UNEARTHED ARCANA 2025
ATUALIZACAO DO PSIONICO

Este documento de playtest integra a série de
artigos Unearthed Arcana, apresentando materiais
para produtos futuros. O material aqui utiliza as
regras do 2024 Player’s Handbook.

APRENDA MAIS NO YOUTUBE

Para aprender mais sobre as ideias do artigo, nds |he
convidamos a assistir os videos sobre o assunto no
YouTube (www.youtube.com/DNDWizards).

O QUE ESTA CONTIDO AQUI

Psidnico. A mais nova classe desde o lancamento
do Artifice, o Psidnico recebeu inimeras
mudancas baseadas em sua opinido.

Subclasses. Trés subclasses retornam aqui com
mudancas: Cinético, Metamorfo e Telepata.

Magias. Uma selecdo de magias, tanto familiares
quanto novas, melhoram as alternativas
disponiveis para um Psidnico.

ESTE E UM MATERIAL DE TESTE

Este artigo lhe é disponibilizado para que vocé o teste e
dé seu parecer. As opgBes aqui presentes sao apenas
rascunhos. Elas ndo sdo oficialmente parte do jogo. Sua
opinido nos ajudara a determinar se iremos adota-la
como oficial.

Como testar essa UA. N6s o convidamos para testar
este material em jogo. Para jogar com este material,
vocé pode incorpord-lo em sua campanha ou realizar
uma ou mais sessdes especiais de playtest. Para tal
sessdo, vocé pode criar uma aventura por conta propria
ou utilizar uma aventura curta de um livro como Quests
from the Infinite Staircase.

Nivel de Poder. As op¢Ges de personagens presentes
aqui podem ser mais ou menos poderosas do que as
apresentadas no 2024 Player’s Handbook. Se um projeto
sobreviver aos testes, nds ajustaremos seu poder para
um nivel adequado antes de sua publicagdo. Isso
significa que uma opc¢do pode ser mais ou menos
poderosa em sua fase final.

Avaliagdo. A melhor forma de vocé nos contar sua
opinido acerca deste material é através da pesquisa que
nos disponibilizaremos através do D&D Beyond. Se nds
tornarmos este material oficial, ele sera refinada através
de sua opinido e entdo ela figurard em um livro de D&D.

Fornecer sua opinido sobre este documento é uma
das formas de vocé ajudar a forjar o futuro de D&D!
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PSIONICO

Um Mestre do Poder Psiénico

Psidnicos canalizam magia e poderes
extraordinarios através da forca de suas mentes.
Eles desenvolvem suas mentes como fontes de
poder que manifestam magias e tornam-se mais
fortes ao longo de sua carreira como um
aventureiro. Vocé encontrara tudo o que vocé
precisa para jogar com um destes psiénicos nas
secOes a seguir.

O QUE E UM Psi6NICO?

Psionicos sdo conjuradores que, por meio de poderes
mentais inatos, adquirem habilidades extraordinarias e
manifestam magias com o poder da mente. Psi6nicos e
suas magias sdo datados do apéndice da primeira edicao
do Player’s Handbook, e uma classe baseada em poderes
psidnicos apareceu no The Complete Psionics Handbook
em 1991. Os psibnicos ja adotaram diferentes formas em
D&D, de sistemas alternativos de magias para opgdes
gue se encaixam com outras regras de D&D. Na quinta
edicdo, poderes psidnicos sdo sindnimos de magia, e a
magia da mente tempera inimeras magias, monstros e
subclasses — como o Guerreiro Combatente Psiquico e o
Feiticeiro Mente Aberrante do Livro do Jogador. Nesta
edicdo, o Psionico é um conjurador que interage com
magias e conjuragcbes da mesma forma que outras
classes do jogo.

Esta UA apresenta o Psi6nico com alteragdes Unicas
para sua conjuracdo, através do Dado de Energia
Psidnica e a caracteristica Conjuragdo Psionica, criando
um espago para que o Psidnico se destaque de seus
pares conjuradores.

TRACOS DO PsIONICO
Atributo Primario  Inteligéncia

Dado de Vida D6 por nivel de Psidnico

Equipamento Escolha A ou B: (A) Langa, 2 Adagas,

Inicial Besta Leve, 20 Virotes, Estojo,
Pacote de Explorador e 6 PO; ou (B)
50 PO.

Proficiéncia em Armas simples

Armas

Proficiéncia em Escolha 2 entre as seguintes

Pericia opgdes: Arcanismo, Intimidacao,

Intuicdo, Investigacdo, Medicina,
Percepcdo, Persuasao
Proficiéncia em Inteligéncia e Sabedoria
Salvaguardas
Treinamento em Nenhum
Armadura
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TORNANDO-SE UM PSIONICO

COMO UM PERSONAGEM DE 1¢ NiVEL

e Receba todos os tragos presentes na tabela
Tracos do Psionico.

e Receba as caracteristicas de 12 nivel do Psionico,
listadas na tabela Caracteristicas do Psionico.

COMO UM PERSONAGEM MULTICLASSE

e Receba o Dado de Vida da tabela Tragos do
Psidnico.

e Receba as caracteristicas de 12 nivel da classe
Psionico, listadas na tabela Caracteristicas do
Psidnico. Veja as regras de multiclasse do Player’s
Handbook para determinar suas magias
disponiveis, adicionando todos os seus niveis de
Psidnico.

CARACTERISTICAS DO PsiONICO

Bonus de Dado de
Nivel Proficiéncia Caracteristicas de Classe Energia

10 +2 Conjuragdo, Poder ~ 4d6
Psidnico, Telecinesia Sutil

20 +2 Disciplina Psidnica 4d6

3¢ +2 Subclasse do Psidnico 4d6

40 + Aumento no Valor de 4d6
Atributo

50 +3 Disciplina fsmn.lAcat 6ds
Restauragao Psibnica

6o +3 Caracteristica de 6d8
Subclasse

79 +3 Surto Psi6nico 6d8
Aumento no Valor de

o +

e < Atributo e

9¢ +4 — 8d8
Disciplina Psi6nica,

102 +4 Caracteristica de 8d8
Subclasse

110 +4 - 8d10

120 + Aumento no Valor de 8410
Atributo

132 +5 Disciplina Psi6nica 10d10

140 +5 Caracteristica de 10410
Subclasse

152 +5 — 10d10
Aumento no Valor de

169 + 10d1

6 > Atributo LCRLL

17¢° +6 Disciplina Psidnica 12d12

182 +6 Reservas Psibnicas 12d12

192 +6 Dadiva Epica 12d12

202 +6 Forga Vital Ascendida 12d12
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NoOTAS DE DESIGN: ATUALIZACOES NO PsIONICO
Aqui estdo as principais atualiza¢des na classe desde sua
apari¢ao na Unearthed Arcana:
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¢ Disciplina Psionica agora concede disciplinas extras
em niveis iniciais, mas vocé ganha apenas uma por
vez.

e Restauragdo Psionica foi ajustada para que vocé
restaure Dados de Energia Psi6nica mais rapido.

e Reservas Psionicas é uma nova caracteristica que
permite ao Psidbnico manter uma quantia minima de
Dados de Energia Psi6nica.

e Forga Vital Ascendida agora é mais flexivel na
qguantidade de Dados de Vida que podem ser
consumidos, além de clarificar que Dados de Energia
Psionica adicionais nao sdo gastos.

NIVEL 1: CONJURACAO

Vocé aprendeu como canalizar a energia magica
através do poder de sua mente. Veja o Livro do
Jogador para as regras de conjuracao. As
informacgdes abaixo detalham como vocé pode usar
estas regras em conjunto com as magias do
Psidnico, que aparecem na lista de magias do

Psidnico, disponivel ao longo da descrigao da classe.

Truques. Vocé conhece dois truques de Psidnico
de sua escolha. [lusdo Menor e Arremesso
Telecinético sdo recomendados.

Sempre que receber um nivel de Psidnico, vocé
pode substituir um de seus truques desta
caracteristica por outro truque de Psiénico de sua
escolha.

Ao alcancar os niveis 4 e 10 na classe Psionico,
vocé aprende outro truque de Psidnico de sua
escolha, como mostrado na coluna Truques da
tabela Caracteristicas do Psidnico.

Espagos de Magia. A tabela Caracteristicas do
Psionico mostra quantos espacos de magia vocé
possui para conjurar suas magias de 12 circulo e
superior. Vocé restaura todos os espacos de magia
gastos ao terminar um Descanso Longo.

