Vocé ganha
um boénus nas suas jogadas de iniciativa igual
ao seu modificador de Inteligéncia.

Surto de Poder
A partir do 62 nivel, vocé pode fortalecer suas
magias que liberam danos a grupos de
inimigos. Quando vocé forca varias criaturas a
fazerem testes de resisténcia contra o dano de
uma de suas magias, vocé pode aumentar o
dano dessa magia jogando mais dois dos
dados de dano dela. Este aumento ocorre
apenas no turno que vocé langou a magia.
Depois de usar essa caracteristica,
vocé ndo pode usa-la novamente até que
termine um descanso curto ou longo.

Magia Duravel

A partir do 102 nivel, a magia que vocé
canaliza ajuda a evitar danos. Enquanto vocé
mantiver a concentracdo em uma magia, vocé
recebe um bonus de +2 na CA e em todos os
testes de resisténcia.

Mortalha Defletora

No 142 nivel, sua Deflexdo Arcana se infunde
com magia mortifera. Quando vocé usa sua
caracteristica Deflexdo Arcana, energia
magica arqueia de vocé; cada criatura de sua
escolha em um raio de 3 metros recebera
dano de forca igual a metade do seu nivel de
mago.
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