Unearthed Arcana: Subclasses
Revisadas

Este documento apresenta versoes revisadas de
cinco subclasses que apareceram em artigos
anteriores da Unearthed Arcana. Estas subclasses
tornaram-se populares e as revisoes foram feitas
a partir dos comentarios que milhares de vocés
forneceram nos questionarios.

As subclasses sdo o Caminho do Guardido
Ancestral do barbaro, o Colégio das Espadas do
bardo, Arqueiro Arcano do guerreiro, o Caminho
do Kensei do monge e a Alma Favorecida do
feiticeiro.

Material de Playtest

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

Barbaro: Caminho do
Guardiao Ancestral

Alguns barbaros sdo provenientes de culturas
que reverenciam seus antepassados. Essas tribos
ensinam que os guerreiros do passado
permanecem no mundo como espiritos
poderosos, que podem guiar e proteger os vivos.

Quando um barbaro que segue este caminho
entra em furia, o barbaro entra em contato com o
mundo espiritual e invoca a ajuda destes
espiritos guardides em um momento de
necessidade.

Os barbaros que invocam seus guardides
ancestrais podem lutar melhor para proteger
suas tribos e seus aliados. Para materializar os
lagos com seus guardides ancestrais, os barbaros
que seguem este caminho se cobrem com
tatuagens elaboradas que celebram os feitos de
seus ancestrais. Essas tatuagens contam sagas de
vitérias contra monstros terriveis e outros rivais
temiveis.

Caracteristicas do Caminho do Guardido Ancestral

Nivel do
Barbaro Caracteristicas
32 Protetores Ancestrais

69 Escudo Espiritual (2d8)
109 Consultar os Espiritos, Escudo Espiritual (3d8)
142 Ancestrais Vingativos, Escudo Espiritual (4d8)

Protetores Ancestrais

A partir do momento em que vocé escolhe este
caminho no 32 nivel, guerreiros espectrais
aparecem quando vocé entra em furia. Estes
guerreiros distraem o inimigo que vocé ataca e
impedem que tentem ferir seus companheiros.

Enquanto vocé estiver em furia, a primeira
criatura que vocé acertar com um ataque no seu
turno torna-se o alvo dos guerreiros. Até o inicio
do seu proximo turno ou até que sua raiva
termine, este alvo tem desvantagem em qualquer
jogada de ataque que nao tenha vocé como alvo e
outras criaturas que nao seja vocé tém resisténcia
ao dano dos ataques do alvo.

Escudo Espiritual

A partir do 62 nivel, os espiritos guardides que
ajudam vocé também fornecem protecio
sobrenatural para seus aliados. Se vocé estiver em
faria e uma criatura que vocé pode ver em até 9
metros de distancia de vocé sofrer dano, vocé
pode usar sua rea¢do para reduzir esse dano por
2d8.

Quando vocé alcanga certos niveis nesta classe,
vocé pode reduzir o dano ainda mais: 3d8 no 102
nivel e 4d8 no 142 nivel.

Consultar os Espiritos

No décimo nivel, vocé ganha a habilidade de
consultar seus espiritos ancestrais e usa-los para
explorar areas distantes. Quando vocé fizer isto,
vocé conjura a magia clarividéncia, sem precisar
de um espaco de magia. Em vez de criar um sensor
esférico, a magia invoca invisivelmente um de seus
espiritos ancestrais para o local escolhido.
Sabedoria é seu atributo de conjuracido para a
magia.

Depois de lanc¢ar a magia desta forma, vocé ndo
pode fazé-lo novamente até vocé terminar um
descanso curto ou longo.



Ancestrais Vingativos

No 142 nivel, seus espiritos ancestrais ficam
suficientemente poderosos para atacar inimigos
que se atrevem a ferir aqueles que vocé protege.
Quando vocé utilizar seu Escudo Espiritual para
proteger uma criatura ferida por um ataque, o
atacante sofre a mesma quantidade de dano que
seu Escudo Espiritual prevenir.