Magias Preparadas de 12 Circulo e Superior.
Vocé prepara uma lista de magias de 12 circulo e
superior, disponiveis para vocé conjurar através
desta caracteristica. Para comegar, escolha quatro
magias de Psi6nico de 12 circulo. Armadura Arcana,
Comando, Enfeiticar Pessoa e Sussurros Dissonantes
sdo recomendados.

Sua lista de magias preparadas cresce a medida
que vocé avanca em niveis de Psiénico, conforme a
coluna Magias Preparadas, na tabela Caracteristicas
do Psid6nico. Sempre que este nimero aumentar,
escolha magias de Psionico adicionais até que o
numero de magias em sua lista iguale o numero da
tabela. As magias escolhidas devem ser de um
circulo no qual vocé possua espagos de magia. Por
exemplo: se vocé for um Psidénico de 32 nivel, sua
lista de magias pode incluir seis magias de Psi6nico
de 12 e 22 circulo, em qualquer combinacdo.

Se outra caracteristica de Psi6nico conceder
magias sempre preparadas, elas ndo contam para o
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limite de magias preparadas. No entanto, ainda sdo
consideradas magias de Psionico para voce.

Alterando Suas Magias Preparadas. Sempre
que vocé ganhar um nivel de Psionico, vocé pode
substituir uma magia de sua lista por outra magia
de Psionico de um circulo elegivel.

Atributo de Conjuracdo. Inteligéncia é o seu
atributo de conjuragao para suas magias de
Psidnico.

Conjuragdo Psiénica. Ao conjurar uma magia de
Psidnico, a magia ndo exigira componentes Verbais
ou Materiais, mesmo se a magia incluir “V” ou “M”
nos “Componentes” de seu texto, exceto por
componentes Materiais que sdo consumidas pela
magia ou que tenham custos especificados pela
magia.

NiVEL 1: PODER PSIONICO

Vocé possui uma fonte de energia psidnica dentro
de si. Esta energia é representada por seu Dado de
Energia Psidnica. Seu nivel de Psionico determina o
tipo de dado e o niimero de Dados de Energia
PsiOnica que vocé possui, como mostrado na coluna
Dado de Energia da tabela Caracteristicas do
Psidnico.

Seu Dado de Energia Psidnica é usado para
aprimorar ou canalizar certas caracteristicas de
Psionico. Vocé comeca com duas destas
caracteristicas: Conexao Telepatica e Impulso
Telecinético. Estas opcoes estdo detalhadas abaixo.
Certos poderes gastam seu Dado de Energia
PsiOnica, como especificado na descrigdo do poder.
Vocé ndo pode usar um poder caso ele exija o uso
de um dado e vocé ndo mais possua Dados de
Energia Psidnica.

Vocé recupera um Dado de Energia Psidnica ao
finalizar um Descanso Curto, e todos os dados ao
concluir um Descanso Longo.

Algumas caracteristicas que usam Dados de
Energia Psidnica exigem que o alvo realize uma
salvaguarda. A CD da salvaguarda é igual ao CD da
caracteristica Conjuragdo desta classe.

Impulso Telecinético. Com uma Ag¢do Bonus,
escolha uma criatura Grande ou menor (que nao
seja vocé) a sua vista e a até 9 metros de vocé. Ao
fazer isso, o alvo deve ser bem-sucedido em uma
salvaguarda de Forga ou sera empurrado ou puxado
1,5 metros para perto ou para longe de vocé. Outra
op¢ao é rolar um Dado de Energia Psionica ao
realizar esta A¢do Bbnus: a criatura sera empurrada
ou puxada por um numero de metros iguala 1,5 x o
valor obtido no dado. O dado é consumido apenas
se o alvo falhar na salvaguarda.

Conexdo Telepdtica. Vocé possui telepatia com
alcance de 9 metros. Com uma Ac¢do Bbnus, vocé
pode rolar um Dado de Energia Psionica. Pela
préxima hora, o alcance de sua telepatia aumenta
por um numero de metros igual a 3 x o valor rolado.
Na primeira vez que utilizar esta Acdo Bonus apos
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um Descanso Longo, vocé ndo consome um Dado de
Energia Psidnica. Todas as outras vezes que usar
esta caracteristica, vocé consome um dado.

NIVEL 1: TELECINESIA SUTIL

Vocé conhece o truque Mdos Mdgicas. Vocé pode
conjura-lo sem o uso de componentes Somaticos, e
vocé torna a mao espectral invisivel ao conjura-lo.

NiVEL 2: DISCIPLINA PSIONICA

Vocé aprende mais técnicas psionicas que sdo
canalizadas por seus Dados de Energia Psi6nica.
Vocé recebe duas disciplinas de sua escolha, como
Consciéncia Expandida e Insinuagio de Identidade.
As Disciplinas estdo descritas na secao “Opc¢oes de
Disciplina Psionica”.

Vocé pode usar apenas uma Disciplina por turno
e apenas uma vez por turno, a menos que a
descricdo de uma opgao diga o contrario.

Sempre que vocé receber um nivel de Psionico,
voceé pode substituir uma de suas Disciplinas
PsiOnicas por outra opcdo que niao conheca. Vocé
recebe uma opg¢ao adicional nos niveis de Psidonico
5,10,13 e 17.

NiVEL 3: SUBCLASSE DE PSIONICO

Vocé recebe uma subclasse de Psidnico de sua
escolha. As subclasses Cinético, Metamorfo e
Telepata sdo descritas apds a descricao da classe.
Uma subclasse é uma especializacdo que lhe
fornece caracteristicas em certos niveis de Psi6nico.
Pelo resto de sua carreira, vocé recebe cada uma
das caracteristicas da subclasse que sdo de seu
nivel de Psionico ou menor.

NIVEL 4: AUMENTO NO VALOR DE
ATRIBUTO

Vocé recebe o talento Aumento no Valor de
Atributo ou outro talento de sua escolha no qual
vocé cumpra os requisitos. Vocé recebe esta
caracteristica novamente nos niveis 8, 12 e 16 de
Psidnico.

NIVEL 5: RESTAURACAO PSIONICA

Vocé pode realizar uma meditagdo para contemplar
seus pensamentos por 1 minuto. Ao terminar, vocé
recupera todos os Dados de Energia Psionica
gastos. Apos usar esta caracteristica, ndo podera
usa-la novamente até que conclua um Descanso
Longo.

NIVEL 7: SURTO PSIONICO

Vocé pode forcar seus poderes psionicos através de
sua prépria forca vital. Apds vocé rolar um ou mais
Dados de Energia Psionica, vocé pode consumir um
de seus Dados de Vida para tratar qualquer
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resultado 1, 2 ou 3 em seus Dados de Energia
Psionica como um resultado 4.

NiVEL 18: RESERVAS PSIONICAS

Ao rolar Iniciativa, caso tenha menos de 4 Dados de
Energia Psidnica, vocé passa a ter 4 Dados de
Energia Psidnica.

NiVEL 19: DADIVA EPICA

Vocé recebe um talento de Dadiva Epica ou outro
talento de sua escolha no qual vocé cumpra seus
requisitos. Dadiva da Resisténcia Energética é
recomendada.

NiVEL 20: FORCA VITAL ASCENDIDA

Vocé queima sua forca vital para alcancar grandes
feitos psidnicos. Uma vez por turno, ao rolar um ou
mais Dados de Energia Psi6nica para uma
caracteristica de Psidnico ou uma Disciplina
PsiOnica, vocé pode consumir um ou dois de seus
Dados de Vida. Para cada Dado de Vida gasto, role
um Dado de Energia Psi6nica adicional,
acrescentando os nimeros rolados ao valor total
obtido. Estas rolagens nao consomem seus Dados
de Energia Psidnica.

OPCOES DE DISCIPLINA PSIONICA

As opcoes de Disciplina Psionica estdo disponiveis
aqui, em ordem alfabética.

NoOTAS DE DESIGN: ATUALIZACOES NO PsIONICO
Aqui estdo as principais atualizagdes na caracteristica
desde sua aparigdo na Unearthed Arcana:

e Biorealimentagcdo e Pensamento Destrutivo agora
sdo mais flexiveis na quantidade de Dados de Energia
Psidnica que vocé pode consumir.

e Mente Afiada é uma nova disciplina, e Chicote
Egocéntrico agora é uma magia.

e Predicdo Fortalecedora (antes Predicdo Rapida) agora
Ilhe fornece um bénus para o proximo teste de D20
realizado por vocé ou seu aliado.

e Lingua Diabdlica, Consciéncia Expandida e Mente
Observadora (antigo Pensamento Tatico) agora
consomem o Dado de Energia Psi6nica apenas com
um sucesso.
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ALVO INERRANTE

Ao realizar uma jogada de ataque contra uma
criatura e falhar, vocé pode rolar um Dado de
Energia Psidnica, adicionando o valor na jogada de
ataque. Se vocé tiver sucesso em decorréncia desta
jogada, o dado é consumido.

