
 No 2° nível, você escolhe se identificar com 
um círculo de druidas. Aqui estão três novas 
opções para isso: Circulo dos Sonhos, Círculo 
do Pastor e o Círculo do Crepúsculo.
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 Druidas membros do Círculos dos Sonhos ori-
ginam de regiões que tem laços fortes com o 
Feywild. Os druidas guardiões do mundo fazem 
uma aliança natural com entre eles e os feéricos 
bondosos. Esses druidas procuram preencher o 
mundo de luz e alegria. Sua mágica cicatriza co-
rações e traz felicidade para os corações desani
mados, e os reinos que protegem são radiantes 
terras frutíferas.

Balsamo da Corte de Verão
 No segundo nível, você se torna carregado com 
as bênçãos da Corte do Verão. Você é uma fonte 
de energia que presta alivio aos pés exaustos e 
folga as dores. Você tem uma reserva de magia 
feérica representada por um numero de d6s 
igual ao seu nível de druida. 
  Com uma ação bônus, você pode escolher um 
aliado a 35 metros que você possa ver e gastar 
um numero de d6s igual metade do seu nível de 
druida ou menos (mínimo 1) e somar o resulta-
do. O alvo recupera os pontos de vida igual ao 
resultado dos dados somados, mais 1 pontos de 
vida temporário e deslocamento de 1,5 metros 
parapara cada dado rolado dessa maneira por 1 
minuto. 
 Você recupera os dados gastos após um des-
canso longo. 

Coração do Luar e Sombra. 
 No 6º nível, lar é onde quer que você levante 
acampamento. Durante um descanso curto ou 
longo, você pode invocar o poder sombrio da 
Corte do Crepúsculo para proteger seu acampa-
mento de intrusos. No início do descanso, você 
cria uma área com 9 metros de raio. Dentro 
dessa área você e seus aliados ganham bônus 
dede +5 em Sabedoria (Percepção) para detectar 
criaturas, e qualquer fonte de luz natural (fogo, 
fogueira, tochas e etc.) não são visíveis fora 
dessa área. Os efeitos terminam quando o des-
canso terminar ou quando você sair dessa área. 

Caminhos Ocultos 
 A partir do 10º nível, você pode usar os impre-
visíveis caminhos ocultos mágicos que alguns fe-
éricos usam para cortar caminho num piscar de 
olhos. No seu turno, você pode se teletransportar 
até 9 metros para um outro ponto que possa ver. 
Para cada metro teleportado você gasta um 
metro do seu deslocamento. 
 Você também pode usar essa habilidade para 
teletransportar alguém. Com uma Ação Padrão, 
você pode teletransportar um aliado voluntaria-
mente que você tocar por 9 metros à um ponto 
que possa ver. 
 Quando você usar essa habilidade (seja em 
você ou em um aliado) você não pode usar nova-
mente até que 1d4 turnos tenham se passado. 

Luz purificadora
 No 14º nível, o auxílio da Corte do Verão per-
mite que você cancele magias que estão atrapa-
lhando você e seus aliados. Quando você conju-
ra uma magia com um espaço de magia e recu-
pera pontos de vida seus ou de seus aliados 
esse turno, você pode simultaneamente esco-
lher o alvo curado para usar a magia dissipar 
magia, usando um espaço de magia equivalente 
ao da magia de cura usada. 
 Você pode usar essa habilidade três vezes, re-
cuperando os usos ao final de um descanso 
longo. Se a magia de cura tiver mais de um alvo 
você pode usar essa habilidade mais de uma 
vez ao mesmo tempo, gastando um uso dessa 
habilidade para cada criatura. 

 Druidas do Círculo dos Pastores se interligam 
com os espíritos das bestas. Enquanto esses 
druidas reconhecem que todas as criaturas 
vivas têm um papel no mundo natural, eles 
focam em proteger os animais. Pastores, como 
eles são chamados, veem as criaturas como 
seus fardos. Eles afastam monstros que amea-
çamçam as criaturas naturais, punem caçadores 
que caçam mais que o necessário e previnem 
que a civilização de sobrepujar habitats e cami-
nhos necessários para migração dos animais. 
Muitos desses druidas são mais felizes longe de 
cidades e vilas, felizes em passar seus dias na 
companhia de animais silvestres. 
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Laço Espiritual

Idioma das Bestas
 No 2º nível, você ganha a habilidade de dia-
logar com as bestas. Bestas podem entender 
sua fala, e você ganha a habilidade de decifrar 
ruídos e movimentos em palavras e frases. 
Grande parte das bestas falta inteligência para 
entender ou compreender conceitos sofistica-
dos, mas uma criatura amiga pode transmitir 
o que foi visto ou ouvido recentemente. 

Essa habilidade não garante nenhum tipo de 
amizade especial entre bestas, porem você 
pode combinar essa habilidade com presentes 
ou favores para pender a balança a seu favor 
como em qualquer outro PNJ. 

Invocador Poderoso 
 A partir do 6º nível, você ganha a habilidade 
de invocar poderosos animais. Quaisquer 
bestas invocadas ou criadas por suas magias 
ganham dois benefícios. Seus pontos de vida 
são aumentados em 2 para cada dado de vida, 
e o dano de suas armas naturais é considerado 
magico para propósitos de superar imunidades 
ou resistências a danos não mágicos. ou resistências a danos não mágicos. 

Espirito Guardião

Invocação Fiel

O círculo do Crepúsculo procura exterminar 
criaturas morto-vivas e preservar o ciclo natu-
ral de vida e morte que governa o cosmos.
Sua magia permite que ele manipule a frontei-
ra entre a vida e morte, mandando seus opo-
nentes para o descanso final enquanto preve-
nindo seus aliados desse destino. 
Esses druidas procuram terras que foram 
amaldiçoadas pela não morte. Esses lugares 
são desagradáveis e de mau agouro. Uma vez 
florestas vibrantes agora sombrias, lugares 
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amaldiçoados desertos de animais, cobertos 
por plantas em lenta e constante morte. O Cír-
culo do Crepúsculo vai a esses lugares para 
banir os mortos vivos e restaurar a vida. 

Foice da Colheita
 Começando no 2º nível, você aprender a des-
vendar e colher a energia da vida das outras 
criaturas. Você pode imbuir suas magias para 
drenar a força vital das criaturas. Você tem 
uma reserva de energia representada pelo 
número de d10 igual ao nível de druida. 
 Quando você rolar dano por uma magia, você 
pode aumentar aquele dano gastando dado 
dessa reserva. Você pode gastar um numero de 
dados igual a metade do seu nível de druida 
(mínimo 1). Role os dados e some o valor ao 
dano como dano necrótico. Se você matar um 
ou mais alvos com uma magia incrementada 
dessadessa forma, você ou um aliado à sua escolha a 
9 metros de você que você possa ver ganha 2 
pontos de vida para cada dado usado da reser-
va ou 5 pontos de vida caso uma dessas criatu-
ras seja um morto-vivo.

Falar através do tumulo

Sentinela do Limiar. 
 No 10º nível, você ganha resistência a dano 
necrótico e radiante. Além disso, enquanto você 
não estiver incapacitado, um aliado a 9 metros 
de você tem vantagem nos testes de resistência 
contra morte. 

Regra Opcional: Forma Selva-
gem
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Formas de Besta Comuns – Tropical 

Ganhando Formas de Besta Adi-
cionais


