Unearthed Arcana: Circulos de Druida

No 2° nivel, vocé escolhe se identificar com
um circulo de druidas. Aqui estdo trés novas
opgoes para isso: Circulo dos Sonhos, Circulo
do Pastor e o Circulo do Crepusculo.

Circulo dos Sonhos

Druidas membros do Circulos dos Sonhos ori-
ginam de regides que tem lacos fortes com o
Feywild. Os druidas guardides do mundo fazem
uma alianca natural com entre eles e os feéricos
bondosos. Esses druidas procuram preencher o
mundo de luz e alegria. Sua magica cicatriza co-
racdes e traz felicidade para os coracdes desani
mados, e os reinos que protegem sao radiantes
terras frutiferas.

Balsamo da Corte de Verao

No segundo nivel, vocé se torna carregado com
as béncaos da Corte do Verao. Vocé &€ uma fonte
de energia que presta alivio aos pés exaustos e
folga as dores. Vocé tem uma reserva de magia
feérica representada por um numero de db6s
igual ao seu nivel de druida.

Com uma ac¢do bdénus, vocé pode escolher um
aliado a 35 metros que vocé possa ver e gastar
um numero de d6s igual metade do seu nivel de
druida ou menos (minimo 1) e somar o resulta-
do. O alvo recupera os pontos de vida igual ao
resultado dos dados somados, mais 1 pontos de
vida temporario e deslocamento de 1,5 metros
para cada dado rolado dessa maneira por 1
minuto.

Vocé recupera os dados gastos apés um des-
canso longo.

Coracao do Luar e Sombra.

No 6° nivel, lar é onde quer que vocé levante
acampamento. Durante um descanso curto ou
longo, vocé pode invocar o poder sombrio da
Corte do Crepusculo para proteger seu acampa-
mento de intrusos. No inicio do descanso, vocé
cria uma area com 9 metros de raio. Dentro
dessa area vocé e seus aliados ganham bénus
de +5 em Sabedoria {Percepcao) para detectar
criaturas, e qualquer fonte de luz natural (fogo,
fogueira, tochas e etc.) nao sfo visiveis fora
dessa area. Os efeitos terminam quando o des-
canso terminar ou quando vocé sair dessa area.

Todos os direitos reservados a ©2016 Wizards of the Coast LLC

Caminhos Ocultos
A partir do 10° nivel, vocé pode usar os impre-

visiveis caminhos ocultos méagicos que alguns fe-
éricos usam para cortar caminho num piscar de
olhos. No seu turno, vocé pode se teletransportar
até 9 metros para um outro ponto que possa ver.
Para cada metro teleportado vocé gasta um
metro do seu deslocamento.

Vocé também pode usar essa habilidade para
teletransportar alguém. Com uma Acdo Padrao,
vocé pode teletransportar um aliado voluntaria-
mente que vocé tocar por 9 metros a um ponto
que possa ver.

Quando vocé usar essa habilidade (seja em
vocé ou em um aliado) vocé nao pode usar nova-
mente até que 1d4 turnos tenham se passado.

Luz purificadora

No 14° nivel, o auxilio da Corte do Verao per-
mite que vocé cancele magias que estao atrapa-
lhando vocé e seus aliados. Quando vocé conju-
ra uma magia com um espaco de magia e recu-
pera pontos de vida seus ou de seus aliados
esse turno, vocé pode simultaneamente esco-
lher o alvo curado para usar a magia dissipar
magia, usando um espaco de magia equivalente
ao da magia de cura usada.

Vocé pode usar essa habilidade trés vezes, re-
cuperando os usos ao final de um descanso
longo. Se a magia de cura tiver mais de um alvo
vocé pode usar essa habilidade mais de uma
vez ao mesmo tempo, gastando um uso dessa
habilidade para cada criatura.

Circulo dos Pastores

Druidas do Circulo dos Pastores se interligam
com os espiritos das bestas. Enquanto esses
druidas reconhecem que todas as criaturas
vivas tém um papel no mundo natural, eles
focam em proteger os animais. Pastores, como
eles sao chamados, veem as criaturas como
seus fardos. Eles afastam monstros que amea-
cam as criaturas naturais, punem cacadores
que cagam mais que 0 necessario e previnem
que a civilizacao de sobrepujar habitats e cami-
nhos necessarios para migracdo dos animais.
Muitos desses druidas sdo mais felizes longe de
cidades e vilas, felizes em passar seus dias na
companhia de animais silvestres.



Laco Espiritual

Comecando no 2° nivel, vocé ganha a habili-
dade de chamar os espiritos animais e usa-los
para influenciar o mundo a sua volta. Com
uma acao bonus, vocé pode magicamente in-
vocar um espirito Médio para um espaco deso-
cupado que vocé pode ver a 18 metros de vocé.
O espirito irradia uma aura de 9 metros a sua
volta. Ele nao ocupa seu espaco (uma criatura
pode ocupar seu espaco e, ou, atravessa-lo), é
imovel e nao conta como criatura ou objeto.

O efeito da aura depende do tipo de espirito
animal invocado:

Urso. O espirito do urso garante a voce e
seus aliados sua forca e resisténcia. Vocé e
seus aliados que estao dentro da aura quando
0 espirito aparecer ganham pontos de vida
temporarios igual a 5 mais nivel de druida.
Também, vocé e seus aliados ganham vanta-
gem em testes de Forca e testes de resisténcia
de Forca enquanto dentro da aura.