BIOREALIMENTACAO

Ao conjurar uma magia de Psionico das escolas de
Necromancia ou Transmutacdo, vocé pode
consumir uma quantia de Dados de Energia
PsiOnica, limitada ao seu modificador de
Inteligéncia e rola-los para receber uma quantidade
de Pontos de Vida Temporarios igual ao resultado
dajogada, acrescido de seu modificador de
Inteligéncia (minimo de um).

CONSCIENCIA EXPANDIDA

Ao realizar a acdo Procurar, vocé pode rolar um
Dado de Energia Psidnica, adicionando o valor
obtido ao teste de atributo. Se vocé tiver sucesso
em decorréncia desta jogada, o dado é consumido.

INSINUACAO DE IDENTIDADE

Ao conjurar uma magia de Psionico das escolas de
Encantamento ou Ilusdo que force uma criatura a
realizar uma salvaguarda, vocé pode consumir e
rolar um Dado de Energia Psi6nica. Um alvo de sua
magia a sua vista deve subtrair metade do valor
rolado (arredondado para cima) de sua salvaguarda
contra a magia.

LiNGUA DIABOLICA

Ao realizar a a¢do Influenciar, vocé pode rolar um
Dado de Energia Psidnica, adicionando o valor
obtido ao teste de atributo. Se vocé tiver sucesso
em decorréncia desta jogada, o dado é consumido.

MENTE AFIADA

No inicio de seu turno, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psi6nica para aperfeicoar sua
psique destrutiva. Role o dado e anote o valor
rolado. Vocé recebe os seguintes beneficios por 1
minuto ou até que esteja com a condicao
Incapacitado.

Ignorar Psiénicos. O dano de suas jogadas de
ataque, magias de Psionico e caracteristicas de
Psidnico ignoram Resisténcia a dano Psiquico.

Modo de Ataque. Uma vez por turno, ao causar
dano Psiquico a uma ou mais criaturas, vocé pode
substituir o valor rolado em um de seus dados de
dano pelo valor anotado ao ativar esta Disciplina
Psidnica.

Ao usar Mente Afiada, vocé também pode usar
uma outra Disciplina Psionica neste turno.
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MENTE OBSERVADORA

Ao realizar a acdo Estudar, vocé pode rolar um
Dado de Energia Psidnica, adicionando o valor
obtido ao teste de atributo. Se vocé tiver sucesso
em decorréncia desta jogada, o dado é consumido.

PENSAMENTOS DESTRUTIVOS

Ao conjurar uma magia de Psionico das escolas de
Invocacdo ou Evocagdo que for¢a uma criatura a
realizar uma salvaguarda contra a magia, vocé pode
consumir uma quantia de Dados de Energia
Psidnica, limitada ao seu modificador de
Inteligéncia, e entdo rola-los. A criatura sofre dano
Psiquico igual ao valor obtido, acrescido de seu
modificador de Inteligéncia (minimo de 1),
independente do resultado da salvaguarda.

PREDICAO FORTALECEDORA

Ao conjurar uma magia de Psionico das escolas de
Abjuracdo ou Adivinhacdo, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica. Role o dado e escolha
uma criatura a sua vista a até 18 metros de vocé
(vocé pode ser o alvo). Até o final de seu proximo
turno, a criatura recebe um boénus em seu proéximo
Teste de D20 igual ao valor rolado.

PROTECAO PSIONICA

No inicio de seu turno, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica. Até o inicio de seu
préximo turno, vocé possui Imunidade as condi¢bes
Amedrontado e Enfeiticado e Vantagem nas
salvaguardas de Inteligéncia. Se vocé estiver
Amedrontado ou Enfeiticado ao utilizar esta
disciplina, a condi¢do encerra em vocé.

Ao utilizar Protegdo Psidnica, vocé pode utilizar
uma Disciplina Psi6nica diferente neste turno.

RETALIACAO PSIONICA

Imediatamente apdés uma criatura a sua vista lhe
atingir em uma jogada de ataque, vocé pode usar
sua Reacdo para consumir e rolar um Dado de
Energia Psidnica, subtraindo o valor sofrido igual
ao dobro do valor rolado, acrescido do seu
modificador de Inteligéncia (minimo de 2). Além
disso, vocé pode forcar o atacante a realizar uma
salvaguarda de Sabedoria. Em uma falha, o alvo
sofre dano Psiquico igual ao valor de dano reduzido
por voce.

LISTA DE MAGIAS DO PSIONICO

Esta sec¢do apresenta a lista de magias do Psionico.
As magias estdo organizadas por circulo de magia e,
entdo, por ordem alfabética. Cada escola de magia
também é citada. Na coluna Especial, C simboliza
que a magia exige Concentracao, R significa que é
um Ritual, enquanto M indica que ela exige um
componente Material especifico.
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NOTAS DE DESIGN: ATUALIZAGOES NA LISTA DE

MAGIAS

A lista de magias do Psionico inclui as novas magias a

seguir:

e 12 Circulo: Drenar Vida, Egide, Onda Trovejante,

Santudrio.

e 22 Circulo: Chicote Egocéntrico, Trilha de Ectoplasma.
e 32 Circulo: Escuridéo Sangrenta, Inimigos Abundantes
e 42 Circulo: Campo de Inversdo Vital
e 62 Circulo: PrisGo Mental, Rajada Psiénica, Formar

Pensamento

e 82 Circulo: Murchar Repugnante de Abi-Dalzim

A lista inclui apenas magias do Player’s Handbook e

deste artigo.

TrRuUQUES (MAGIAS DE PsidNIco DE CircuLo 0)

Magia

Amigos

Arremesso Telecinético
(aparece nesta UA)
Golpe Certeiro

lluséo Menor

Luz

Luzes Dancantes

Mdos Mdgicas
Mensagem
Prestidigita¢do Arcana
Protegdo Contra Ldminas
Reparar

Talho Mental

MAGIAS DE PSIONICO DE 1¢

Magia

Amizade Animal
Armadura Arcana
Comando

Compreender Idiomas
Detectar Magia

Disco Flutuante de Tenser
Drenar Vida (aparece nesta
UA)

Egide

Enfeiticar Pessoa

Falar com Animais
Gargalhada Nefasta de Tasha
Identificar

Imagem Silenciosa

Onda Trovejante

Passos Largos

Queda Suave

Salto

Santudrio

Sono

Sussurros Dissonantes

Escola
Encantamento
Evocacgdo

Adivinhagdo
llusdo
Evocagao
llusdo
Invocagao
Transmutagao
Transmutagao
Abjuracao
Transmutagdo
Encantamento

CircuLo
Escola
Encantamento
Abjuragdo
Encantamento
Adivinhagao
Adivinhagao
Invocagao
Evocacgdo

Abjuragdo
Encantamento
Adivinhagdo
Encantamento
Adivinhagao
llusdo
Evocagao
Transmutagao
Transmutagao
Transmutagao
Abjuracao
Encantamento
Encantamento

MAGIAS DE PsiONIco DE 22 CiRcULO

Magia
©2025 Wizards of the Coast LLC

Escola

Especial
C

Especial

R
CR
R

Especial

Acalmar Emog¢des

Acoite Mental de Tasha
(aparece nesta UA)
Aprimorar Atributo
Arrombar

Assassino Fantasmagdrico
Aumentar/Reduzir

Boca Encantada

Cativar

Cegueira/Surdez

Chicote Egocéntrico (aparece
nesta UA)

Coroa da Loucura
Despedagar

Detectar Pensamento
Espinho Mental
Esquentar Metal
Imobilizar Pessoa
Invisibilidade

Localizar Animais ou Plantas
Localizar Objeto
Mensageiro Animal
Reflexos

Siléncio

Sugestdo

Trilha de Ectoplasma

Ver o Invisivel

Zona da Verdade

MAGIAS DE PSIONICO DE 32

Magia

Animar Mortos
Clarividéncia

Dissipar Magia
Escuriddo Sangrenta (aparece
nesta UA)
Esmagamento Telecinético
(aparece nesta UA)
Fortaleza do Intelecto
(aparece nesta UA)
Imagem Maior
Indetectdvel