Bardo: Colégio das Espadas

Os bardos do Colégio das Espadas sado
chamados de 1aminas e eles entretém por meio
de proezas ousadas de maestria com armas. As
laminas executam faganhas como engolir uma
espada, atirar e fazer malabarismos com facas e
combates simulados. Embora eles usem suas
armas para entreter, eles também sio guerreiros
altamente treinados e habilidosos.

Seu talento com armas inspira muitas laminas a
levarem vidas duplas. Uma lamina pode usar uma
trupe de circo como cobertura para agées
nefastas, como assassinato, roubo e chantagem.
Outras laminas atacam os perversos, fazendo
justica contra os cruéis e poderosos. A maioria
das trupes ficam felizes em aceitar o talento de
uma lamina por causa emog¢do que acrescenta a
uma apresentacao, mas poucos artistas confiam
plenamente neles.

As laminas que abandonam a vida como artistas
muitas vezes se deparam com problemas que
tornam impossivel a manutengdo de suas
atividades secretas. Uma lamina pega roubando
ou fazendo justica com as préprias maos é uma
responsabilidade muito grande para a maioria
das trupes. Com suas habilidades com armas e
magias, essas laminas trabalham como capangas
para guildas de ladrées ou se langam por conta
propria como aventureiros.

Caracteristicas do Colégio das Espadas

Nivel do
Bardo Caracteristicas
392 Proficiéncias Bonus, Estilo de Combate, Floreio
com a Lamina
62 Floreio Astuto
142 Floreio do Mestre

Proficiéncias Bonus

Quando vocé se junta ao Colégio das Espadas no
32 nivel, vocé ganha proficiéncia com armaduras
médias e cimitarras.

Se vocé for proficiente com uma arma corpo a
corpo simples ou comum, vocé pode usa-la como
um foco arcano em suas magias de bardo.

Estilo de Combate

No 32 nivel, vocé adota um estilo de combate
particular que sera sua especialidade. Escolha uma
das opg¢des a seguir. Vocé ndo pode escolher o
mesmo Estilo de Combate mais de uma vez, mesmo
se puder escolher de novo.

Duelo. Quando vocé empunhar uma arma de
ataque corpo a corpo em uma mao e nenhuma outra
arma, vocé ganha +2 de bonus nas jogadas de dano
com essa arma.

Luta com Duas Armas. Quando vocé estiver
engajado em uma luta com duas armas, vocé pode
adicionar o seu modificador de atributo de dano na
jogada de dano de seu segundo ataque.

Floreio com a Lamina

No 32 nivel, vocé aprende a realizar exibicdes
espantosas de habilidade e velocidade marcial.

Com uma agdo, vocé pode fazer um ataque com
arma corpo a corpo e seu movimento caminhando
aumenta em 3 metros até o final do turno atual.
Sempre que vocé usar esta acdo, vocé também pode
usar uma das seguintes opc¢des de Floreio com a
Lamina como parte dela.

Floreio Defensivo. Vocé gira sua arma em circulos,
criando uma exibicdo hipnética. Vocé pode gastar
um dos seus usos de Inspira¢do de Bardo, jogando
um dado de Inspiracdo de Bardo e adicionando o
resultado na sua CA até o inicio do seu préximo
turno.

Floreio Cortante. Se o ataque atingir o alvo, vocé
pode gastar um dos seus usos de Inspiracao de
Bardo para fazer com que a arma cause dano em
todas as criaturas diferentes do alvo que vocé
consegue ver e estejam a 1,5 metro de vocé. O dano
é igual ao resultado do dado de Inspira¢do de Bardo.

Floreio Movel. Se o ataque atingir o alvo, vocé
pode gastar um dos seus usos de Inspiragdo de
Bardo para empurrar o alvo para 1,5 metro de
distiancia de vocé, mais um nimero de centimetros
igual a 30 vezes o resultado do dado de Inspiracgdo
de Bardo. Entdo vocé pode usar sua reaciao
instantaneamente para se mover, até o maximo de
seu movimento, até um espago desocupado a 1,5
metro de distancia do alvo.