Inimigos Abundantes
Invocar Entidade Astral
(aparece nesta UA)
Linguas

Medo

Padréo Hipndtico
Remeter

Rogar Maldigdo

Voo

MAGIAS DE PSIONICO DE 4¢

Magia

Assassino Fantasmagorico
Banimento

Campo de Inversdo Vital
(aparece nesta UA)
Compulsdo

Confusdo

Enfeiticar Monstro
Invisibilidade Maior
Invocar Aberragdo

Encantamento
Encantamento

Transmutagao
Transmutagao
llusdo

Transmutagdo
llusdo

Encantamento
Transmutagao
Encantamento

Encantamento
Evocacgao
Adivinhagao
Adivinhagdo
Transmutagao
Encantamento
llusdo
Adivinhagdo
Adivinhagao
Encantamento
llusdo

llusdo
Encantamento
Necromancia
Adivinhagdo
Encantamento

CircuLo
Escola
Necromancia
Adivinhagdo
Abjuragdo
Evocacgdo

Transmutagao
Abjuracdo

llusdo
Abjuragao
Encantamento
Conjuragao

Adivinhagdo
llusdo

llusdo
Adivinhagdo
Necromancia
Transmutac¢do

CircuLo
Escola
llusao
Abjuracao
Abjuracao

Encantamento
Encantamento
Encantamento
llusao
Invocagao
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Lang¢a Psiquica de Raulothim Encantamento — Murchar Repugnante de Abi- Necromancia —

Localizar Criatura Adivinhagao C Dalzim
Movimentagdo Livre Abjuragdo — Palavra de Poder: Atordoar Encantamento —
Olho Arcano Adivinhagdo C Perplexidade Encantamento —
Polimorfia Transmutagao C Telepatia Adivinhacdo —
Porta Dimensional Invocagdo —
Terreno Alucinatério llus3o _ MAGIAS DE PsiONIco DE 92 CiRcuLO
Magia Escola Especial

MAGIAS DE PsIONIcO DE 52 CiRcULO Encarnagdo Fantasmagdrica  lluséo C
Magia Escola Especial Grito Psiquico (aparece nesta Encantamento —
Animar Objetos Transmutagdo c UA)
Circulo de Teleporte Invocagao M Metamorfose Transmutagao C,M
Contato Extraplanar Adivinhagdo R Palavra de Poder: Matar Encantamento —
Despertar Transmutagao M Palavra de Poder: Salvar Encantamento —
Despistar llusdo C Parar o Tempo Transmutagao —
Dominar Pessoa Encantamento C Proje¢do Astral Necromancia M
Estdtica Sindptica Encantamento = Sexto Sentido Adivinhacdo —
Imobilizar Monstro Encantamento C
Lendas e Histdrias Adivinhagao M A
Ligagdo Telepdtica de Rary Adivinhagdo R SUB CLASSES D E PSIONICO
Missdo Encantamento — Uma subclasse de Psiénico é uma especializacao
Modificar Meméria Encantamento C que lhe fornece caracteristicas em certos niveis de
Similaridade llusdo — Artifice. Esta secdo apresenta o Cinético, Metamorfo
Sonho llusdo - e Telepata.
Telecinese Transmutagao C
Vidéncia Adivinhacdo CM

R . NOTAS DE DESIGN: O TELEDEFORMADOR
MAGlAs DE PsIONICO DE 62 CircuLO A subclasse Teledeformador teve desempenho
Magia Escola Especial excepcionalmente bom e n3o precisard passar por um
Barreira de Ldminas Evocagao C novo processo de playtest.
Danga Irresistivel de Otto Encantamento C
Desintegrar Transmutagao = ,
Encontrar o Caminho Adivinhagdo CM CINETICO
Formar Pensamento (aparece  Transmutaggo €, 1 Molde Forgas Psibnicas para Criagdo e Destruigcdo
nesta UA)
llusGo Programada llusdo M 0 Cinético (ou Psi-Cinético) controla seus poderes
Mau Olhado Necromancia C psidnicos como uma forca maleavel. Eles moldam
Mover Terra Transmutac3o C suas energias telecinéticas para criar barreiras
Prisdo Mental (aparece nesta  Ilusdo C robustas e golpeiam com a for¢a de um ariete.
UA)
’jZ’;ﬁ;’ %Zs)'omca (aparece Fuocagao NoOTAS DE DESIGN: ATUALIZACOES NO CINETICO
Sugestdo em Massa Encantamento — Aqui estdo as principais atualizagGes nesta subclasse
Visdo da Verdade Adivinhacdo M desde sua ultima apari¢do na Unearthed Arcana:
MAGIAS DE PsIONICcO DE 72 CiRcULO e Telecinésia Poderosa é uma nova caracteristica.
Magia Escola Especial e Técnicas de Telecinésia Agora permite ao Cinético
Cdrcere de Energia Evocagao C,M usar Propulsdo Telecinética mais do que qualquer
Forma Etérea Invocagdo — outro Psi6nico.
Inverter a Gravidade Transmutagao C o Afligir Destrutivo (antigo Modo de Ataque
Miragem Arcana llusdo — Aprimorado) ndo mais utiliza Modos Psionicos, e vocé
Palavra de Poder Fortificar Encantamento = pode adicionar um Dado de Energia PsiGnica ao dano
Projetar Imagem llusdo CM de sua magia, sem consumi-lo.
Teleporte Invocagdo = e Campo Ricochete fornece Pontos de Vida
Transig¢do Planar Invocacdo M Temporarios caso o alvo faca uma salvaguarda.

~ , e Esmagamento Telecinético Aprimorado agora
MagiAs DE PsIONIcO DE 82 CIRCULO adicione o Dado de Energia Psi6nica gasto ao dano da
Magia Escola Especial magia modificada.
Antipatia/Simpatia Encantamento - e Telecinésia Elevada agora apenas exige um Dado de
Dominar Monstro Encantamento C Energia Psiénica, ndo mais consumindo-o.
Labirinto Invocagao C
Limpar a Mente Abjuracao —
Loquacidade Encantamento —

©2025 Wizards of the Coast LLC
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NiVEL 3: MAGIAS DE CINETICO

Ao alcancgar os niveis de Psionico especificados na
tabela Magias de Cinético, vocé sempre tera as
magias listadas a seguir como preparadas.

MAGIAS DE CINETICO

Nivel de
Psibnico = Magias
3 Egide, Levitacdo, Nuvem de Adagas, Onda
Trovejante
5 Esmagamento Telecinético (incluso nesta
UA), Lentiddo
7 Esfera Resiliente de Otiluke, Moldar Rochas
9 Muralha de Energia, Telecinese

NiVEL 3: TELECINESIA PODEROSA

Ao conjurar Mdos Mdgicas, seu alcance aumenta em
9 metros ao conjura-la, e a mao pode carregar até 9
quilos.

NiVEL 3: TECNICAS TELECINETICAS

Ao utilizar seu Impulso Telecinético, vocé pode
rolar 1d4 e use o valor rolado, em vez de consumir
um Dado de Energia Psi6nica.

Além disso, quando um alvo falhar em uma
salvaguarda contra seu Impulso Telecinético, vocé
pode impor um dos seguintes efeitos ao alvo.

Acelerar. O Deslocamento do alvo aumenta em 3
metros até o inicio de seu préximo turno.

Desorientar. O alvo ndo pode realizar Ataques de
Oportunidade até o inicio do préximo turno dele.

Raio Telecinético. O alvo sofre dano Energético
igual ao ndmero obtido no Dado de Energia
PsioOnica.

NIVEL 6: AFLIGIR DESTRUTIVO

No inicio de seu turno, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica para entrar em um estado
destrutivo. Pelos proximos 10 minutos, vocé recebe
Deslocamento de Voo de 6 metros e pode pairar.
Ainda, ao conjurar uma magia de Psidonico que
consuma um espaco de magia, vocé pode rolar seu
Dado de Energia Psidnica, adicionando o valor
rolado para uma jogada de dano da magia. Esta
rolagem ndo consome o Dado de Energia Psionica.

NiVEL 6: CAMPO RICOCHETE

Ao conjurar Egide como resposta por ser atingido
por uma jogada de ataque e o ataque falhar, vocé
pode consumir um Dado de Energia Psid6nica para
disparar uma contraofensiva no atacante. O
atacante realiza uma salvaguarda de Destreza. Role
um Dado de Energia Psionica: em uma falha, o
atacante sofre dano Energético igual ao valor
rolado, acrescido de seu modificador de
Inteligéncia. Em um sucesso, o alvo sofre apenas
metade do dano. Vocé recebe uma quantia de
Pontos de Vida Temporarios igual ao dano causado.
©2025 Wizards of the Coast LLC

NIVEL 10: ESMAGAMENTO
TELECINETICO APRIMORADO

Ao conjurar Esmagamento Telecinético, vocé pode
consumir um Dado de Energia Psionica para
modifici-la. Nesta forma, o Deslocamento da
criatura é reduzido pela metade até o inicio de seu
proximo turno. Vocé também pode rolar um Dado
de Energia Psionica, adicionando o valor rolado
para uma jogada de dano da magia.

NIVEL 14: TELECINESE ELEVADA

Vocé pode conjurar Telecinese sem consumir um
espaco de magia, portanto que consuma 4 Dados de
Energia Psidnica. Ao conjurar Telecine sem
consumir um espaco de magia e através desta
caracteristica, vocé pode modifica-la para que ela
ndo exija Concentracdo. Ao fazé-lo, a duracao da
magia torna-se 1 minuto para esta conjuracgao, e
vocé pode alvejar criaturas Colossais e objetos.

METAMORFO

Esculpindo Vida e Carne Através da Mente

Sua maestria dos poderes psidnicos se volta para
dentro de vocé. Sua proépria carne torna-se argila
para vocé, moldando-a para tornar-se o receptaculo
perfeito para seus poderes psidnicos. A experiéncia
em manipular sua forc¢a vital também lhe permite
alterar a vitalidade de aliados e inimigos.

NoTAs DE DESIGN: ATUALIZACOES NO

METAMORFO
Aqui estdo as principais atualizagdes nesta subclasse
desde sua ultima apari¢do na Unearthed Arcana:

o Forma Mutavel (antigo Membros Expandidos) agora
Ihe fornece Pontos de Vida Temporarios ao consumir
Dados de Energia Psionica.

e Armas Organicas agora restaura sua forma até que
Vocé a altere ou tenha a condicdo Inconsciente. Além
disso, armas magicas que fornecem beneficios para
Armas Organicas figurardo em um futuro produto
caso seja subclasse seja produzida.

e Escultor de Carne é uma nova caracteristica.

e Armas que Distorcem a Vida agora lhe fornece dano
adicional sem consumir um Dado de Energia Psionica.

NIVEL 3: MAGIAS DE METAMORFO

Ao alcancar os niveis de Psionico especificados na
tabela Magias de Metaforfo, vocé sempre tera as
magias listadas a seguir como preparadas.

MAGIAS DE METAMORFO

Nivel de
Psionico = Magias
3 Alterar-se, Curar Ferimentos, Infligir

Ferimentos, Restauragéo Menor
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5 Aura de Vitalidade, Celeridade
Pele-Rocha, Polimorfia
9 Contdgio, Curar Ferimentos em Massa

~

NiVEL 3: ARMAS ORGANICAS

Vocé pode moldar seus membros para tornarem-se
armas. Com uma ag¢do Magia, vocé transforma sua
mao livre em uma das armas organicas a seguir:
Espada de Osso, Malho de Carne ou Disparador de
Visceras. Ao realizar a A¢do Atacar, vocé pode usar
esta caracteristica antes de realizar a jogada de
ataque. Seus membros mantém a forma da arma
organica até que vocé use uma a¢do Magia para
altera-la para outra arma organica, receber a
condicdo Inconsciente ou retornar seus membros a
sua forma original (ndo requer agao).

Sempre que vocé atacar com a arma, vocé pode
usar seu modificador de Inteligéncia para as
jogadas de ataque ou dano, em vez de Forga ou
Destreza.

Espada de Osso. Uma lamina feita de ossos surge
de seu antebraco ou se estende de sua mao. A
espada conta com uma Arma Simples de Combate
Corpo a Corpo com a propriedade Acuidade,
causando 1d8 de dano Perfurante em um acerto.
Vocé possui Vantagem na jogada de ataque
realizada com a espada se ao menos um de seus
aliados estiver a até 1,5 metros do alvo e o aliado
ndo esteja com a condigdo Incapacitado.

Malho de Carne. Seu punho ou antebrago se
transformam em uma massa dura de carne e 0sso. O
malho conta como uma Arma Simples de Combate
Corpo a Corpo, causando 1d10 de dano
Contundente em um acerto. Caso atingida, a
préxima salvaguarda de Forga ou Constituigao
realizada pelo alvo antes do inicio do préximo
turno dele possui Desvantagem.

Disparador de Viscera. Sua mio e antebraco
transformam-se em uma besta feita de muasculos e
tenddes, que dispara virotes de bile. O disparador
conta com uma Arma Simples de Combate a
Distancia com alcance normal de 9 metros e alcance
méaximo de 27 metros, causando 1d6 de dano Acido
em um acerto. Uma vez em cada um de seus turnos
ao atingir uma criatura em uma jogada de ataque
usando o disparador, vocé pode causar 1d6 de dano
Acido adicional ao alvo.

NiVEL 3: FORMA MUTAVEL

Com uma Acao Bbnus, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica para mentalmente
estender seus membros por 1 minuto. Role o Dado
de Energia Psi6nica gasto e receba uma quantia de
Pontos de Vida Temporarios igual ao valor rolado,
acrescido de seu modificador de Inteligéncia
(minimo de 1 Ponto de Vida Temporario). Além
disso, vocé recebe os seguintes beneficios enquanto
a caracteristica estiver ativa.

©2025 Wizards of the Coast LLC

Alcance. Seu alcance aumenta em 1,5 metros.

Deslocamento. Seu Deslocamento aumenta em
1,5 metros.

Toque. Ao conjurar uma magia que possui
alcance de Toque e tempo de conjuracido de uma
acdo, vocé pode aumentar o alcance da magia para
3 metros.

NIVEL 6: ATAQUE EXTRA

Vocé pode atacar duas vezes, em vez de apenas
uma, sempre que realizar a acdo Atacar em seu
turno.

Além disso, vocé pode conjurar um de seus
truques de Psi6nico que possua tempo de
conjuracdo de uma ac¢do no lugar de um de seus
ataques.

NiVEL 6: ESCULTOR DE CARNE

Ao usar Forma Mutavel, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica adicional para receber os
seguintes beneficios enquanto a caracteristica
estiver ativa.

Defesa Orgdnica. Vocé ganha um bonus de +2
em sua CA.

Cura Aprimorada. Ao conjurar uma magia com
um espaco de magia e que restaure Pontos de Vida
a uma ou mais criaturas, vocé pode consumir e
rolar um Dado de Energia Psidnica, adicionando o
valor obtido na quantia de Pontos de Vida
restaurados.

NiVEL 10:
APRIMORADA

Ao utilizar Forma Mutéavel, a duragdo aumenta para
10 minutos. Vocé também recebe um dos seguintes
beneficios de sua escolha, que durara até o fim de
sua Forma Mutavel.

Epiderme Pedregosa. Vocé possui Vantagem em
salvaguardas de Constituicdo para manter a
Concentragdo. Além disso, escolha um dos tipos de
dano a seguir: Acido, Contundente, Cortante,
Elétrico, Gélido, Igneo, Perfurante, Trovejante e
Venenoso. Vocé recebe Resisténcia ao tipo de dano
escolhido.

Passos Superiores. Enquanto nao estiver
vestindo armadura, vocé pode usar a agdo Correr
com uma Acdo Bonus. Vocé também recebe
Deslocamento de Escalada e Deslocamento de
Natacdo igual ao seu Deslocamento.

Flexibilidade Sobrenatural. Vocé recebe um
bonus de +1 em sua CA enquanto seu corpo, junto
com todo o equipamento que estiver vestindo ou
carregando, torna-se elastico. Vocé pode se mover
através de qualquer espaco maior do que 2,5
centimetros, e vocé pode consumir 1,5 metros de
movimento para escapar de impedimentos nao-
magicos ou encerrar a condicdo Agarrado.
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N{VEL 14: ARMAS QUE DISTORCEM A
VIDA

Suas armas tornam-se envoltas em energia negativa
enquanto vocé radia energia psidnica que distorce a
vida. Ao atingir uma criatura em uma jogada de
ataque usando sua Arma Organica, role um Dado de
Energia Psi6nica. O alvo sofre dano Necroético
adicional igual ao valor rolado. Esta rolagem nao
consome o dado.

Como alternativa, ao atingir uma criatura com
sua Arma Organica, vocé pode escolher consumir
um Dado de Energia Psionica, rolando-o. O alvo
sofre dano Necrético adicional igual ao valor rolado.
Ainda, cada criatura de sua escolha em uma area de
Emanacdo de 9 metros a partir de vocé restaura
uma quantia de Pontos de Vida igual ao nimero
rolado, acrescido de seu modificador de
Inteligéncia. Uma vez que usar esta caracteristica,
vocé nao podera usa-la novamente até o inicio de
seu proximo turno.