Floreio Astuto

A partir do 62 nivel, vocé pode atacar duas vezes,
em vez de uma vez, sempre que usar a a¢do Floreio
com a LAmina no seu turno. No entanto, vocé ainda



s6 pode usar uma unica opg¢ao de Floreio com a
Lamina quando executa esta acao.

Floreio do Mestre

A partir do 149 nivel, sempre que vocé usar uma
opcao de Floreio com a Lamina, vocé pode jogar
um d6 e usar seu resultado em vez de gastar um
dado de Inspiracdo de Bardo.

Guerreiro: Arqueiro Arcano

Um Arqueiro Arcano estuda um método élfico
Unico de arquearia que tece magia nos ataques para
produzir efeitos sobrenaturais. Entre os elfos,
Arqueiros Arcanos sdo os seus guerreiros de elite.
Esses arqueiros patrulham os limites dos territorios
élficos, mantendo um olho afiado para intrusos e
utilizando flechas imbuidas de magia para derrotar
monstros e invasores antes que eles possam atingir
os assentamentos élficos. Através dos séculos, os
métodos desses arqueiros élficos foram aprendidos
por membros de outras racas que também podem
equilibrar aptiddo arcana com arquearia.

Caracteristicas do Arqueiro Arcano

Nivel do
Guerreir
o Caracteristicas
3@ Flecha Arcana, Tiro Arcano (2 opgdes),
Conhecimento do Arqueiro Arcano
79 Tiro Curvo, Tiro Arcano (3 opgdes)
10¢ Tiro Arcano (4 opgdes)
15¢ Flecha Sempre Pronta, Tiro Arcano (5 opgoes)
18¢ Tiro Arcano (6 opgdes, tiros aprimorados)
Flecha Arcana

Quando vocé escolhe esse arquétipo no 32 nivel,
vocé aprende a imbuir suas flechas com magia.
Sempre que vocé dispara uma flecha ndo magica de
um arco curto ou arco longo, vocé pode torna-la
uma flecha magica, com um bénus de +1 nas
jogadas de ataque e dano. A magia desaparece da
flecha imediatamente apés atingir ou errar o alvo.

Tiro Arcano

No 39 nivel, vocé aprende a liberar efeitos
magicos especiais em alguns de seus disparos.
Quando ganha esta caracteristica, vocé aprende
duas opgdes de Tiro Arcano a sua escolha (veja a
secdo "Opg¢oes de Tiro Arcano" adiante).

Uma vez por turno, quando vocé dispara uma
Flecha Arcana de um arco curto ou arco longo
como parte da acdo Atacar, vocé pode aplicar uma
das suas opg¢oes de Tiro Arcano nesta flecha. Vocé
decide usar a op¢ao quando a flecha atingir, a

menos que a op¢do nao envolva uma jogada de
ataque. Vocé tem dois usos dessa caracteristica e
recupera todos os usos gastos quando terminar um
descanso curto ou longo.

Vocé ganha uma opg¢ao adicional de Tiro Arcano a
sua escolha quando atingir determinados niveis
nesta classe: 72,102, 152 e 182 nivel. Além disso,
cada opcgao fica melhor quando vocé se torna um
guerreiro de 182 nivel.

Conhecimento do Arqueiro Arcano

No 32 nivel, vocé aprende a teoria magica ou
alguns dos segredos da natureza - tipicos para
praticantes desta tradi¢do marcial élfica. Vocé ganha
proficiéncia na pericia Arcanismo ou Natureza.

Tiro Curvo

No 72 nivel, vocé aprende a direcionar uma flecha
errante para um novo alvo. Quando vocé faz uma
jogada de ataque com uma Flecha Arcana e erra,
vocé pode usar uma a¢ao bonus para fazer o ataque
novamente contra um alvo diferente a até 18 metros
de distancia do alvo original.

Flecha Sempre Pronta

A partir do 159 nivel, sua arquearia magica estara
sempre disponivel quando vocé mais precisar dela.
Se vocé fizer sua jogada de iniciativa e ndo possuir
nenhum uso de Tiro Arcano restante, vocé recupera
um uso dele.