TELEPATA

Domine Tdticas no Terreno da Mente

Telepatas sao mestres da magia da mente. Eles
usam seus poderes psidnicos para todos os
assuntos da mente, seja para reforcar as defesas
mentais dos aliados ou sondar os pensamentos dos
outros, indetectavel. Um telepata pode ser um
bastido psionico ou um manipulador astuto.

NoTAs DE DESIGN: ATUALIZACOES NO

TELEPATA

Aqui estdo as principais atualizagdes nesta subclasse
desde sua ultima apari¢do na Unearthed Arcana:

¢ Infiltrador Mental agora consome um Unico Dado de
Energia Psionica.

e Magia de Telepata possui novas magias.

o Distracdo Telepatica é uma nova caracteristica, que
substitui Centro Telepatico.

e Bastido da Mente (antigo Modo de Defesa
Aprimorado) ndo mais usa Modos Psi6nicos, e vocé
pode adicionar um Dado de Energia Psionica para
uma salvaguarda sem consumi-lo.

e Pensamentos Potentes agora aumenta o alcance de
sua telepatia.

e Mentes Confusas agora ndo consome um espaco de
magia e permite ao Psidnico escolher o
comportamento do alvo, em vez de rolar dados.

NIVEL 3: MAGIAS DE TELEPATA

Ao alcancar os niveis de Psionico especificados na
tabela Magias de Telepata, vocé sempre tera as
magias listadas a seguir como preparadas.

MAGIAS DE TELEPATA

©2025 Wizards of the Coast LLC

Nivel de
Psibnico  Magias

3 Comando, Detectar Pensamentos,
Perdigcdo, Espinho Mental

5 Contramagia, Lentiddo

7 Compulséo, Confusdo

9 Modificar Memdria, Presenca Magistral de
Yolande

NIVEL 3: INFILTRADOR MENTAL

Ao conjurar Detectar Pensamentos, vocé pode
consumir um Dado de Energia Psi6nica para
modificar a magia. Desta forma, ela ndo exige
Concentragdo e nao requer qualquer componente.
Além disso, sempre que vocé usar o efeito Ler
Pensamentos da magia, o alvo ndo sabera que vocé
estd sondando sua mente caso falhe na salvaguarda
de Sabedoria.

NIVEL 3: DISTRACAO TELEPATICA

Quando uma criatura a sua vista e dentro do
alcance de sua telepatia acertar uma jogada de
ataque, vocé pode usar uma Reacdo para rolar um
Dado de Energia Psidnica, subtraindo o valor obtido
da jogada de ataque e potencialmente
transformando o sucesso em uma falha. O dado é
consumido apenas caso o alvo erre o ataque.

NIVEL 6: BASTIAO DA MENTE

No inicio de seu turno, vocé pode consumir um
Dado de Energia Psidnica para fortalecer sua
mente, entrando em um estado fortificado. Pelos
préximos 10 minutos, vocé tem Resisténcia a dano
Psiquico, e sempre que realizar uma salvaguarda de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma, vocé pode
adicionar ao resultado um Dado de Energia
Psidnica, que nao é consumido. Vocé ndo pode usar
este beneficio enquanto na condigdo Incapacitado.

NIVEL 6: PENSAMENTOS POTENTES

Vocé tem telepatia com alcance de 18 metros. Além
disso, vocé adiciona seu modificador de Inteligéncia
ao dano causado por qualquer truque de Psidnico.

NiVEL 10: REFORCO TELEPATICO

Quando vocé ou uma criatura a sua vista e dentro
do alcance de sua telepatia falhar em um teste de
atributo ou jogada de ataque, vocé pode usar uma
Reacdo para consumir e rolar um Dado de Energia
Psidnica, adicionando o nimero rolado no teste e
potencialmente transformando a falha em um
sucesso, ou um erro em um acerto. O Dado de
Energia Psidnica s6 é consumido caso o teste seja
bem-sucedido ou o ataque acerte.
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NIVEL 14: MENTES CONFUSAS

Vocé pode conjurar Confusdo sem consumir um
espaco de magia, portanto que consuma quatro
Dados de Energia Psionica. Ao conjurar Confusdo
sem consumir um espago de magia e através desta
caracteristica, vocé modifica a magia. Ao fazer isso,
o raio da Esfera da magia torna-se 9 metros e vocé
pode escolher uma criatura a sua vista e dentro da
area da magia para ser automaticamente bem-
sucedido em sua salvaguarda contra a magia.

Além disso, quando uma criatura sob os efeitos
da magia iniciar seu turno, vocé escolhe o
comportamento na tabela, em vez da criatura rolar
dados para determinar seu comportamento.

©2025 Wizards of the Coast LLC

MAGIAS

As magias estdo aqui presentes em ordem
alfabética. Se uma magia incluir o nome Artifice em
parénteses ap0s a escola de magia, esta magia faz
parte da lista de magias do Artifice (use a versao
mais recente do Artifice que figurou na Unearthed
Arcana).

NOTAS DE DESIGN: ATUALIZAGCAO NAS MAGIAS
Varias magias de Tasha’s Cauldron of Everything
retornam neste artigo, junto com algumas magias
inéditas. Aqui estdo as principais atualizagdes das magias
neste artigo.

Atualizagbes Gerais. Magias que retornam foram
refinadas, agora de acordo com as revisdes presentes
no 2024 Player’s Handbook.

Novas Magias. Novas magias deste artigo — Campo de
Inversdo Vital, Escuriddo Sangrenta, Esmagamento
Telecinético, Invocar Entidade Astral e Trilha de
Ectoplasma — adicionam novas opgdes para a lista de
magias de diversas classes. O Psionico também
recebe magias Unicas: Chicote Egocéntrico, Drenar a
Vida, Moldar Pensamento e Rajada Psiénica.

Arremesso Telecinético. Este truque ndo mais exige uma
municdo e ndo destrdi o objeto.

Acoite Mental de Tasha. A magia agora restringe apenas
o turno do alvo, como antigamente.

ACOITE MENTAL DE TASHA

Encantamento de 22 Circulo (Feiticeiro, Mago, Psiénico)

Tempo de Conjuragao: Acao
Alcance: 27 metros
Componente: V

Duracao: Instantaneo

Vocé acoita mentalmente uma criatura a sua vista e
dentro do alcance. O alvo deve realizar uma
salvaguarda de Inteligéncia. Se falhar, o alvo sofre
3d6 pontos de dano Psiquico e ndo pode executar
Ataques de Oportunidade até o fim do préximo
turno dele. No préximo turno, ele deve escolher se
realizara uma acio, Aciao Bonus, ou se movera —
ele realizara apenas uma delas. Em caso de sucesso,
o alvo apenas sofre metade do dano.

Em Niveis Superiores. Vocé pode alvejar uma
criatura adicional para cada espaco de magia acima
do 22 circulo.

ARREMESSO TELECINETICO

Truque de Evocagdo (Psibnico)

Tempo de Conjuragao: Acao
Alcance: 18 metros
Componente: S

Duracao: Instantaneo
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Escolha um objeto ndo-mégico que pese entre 0,5 e
2,5 quilos a até 3 metros de vocé e que nao esteja
sendo vestido ou carregado. Vocé a envolve com
energia psidnica, arremessando-a em uma criatura
dentro do alcance. Faca uma jogada de ataque
magico contra o alvo. Em um acerto, o alvo sofre
1d10 de dano Energético. Em uma falha, o objeto
cai no chdo, sem sofrer dano.

Melhoria de Truque. O dano aumenta em 1d10
ao alcancar os niveis 5 (2d10), 11 (3d10) e 17
(4d10).

CAMPO DE INVERSAO VITAL

Abjuragdo de 42 Circulo (Clérigo, Feiticeiro e Psidnico)

Tempo de Conjuragao: Acio
Alcance: Pessoal

Componente: V, S

Duracao: Concentragdo, até 1 minuto

Uma aura radia em uma area de Emanacio de 9
metros a partir de vocé pela duragao. Ao criar a
aura, vocé recupera 4d8 Pontos de Vida. Sempre
que voce restaurar Pontos de Vida, vocé pode
escolher que uma criatura a sua vista realize uma
salvaguarda de Constitui¢cdo. Em uma falha, a
criatura sofre dano Necrético igual a metade dos
Pontos de Vida que vocé restaurou (arredondado
para cima). Uma criatura realiza esta salvaguarda
apenas uma vez por turno.

Em Circulos Superiores. A cura aumenta em 1d8
para cada espaco de magia acima do 4 circulo.

CHICOTE EGOCENTRICO

Encantamento de 22 Circulo (Psidnico)

Tempo de Conjuracao: Reacdo, que vocé pode
ativar quando uma criatura a sua vista e a até 9
metros de vocé realiza um teste de atributo ou
salvaguarda de Carisma.

Alcance: 36 metros

Componente: V

Duracdo: Instantinea

A criatura realiza uma salvaguarda de Carisma. Em
uma falha, o alvo deve subtrair 1d8 do teste de
atributo ou salvaguarda.

DRENAR A VIDA

Evocagdo de 12 Circulo (Psi6nico)

Tempo de Conjuracao: A¢do
Alcance: 36 metros
Componente: S

Duracio: Instantanea

Vocé atira uma orbe de energia psionica, canalizada
com sua energia vital em uma criatura a sua vista
dentro do alcance. Faca uma jogada de ataque a
distancia contra o alvo. Em um acerto, o alvo sofre
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1d10 de dano Psiquico e vocé pode consumir um
Dado de Vida para aumentar o dano em 1d10.

Em Circulos Superiores. O dano aumenta em
1d10 e o nimero de Dados de Vida que vocé pode
consumir aumenta em 1 para cada espaco de magia
acima do 12 circulo.

ESCURIDAO SANGRENTA

Evocagdo de 32 Circulo (Bruxo, Mago, Psidnico)

Tempo de Conjuragao: Acao

Alcance: 18 metros

Componente: V, S, M (um frasco de tinta rara que
valha 50+ PO)

Duracado: Concentracgdo, até 1 minuto

Vocé cria um vazio em tinta em uma Esfera de 3
metros de raio, em um ponto a sua vista dentro do
alcance.

Ao conjurar a magia, Escuridao magica flui da
esfera, preenchendo um Cilindro com 3 metros de
raio e 12 metros de altura, originado da Esfera até o
inicio de seu préximo turno. O Cilindro é
considerado Terreno Dificil e nenhuma luz —
magica ou ndo — pode iluminar a area. Quando a
Escuridao aparecer, cada criatura na area deve
realizar uma salvaguarda de Constituicao, sofrendo
3d8 de dano Gélido e recebendo a condi¢io Cego
até o fim do préximo turno dela. A criatura também
realiza esta salvaguarda ao entrar na drea da magia
pela primeira vez em um turno ou ao encerrar seu
turno dentro dela. Uma criatura realiza esta
salvaguarda apenas uma vez por turno.

Até que a magia se encerre, vocé pode realizar
uma a¢do Magia para mover a Esfera por até 6
metros horizontalmente, fazendo com que a Esfera
flua Escuriddo magica até o inicio de seu proximo
turno.

Em Niveis Superiores. O dano aumenta em 1d8
para cada espaco de magia acima do 32 circulo.

ESMAGAMENTO TELECINETICO

Transmutagdo de 32 Circulo (Bruxo, Feiticeiro, Psiénico)

Tempo de Conjurac¢ao: Acao
Alcance: 36 metros
Componente: V

Duracgio: Instantaneo

Vocé cria um campo esmagador telecinético em um
Cubo de 9 metros dentro do alcance. Cada criatura
na area realiza uma salvaguarda de For¢a. Em uma
falha, o alvo sofre 5d6 de dano Energético e recebe
a condicdo Caido. Em um sucesso, o alvo sofre
apenas metade do dano.

Em Niveis Superiores. O dano aumenta em 1d6
para cada espaco de magia acima do 32 circulo.
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FORTALEZA DO INTELECTO

Abjuragdo de 32 Circulo (Artifice, Bardo, Bruxo, Feiticeiro, Mago
e Psidnico)

Tempo de Conjuragio: Acio

Alcance: 9 metros

Componente: V

Duracdo: Concentracdo, até 1 hora

Pela duracdo, uma criatura voluntaria a sua vista e
dentro do alcance tem Resisténcia a dano Psiquico,
bem como vantagem em salvaguardas de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Em Circulos Superiores. Vocé tem como alvo
uma criatura adicional para cada espaco de magia
acima do 32 circulo.

GRITO Psiquico

Encantamento de 92 Circulo (Bardo, Bruxo, Feiticeiro e Psiénico)

Tempo de Conjuragio: Acio
Alcance: 27 metros
Componente: S

Duracdo: Instantinea

Vocé libera o poder da sua mente para devastar o
intelecto de até dez criaturas a sua escolha, a sua
vista e dentro do alcance da magia. Criaturas com
Inteligéncia 2 ou menor nao sao afetadas.

Cada alvo deve realizar uma salvaguarda de
Inteligéncia. Uma criatura que falhar sofre 14d6
pontos de dano Psiquico e recebe a condigdo
Atordoado. Em um sucesso, a criatura apenas sofre
metade do dano. Se um alvo tiver seus Pontos de
Vida reduzidos a 0 em decorréncia deste dano, sua
cabeca explode, caso tenha uma.

Um alvo atordoado pode fazer uma salvaguarda
de Inteligéncia ao final de cada um dos turnos dele.
Em caso de sucesso, a condicdo Atordoado termina.

INIMIGOS ABUNDANTES

Encantamento de 32 Circulo (Bardo, Feiticeiro, Mago, Psiénico)

Tempo de Conjuracao: Acao.
Alcance: 36 metros

Componente: V, S

Duracao: Concentracdo, até 1 minuto

Escolha uma criatura a sua vista e dentro do
alcance. O alvo deve ser bem-sucedido em uma
salvaguarda de Inteligéncia ou sofre a condigio
Amedrontado pela duracdo. Enquanto
Amedrontado, o alvo perde a capacidade de
distinguir aliados de inimigos e é afetado pelas
seguintes maneiras:

e O alvo assume que todas as criaturas a sua vista
sdo inimigas.

e Sempre que o alvo escolhe uma criatura além de
si para um ataque, magia ou outra caracteristica,
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ela deve escolher, de forma aleatoéria, seu alvo
dentre as criaturas que estao a sua vista e dentro
do alcance do ataque, magia ou outra
caracteristica.

e 0 alvo deve realizar um Ataque de Oportunidade
sempre que puder.

Sempre que o alvo sofrer dano, ele deve realizar
uma nova salvaguarda de Inteligéncia. Em um
sucesso, a magia se encerra.

INVOCAR ENTIDADE ASTRAL

Invocagdo de 32 Circulo (Bruxo, Feiticeiro, Mago e Psiénico)

Tempo de Conjuragao: Acao

Alcance: 27 metros

Componente: V, S, M (uma gema ou cristal que
valha, no minimo, 300 PO)

Duracado: Concentracdo, até 1 hora

Vocé invoca o espirito de uma entidade psidnica.
Ele se manifesta em um espaco desocupado a sua
vista dentro do alcance e utiliza o bloco de
estatistica do Espirito Psidnico. Ao conjurar a
magia, escolha entre Entidade Cristalina, Entidade
Ectoplasma ou Entidade Fantasmagérica. A criatura
se assemelha a uma entidade astral deste tipo, que
determina alguns dos detalhes em seu bloco de
estatistica. A criatura desaparece quando seus
Pontos de Vida chegam em 0 ou quando a magia
termina.

A criatura é um aliado seu e de seus aliados. Em
combate, a criatura compartilha de sua contagem
de Iniciativa, mas realiza seu turno imediatamente
apos o seu. Ela obedece a seus comandos verbais
(ndo exige a¢ao). Se vocé ndo a comandar, ela usara
a acdo Esquivar e usara seu movimento para evitar
0 perigo.

Em Circulos Superiores. Use o circulo do espaco
de magia gasto sempre que a magia solicitar pelo
circulo de magia.
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EsPiRITO PSIONICO

Aberragdo Média, Neutro

Classe de Armadura 11 + o circulo da magia + 2 (apenas Entidade

Cristalina)

Pontos de Vida 40 + 10 para cada espago de magia acima do 3¢

circulo

Deslocamento 9 m, Voo 9 m (apenas Entidade Fantasmagorica)
Mobp SLv Mobp SLv Mobp Swv

For 16 +3 +3 Des12 +1 +1 Conll +0 +0

Int 16 +3 43 Sab12 +1 +1 Carl10 +0 +0

Imunidade Psiquico

Sentidos Visdo no Escuro 18 m, Percepgdo Passiva 11

Idiomas Dialeto Obscuro, Telepatia 18 metros

Nivel de Desafio Nao ha (XP 0; BP igual ao seu B6nus de
Proficiéncia)

TRACOS

Passagem Incorporea (apenas Entidade Ectoplasma e Entidade
Fantasmagorica). O espirito pode mover-se através de outras
criaturas e objetos como se fossem Terreno Dificil. Se o espirito
terminar seu turno em tal espago, ele é ejetado para o espago
desocupado mais préximo, sofrendo 1d10 de dano Energético
para cada 1,5 metros deslocado desta maneira.