Opcgoes de Tiro Arcano

A caracteristica Tiro Arcano permite que vocé
escolha op¢des em determinados niveis. As opg¢des
estdo apresentadas aqui em ordem alfabética. Todas
elas sdo efeitos magicos e cada uma esta associada a
uma das escolas de magia.

Se uma opgdo requerer um teste de resisténcia, a
CD do seu Tiro Arcano é igual a 8 + seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Inteligéncia.

Flecha Agarradora. Quando esta flecha atinge seu
alvo, a magica de conjuragdo cria vinhas venenosas,
que envolvem e agarram o alvo. Se a flecha atingir
uma criatura, o alvo recebe um dano de veneno
adicional de 2d6, sua velocidade é reduzida em 3
metros e sofre 2d6 de dano cortante a primeira vez
que se mover 30 centimetros ou mais sem se
teletransportar. O alvo ou qualquer criatura que
possa alcanga-lo pode usar sua acdo para remover
as vinhas com um teste de For¢a (Atletismo) bem-
sucedida contra a CD do Tiro Arcano. Caso
contrario, as vinhas durardo 1 minuto ou até que
vocé use esta op¢do novamente.

O dano de veneno e corte aumenta para 4d6
quando vocé alcanga o 182 nivel nesta classe.



Flecha da Confusdo Mental. Sua magia de
encantamento faz com que esta flecha confunda
temporariamente seu alvo. Escolha um dos seus
aliados dentro de um raio de 9 metros do alvo. Se a
flecha atingir uma criatura, o alvo recebe dano
psiquico adicional de 2d6 e deve ter sucesso em
um teste de resisténcia, ou ndo podera atacar o
aliado escolhido ou incluir aquele aliado em uma
area de efeito prejudicial até o inicio do seu
proximo turno. Este efeito termina antes se o
aliado escolhido causar qualquer tipo de dano ao
alvo.

0 dano psiquico aumenta para 4d6 quando vocé
alcancga o 182 nivel nesta classe.

Flecha de Banimento. Vocé usa magia de
abjuracdo para tentar banir temporariamente seu
alvo para um local inofensivo na Agrestia das
Fadas. Se a flecha atinge uma criatura, o alvo
também deve ter sucesso em um teste de
resisténcia de Carisma ou sera banido. Enquanto
estiver banido desta maneira, sua velocidade é 0 e
esta incapacitado. No final do préximo turno, o alvo
reaparece no espaco que desocupou ou no espago
desocupado mais préximo se aquele espaco estiver
ocupado.

Ao chegar no 182 nivel desta classe, o alvo
também sofrera 2d6 de dano de forca quando a
flecha o atingir.

Flecha de Eliminag¢do da Brutalidade. Vocé
imbui sua flecha com magia necromante. Se a
flecha atingir uma criatura, o alvo recebe um dano
necrotico adicional de 2d6 e deve fazer um teste de
resisténcia de Constituicio. Um teste mal sucedido
faz com que o dano dos ataques do alvo seja
reduzido pela metade até o inicio do seu préximo
turno.

O dano necrético aumenta para 4d6 quando vocé
alcanca o 182 nivel nesta classe.

Flecha Explosiva. Vocé imbui sua flecha com uma
explosdo de energia de forca extraida da escola de
evocacao. Se a flecha atingir uma criatura, o alvo e
todas as criaturas em até 3 metros de distancia
dele sofrem 2d6 de dano de forga cada.

0 dano de for¢a aumenta para 4d6 quando vocé
alcanca o 182 nivel nesta classe.

Flecha Perfurante. Vocé usa magia de
transmutacdo para dar a sua flecha uma qualidade
etérea. Quando vocé usa esta op¢io, vocé nio faz
uma jogada de ataque para acertar. Em vez disso, a
flecha dispara em uma linha reta com 30 cm de
largura e 9 metros de comprimento, antes de
desaparecer. A flecha passa inofensivamente por
objetos, ignorando cobertura. Todas as criaturas
nesta linha devem fazer um teste de resisténcia de

Destreza. Um teste mal sucedido faz com que o alvo
sofra dano como se fosse atingido pela flecha, mais
1d6 de um dano perfurante adicional. Em teste bem-
sucedida, um alvo recebe metade do dano.

0 dano perfurante aumenta para 2d6 quando vocé
alcanca o 182 nivel nesta classe.

Flecha Procuradora. Usando magia de
adivinhacgio, vocé concede a sua flecha a habilidade
de procurar seu alvo, permitindo que a flecha faga
voltas e curvas no seu caminho em busca de sua
presa. Quando vocé usa essa opc¢io, vocé nio faz
uma jogada de ataque para acertar. Em vez disto,
escolha uma criatura que vocé tenha visto no ultimo
minuto. A flecha voa em direg¢do a esta criatura,
fazendo curvas, se necessdrio, ignorando cobertura
superior e meia cobertura. Se o alvo estiver dentro
do alcance da arma e haja um caminho grande o
suficiente para que a flecha chegue ao alvo, o alvo
deve fazer um teste de resisténcia de Destreza. Em
caso de falha, ele sofre dano como se tivesse sido
atingido pela flecha, além de um dano de forga
adicional de 1d6, e vocé descobre a localizacdo atual
do alvo. Em caso de sucesso, o alvo recebe metade
de dano e vocé nao descobre sua localizagao.

0 dano de for¢ca aumenta para 2d6 quando vocé
alcanga o 182 nivel nesta classe.

Flecha de Sombra. Vocé imbui magia de ilusdo na
sua flecha, fazendo com que isso obstrua a visao do
inimigo com sombras. Se a flecha atingir uma
criatura, o alvo recebe um dano psiquico adicional
de 2d6 e deve ter sucesso em um teste de
resisténcia de Sabedoria ou ndo conseguira ver nada
além de 1,5 metro de distincia até o inicio do
proximo turno.

0 dano psiquico aumenta para 4d6 quando vocé
alcanca o 182 nivel nesta classe.

Monge: O Caminho do Kensei

Monges do Caminho de Kensei treinam
incansavelmente com suas armas, até o ponto em que
a arma torna-se como uma extensdo do corpo. Um
kensei vé uma arma do mesmo modo que um pintor
vé um pincel ou a um escritor vé pergaminho, tinta e
pena. Uma espada ou um arco é uma ferramenta para
expressar a beleza e a elegancia das artes marciais.
Tal dominio faz do kensei um combatente inigualavel,
mas isto é apenas um efeito colateral de intensa
devogio, pratica e estudo.



Caracteristicas do Caminho do Kensei

Nivel do
Monge Caracteristicas
3¢9 Trilha do Kensei (2 armas)
62 Uno com a Ladmina, Trilha do Kensei
(3 armas)
11¢ Afiar a Lamina, Trilha do Kensei (4 armas)
172 Precisdo Infalivel, Trilha do Kensei (5 armas)

Trilha do Kensei

Quando vocé escolhe esta tradicdo no 32 nivel, seu
treinamento especial em artes marciais o leva a
dominar o uso de certas armas.

Vocé ganha os seguintes beneficios:

* Escolha dois tipos de armas para serem suas
armas kensei: uma arma corpo a corpo e uma
arma a distancia. Cada uma destas armas pode
ser qualquer arma simples ou comum que ndo
possua as propriedades Pesada ou Especial. O
arco longo também é uma escolha valida. Vocé
ganha proficiéncia com estas armas se vocé
ainda ndo a tiver. As armas escolhidos sdo do
tipo armas de monge para vocé. Muitas das
caracteristicas desta tradi¢do funcionam apenas
com suas armas kensei. Quando vocé atinge o
62,11 e 172 nivel nesta classe, vocé pode
escolher outro tipo de arma - corpo a corpo ou
a distancia - para ser uma arma kensei para
vocé, seguindo os critérios acima.