AGOES
Ataques Miiltiplos. O espirito realiza um nimero de ataques igual
a metade do espago de magia (arredondado para baixo).

Golpe de Cristal (apenas Entidade Cristalina). Ataque Corpo a
Corpo: Bonus igual ao seu modificador de ataque magico, alcance
1,5 m. Acerto: 1d10 + 3 + o espago de magia como dano
Perfurante.

Bolha de Ectoplasma (apenas Entidade Ectoplama). Ataque a
Distdncia: BOnus igual ao seu modificador de ataque magico,
alcance 9 metros. Acerto: 1d6 + 3 + 0 espago de magia como dano
Psiquico. Cada alvo em uma d4rea de emanagdo de 1,5 metros a
partir do alvo (e incluindo o alvo) possui seu Deslocamento
reduzido em 1,5 metros até o final do préximo turno de cada alvo.

Raio Efémero (apenas Entidade Fantasmagorica). Ataque d
Distdncia: Bonus igual ao seu modificador de ataque magico,
alcance 36 metros. Acerto: 1d8 + 3 + o espaco de magia como
dano Psiquico.

REACOES

Enxame de Cristal (apenas Entidade de Cristal). Acionamento: O
espirito é atingido em uma jogada de ataque corpo a corpo.
Resposta: O espirito reduz o dano sofrido no ataque pela metade
(arredondado para baixo). O espirito pode se teleportar para um
espago desocupado a vista dele e a até 9 metros dele.

LAN(;A PSfQUICA DE RAULOTHIM
Encantamento de 42 Circulo (Bardo, Bruxo, Feiticeiro, Mago e
Psibnico)

Tempo de Conjuracao: A¢do

Alcance: 36 metros

Componente: V

Duracao: Instantineo
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Vocé libera uma langa cintilante de poder psiquico
de sua testa, em uma criatura a sua vista e dentro
do alcance. Alternativamente, vocé pode pronunciar
o nome de uma criatura (um pseudonimo, titulo ou
apelido nao serve). Se o alvo nomeado estiver
dentro do alcance, ele se torna o alvo da magia
mesmo que vocé ndo possa vé-lo. Se o alvo
nomeado nao estiver dentro do alcance, a lanca se
dissipa sem efeito.

0 alvo deve fazer uma salvaguarda de
Inteligéncia. Em uma falha, o alvo sofrera 7d6 de
dano Psiquico e ficara com a condi¢ao Incapacitado
até o inicio do seu préximo turno. Em uma
salvaguarda bem-sucedida, a criatura sofre apenas
metade do dano.

Em Circulos Superiores. O dano aumenta em
1d6 para cada espaco de magia acima do 42 circulo.

MOLDAR PENSAMENTO

Transmutagdo de 62 Circulo (Psiénico)

Tempo de Conjuracgao: Acao Bonus
Alcance: Pessoal

Componente: V, M (matéria cerebral em um
recipiente, que custe, no minimo, 500+ PO)
Duracao: Concentracgdo, até 1 minuto

Vocé brevemente transforma-se em um espirito
psidnico. Vocé recebe os seguintes beneficios até
que a magia termine.

Forma Fantasmagorica. Vocé recebe Imunidade
aos tipos de dano Psiquico e Venenoso. Vocé torna-
se Imune a condicdo Exaustao.

Movimento Incorporeo. Vocé recebe
Deslocamento de Voo de 18 metros e pode pairar.
Vocé pode mover-se através de espacgos
desocupados como se fosse Terreno Dificil. Se vocé
encerrar seu turno em tal espaco, vocé sofre 1d10
de dano Energético. Se a magia terminar em tal
espaco, voceé retorna ao ultimo espago desocupado
em que esteve.

Recarga Psiénica. Com uma a¢io Magia, vocé
pode tocar uma criatura (que inclui a si) e role 1dé.
A criatura restaura um espag¢o de magia gasto, cujo
circulo é igual a metade do valor rolado
(arredondado para cima) ou menor. Uma vez que
uma criatura restaurar um espago de magia através
desta magia, a criatura ndo podera recupera-la
novamente até que conclua um Descanso Longo.

MURCHAR REPUGNANTE DE ABI-DALZIM

Necromancia de 82 Circulo (Feiticeiro, Mago, Psidnico)

Tempo de Conjuracgao: Acao

Alcance: 45 metros

Componente: V, S, M (um pouco de esponja)
Duracao: Instantaneo
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Vocé drena a umidade de todas as criaturas dentro
de um Cubo de 9 metros, cujo centro esta em um
ponto dentro do alcance. Cada criatura na area deve
realizar uma salvaguarda de Constitui¢do, sofrendo
12d8 de dano Necrético em uma falha, ou metade
do dano em um sucesso. Criaturas do tipo
Constructo sdo automaticamente bem-sucedidas na
salvaguarda, enquanto criaturas do tipo Planta
automaticamente falham na salvaguarda.

Plantas ndo-magicas na area que nao sao
criaturas, tal como arvores ou arbustos, secam e
morrem instantaneamente.

PRISAO MENTAL

Ilusdo de 62 Circulo (Bardo, Feiticeiro, Mago, Psiénico)

Tempo de Conjuragao: Acio
Alcance: 18 metros

Componente: S

Duracdo: Concentracao, até 1 minuto

Vocé tenta prender uma criatura dentro de uma
cela ilusoria que apenas ela percebe. Uma criatura a
sua vista dentro do alcance deve ser bem-sucedida
em uma salvaguarda de Inteligéncia ou sofrera
8d10 de dano Psiquico e recebera a condicdo
Enfeiticado. Em um sucesso, o alvo sofre apenas
metade do dano e a magia se encerra.

Enquanto Enfeiticado, o alvo possui a condicdo
Contido e percebe a drea ao seu redor como
perigosa de alguma maneira. Vocé pode fazer com
que o alvo perceba a si cercado por chamas, laminas
flutuantes ou mandibulas nefastas repletas de
dentes encharcados. Seja 14 a forma que a ilusdo
toma, o alvo ndo pode ver ou ouvir nada além disso.
Se o0 alvo for movido da ilusdo ou realizar uma
jogada de ataque ou alcancar qualquer parte do
corpo dela através da magia, o alvo sofre 5d10 de
dano Psiquico e a magia se encerra.

RAJADA PsiqQuica

Encantamento de 62 Circulo (Mago e Psiénico)

Tempo de Conjuracao: Acdo
Alcance: Pessoal
Componente: V,S, M
Duracio: Instantaneo

Vocé despeja uma rajada concussiva de energia
psidnica. Cada criatura em uma area de Cone de 18
metros originada a partir de vocé deve realizar uma
salvaguarda de Inteligéncia. Em uma falha, a
criatura sofre 6d8 de dano Psiquico e recebe a
condicdo Atordoado até o inicio de seu proximo
turno. Em uma falha, a criatura sofre apenas
metade do dano.

Em Circulos Superiores. O dano aumenta em
1d8 para cada espago de magia acima do 62 circulo.
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TRILHA DE ECTOPLASMA

Necromancia de 32 Circulo (Bruxo, Psionico)

Tempo de Conjuragao: Acao Bonus
Alcance: Pessoal

Componente: V, S

Duracao: Instantanea

Vocé se encobre com espiritos que deixam
ectoplasma em seu rastro até o final de seu turno.
Enquanto encoberto, vocé pode mover-se através
de espacos ocupados como se fosse Terreno Dificil,
e mover-se ndo provoca Ataques de Oportunidade.
Se vocé encerrar seu turno em tal espaco, vocé
retorna para o ultimo espac¢o desocupado onde
esteve.

Enquanto encoberto, sempre que vocé adentrar o
espaco de uma criatura, a criatura fica coberta por
ectoplasma até o final de seu préximo turno. Uma
criatura coberta em ectoplasma possui seu
Deslocamento reduzido em 3 metros e sofre 2d8 de
dano Necrotico no inicio do turno dela. Uma
criatura sé pode ficar coberta por ectoplasma uma
Unica vez por turno.

Em Niveis Superiores. Enquanto encoberto, seu
Deslocamento aumenta em 3 metros para cada
espago de magia acima do 22 circulo.
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