¢ Sevocé fizer um ataque desarmado como parte
da acdo Atacar no seu turno e estiver segurando
uma arma kensei, vocé pode usa-la para se
defender como se ela fosse uma arma corpo a
corpo. Vocé ganha um bdénus de +2 na CA até o
inicio do seu préximo turno, enquanto a arma
estiver na sua mao e vocé nao estiver
incapacitado.

¢ Vocé pode usar uma a¢do bonus no seu turno
para tornar seus ataques a distancia com uma
arma kensei mais mortais. Quando fizer isso,
qualquer alvo que vocé acerte com um ataque a
distancia usando uma arma kensei sofre um
dano extra de 1d4 do tipo da arma. Vocé retém
esse beneficio até o final do turno atual.

Uno com a Lamina

No 62 nivel, vocé estende seu ki para suas armas
kensei, concedendo-lhe os seguintes beneficios.

Armas Kensei Mdgicas. Seus ataques com suas
armas de kensei contam como se fossem magicos
para o proposito de superar resisténcia e imunidade
a ataques e danos nao magicos.

Ataque Preciso. Quando vocé atinge um alvo com
uma arma kensei, vocé pode gastar 1 ponto de ki
para fazer com que a arma cause dano extra ao alvo

igual ao seu dado de Arte Marcial. Vocé pode usar esta
caracteristica apenas uma vez em cada um de seus
turnos.

Afiar a Lamina

No 119 nivel, vocé ganha a habilidade de aprimorar
ainda mais suas armas com seu ki. Como uma agao
bonus, vocé pode gastar até 3 pontos de ki para
conceder a uma arma kensei que vocé toque um bonus
nas jogadas de ataque e de dano quando atacar com
ela. O bonus é igual ao ndmero de pontos de ki que
vocé gastou. Esse bonus dura 1 minuto ou até que vocé
use esta caracteristica novamente.

Precisao Infalivel

No 172 nivel, seu dominio das armas concede a vocé
uma precisdo extraordindria. Se vocé fizer um ataque
com uma arma de monge e errar, vocé pode fazer a
jogada de ataque novamente. Vocé pode usar esta
caracteristica apenas uma vez em cada um de seus
turnos.

Feiticeiro: Alma Favorecida

Algumas vezes a centelha magica que abastece um
feiticeiro vem de uma fonte divina que cintila em sua
alma. Tendo uma alma tdo favorecida, sua magia inata
pode vir de uma distante, mas poderosa conexao
familiar com um ser divino. Talvez seu ancestral fosse
um anjo transformado em mortal e mandado para
lutar em nome de um deus. Ou o seu nascimento pode
se alinhar com uma antiga profecia, marcando vocé
como um servo dos deuses ou como um receptaculo
escolhido de magia divina.

Almas favorecidas, com seus magnetismos naturais
e fortes personalidades, sdo geralmente vistos como
ameacas para hierarquias religiosas tradicionais.
Como leigos que comandam o poder dos deuses,
esses feiticeiros podem enfraquecer a ordem
existente e reivindicar uma liga¢ado direta com o
divino.

Em algumas culturas, s6 aqueles que reivindicam o
poder de uma alma favorecida podem comandar o
poder religioso. Nessas regioes, posi¢odes eclesiasticas
sdo dominadas por algumas poucas familias e
preservadas por geragdes.

Caracteristicas do Alma Favorecida

Nivel do
Feiticeiro Caracteristicas
g Magia Divina, Favorecido pelos Deuses
62 Cura Potente
14¢ Forma Angelical
182 Recuperagdo Celeste



Magia Divina

Sua ligacdao com o divino permite que vocé aprenda
magias normalmente associadas a classe clérigo.
Quando sua caracteristica Magias permitir que vocé
aprenda um truque ou uma magia de feiticeiro de 12
nivel ou superior, vocé pode escolher a nova magia
da lista de magias de clérigo, além da lista de magias
de feiticeiro. Vocé deve obedecer todas as restrigcoes
normalmente quando selecionar a magia e ela se
torna uma magia de feiticeiro para vocé.

Vocé também aprende a magia curar ferimentos,
que ndo conta no seu limite de magias conhecidas.

Favorecido pelos Deuses

A partir do 19 nivel, o poder divino protege seu
destino. Se vocé falhar um teste de resisténcia ou
errar uma jogada de ataque, vocé pode jogar 2d4 e
somar ao total, possivelmente alterando o resultado
final. Uma vez que vocé use essa caracteristica, vocé
ndo podera usa-la novamente até que termine um
descanso curto ou longo.

Cura Potente

A partir do 62 nivel, a energia celestial que corre
em suas veias pode potencializar suas magias de
cura. Sempre que jogar os dados para determinar o
numero de pontos de vidas que a sua magia de
feiticeiro restaura, vocé pode usar 1 ponto de
feiticaria para jogar novamente qualquer quantidade
desses dados uma tnica vez.

Forma Angelical

No 149 nivel, sua esséncia divina faz vocé passar por
uma transformacao fisica menor. Sua aparéncia
assume uma versao transcendental de uma das
seguintes qualidades (sua escolha): beleza, juventude,
bondade ou imponéncia.

Além disso, como uma a¢do bénus, vocé pode
manifestar um par de asas espectrais nas suas costas.
As asas duram até que vocé fique incapacitado ou as
dissipe com uma a¢ao bonus. Enquanto as asas
estiverem presentes, vocé tem uma velocidade de voo
de 9 metros.

Recuperacdo Celeste

No 189 nivel vocé ganha a habilidade de superar
ferimentos graves. Com uma a¢ao bonus, quando vocé
estiver com menos que a metade de seus pontos de
vida, vocé pode recuperar um nimero de pontos de
vida igual a metade de seus pontos de vida maximos.

Uma vez que vocé use esta caracteristica, vocé nao
podera usa-la novamente até que termine um
descanso longo.
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Equipe REDERPG

Artigo original:
http://dnd.wizards.com/articles/unearthed-
arcana/revised-subclasses



	Bárbaro: Caminho do Guardião Ancestral
	Protetores Ancestrais
	Escudo Espiritual
	Consultar os Espíritos
	Ancestrais Vingativos

	Bardo: Colégio das Espadas
	Proficiências Bônus
	Estilo de Combate
	Floreio com a Lâmina
	Floreio Astuto
	Floreio do Mestre

	Guerreiro: Arqueiro Arcano
	Flecha Arcana
	Tiro Arcano
	Conhecimento do Arqueiro Arcano
	Tiro Curvo
	Flecha Sempre Pronta
	Opções de Tiro Arcano

	Monge: O Caminho do Kensei
	Trilha do Kensei
	Uno com a Lâmina

	No 6º nível, você estende seu ki para suas armas kensei, concedendo-lhe os seguintes benefícios.
	Armas Kensei Mágicas. Seus ataques com suas armas de kensei contam como se fossem mágicos para o propósito de superar resistência e imunidade a ataques e danos não mágicos.
	Ataque Preciso. Quando você atinge um alvo com uma arma kensei, você pode gastar 1 ponto de ki para fazer com que a arma cause dano extra ao alvo igual ao seu dado de Arte Marcial. Você pode usar esta característica apenas uma vez em cada um de seus turnos.
	Afiar a Lâmina

	No 11º nível, você ganha a habilidade de aprimorar ainda mais suas armas com seu ki. Como uma ação bônus, você pode gastar até 3 pontos de ki para conceder a uma arma kensei que você toque um bônus nas jogadas de ataque e de dano quando atacar com ela. O bônus é igual ao número de pontos de ki que você gastou. Esse bônus dura 1 minuto ou até que você use esta característica novamente.
	Precisão Infalível

	No 17º nível, seu domínio das armas concede a você uma precisão extraordinária. Se você fizer um ataque com uma arma de monge e errar, você pode fazer a jogada de ataque novamente. Você pode usar esta característica apenas uma vez em cada um de seus turnos.
	Feiticeiro: Alma Favorecida
	Magia Divina
	Favorecido pelos Deuses
	Cura Potente
	Forma Angelical
	Recuperação Celeste