Falcdo. O espirito do falcao € um cacador
inato, marcando seus inimigos com sua visao
apucada. Vocé e seus aliados ganham vanta-
gem nas jogadas de atague a distancia contra
alvos dentro da aura do falcao.

Lobo. O espirito do lobo auxilia vocé e seus
aliados com seus sentidos agucados, enquanto
sua magia funciona em beneficio dos membros
da sua matilha. Vocé e seus aliados ganham
vantagem em todos os testes de habilidade re-
lacionados em detectar criaturas dentro da
aura do espirito animal. Além disso, se voceé
conjura uma magia gastando um espaco de
magia que recupera pontos de vida de qual-
quer aliado, dentro ou fora da aura, cada um
dos seus aliados dentro da aura também recu-
pera pontos de vida igual ao seu nivel de
druida.

O espirito permanece por 1 minuto. Uma vez
usada essa habilidade, s6 podera ativada no-
vamente apds um descanso curto ou longo.

Idioma das Bestas

No 2° nivel, vocé ganha a habilidade de dia-
logar com as bestas. Bestas podem entender
sua fala, e vocé ganha a habilidade de decifrar
ruidos e movimentos em palavras e frases.
Grande parte das bestas falta inteligéncia para
entender ou compreender conceitos sofistica-
dos, mas uma criatura amiga pode transmitir
» que foi visto ou ouvido recentemente.
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Essa habilidade ndo garante nenhum tipo de
amizade especial entre bestas, porem vocé
pode combinar essa habilidade com presentes
ou favores para pender a balanca a seu favor
como em qualquer outro PNJ.

Invocador Poderoso

A partir do 6° nivel, vocé ganha a habilidade
de invocar poderosos animais. Quaisquer
bestas invocadas ou criadas por suas magias
ganham dois beneficios. Seus pontos de vida
sdo aumentados em 2 para cada dado de vida,
e o dano de suas armas naturais € considerado
magico para propositos de superar imunidades
u resisténcias a danos ndo magicos.

Espirito Guardiao

No 10° aivel, vocé ganhar servigos do espirilo
gquc cuida ¢ protege voee do mal. Toda vez que
vocé terminar um descanso longo voeé ganha
os beneficios da magia protecio contra a
morte, A duracao dessa magia é de 21 horas.

Invocacao Fiel

Comeccando no 14° nivel, os espirilos besliais
quc voeé s¢ comunica protegem voct quando
esta vulneravel. Se vocé for reduzido a 0
pontos de vida, ou fica incapacitado contra
sua vontade, vocé pode ganhar imediatamente
os benclicios de conjurar animais como sc U-
vesse sido conjurado com um espaco de magia
nivcl 9. Ela invoca quatro bestas da sua csco-
Tha com o nivel de desafio 2 ou menos. As
bestas conjuradas aparecem a 6 metros de
vocé, Se eles nao recebem nenhum comando
de vocé, cle o prolegerao de qualquer mal ou
altaques dos adversarios. A magia dura 1 hora.

Vocé podera usar cssa habilidade novamente
somente apos um descanso longo.

Circulo do Crepusculo

O circulo do Crepusculo 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
amaldicoadas pela ndo morte. Esses lugares
sdo desagradaveis e de mau agouro. Uma vez
florestas vibrantes agora sombrias, lugares




amaldicoados desertos de animais, cobertos
por plantas em lenta e constante morte. O Cir-
culo do Crepusculo vai a esses lugares para
banir os mortos vivos e restaurar a vida.

Foice da Colheita

Comecando no 2° nivel, vocé aprender a des-
vendar e colher a energia da vida das outras
criaturas. Vocé pode imbuir suas magias para
drenar a forca vital das criaturas. Vocé tem
uma reserva de energia representada pelo
namero de d10 igual ao nivel de druida.

Quando vocé rolar dano por uma magia, vocé
pode aumentar aquele dano gastando dado
dessa reserva. Vocé pode gastar um numero de
dados igual a metade do seu nivel de druida
{minimo 1). Role os dados e some o valor ao
dano como dano necroético. Se vocé matar um
ou mais alvos com uma magia incrementada
dessa forma, vocé ou um aliado a sua escolha a
9 metros de vocé que vocé€ 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

No 6° nivel, vocé ganha a habilidade de falar
através do véu da morte em busca de conheci-
mento. Usando cssa habilidade, vocé pode con-
jurar a magila falar com os morlos scin gastar
componcentes, voeé entende o que o alve da
magia falaria. Ele consegue entender suas per
guntas mesmo ¢ue vocés nao compartilhem um
ldioma em comum ou nao possui inteligéncia
suliciente para [alar.

Vocé s0 podera usar cssa habilidade nova-
mente apds um descanso curto ou longo.

Sentinela do Limiar.

No 10° nivel, vocé ganha resisténcia a dano
necrético e radiante. Além disso, enquanto vocé
nao estiver incapacitado, um aliado a 9 metros
de vocé tem vantagem nos testes de resisténcia
contra morte.

Caminho dos Mortlos

No 14° nivel, seu dominio sobre a morte per
mite que vocé utilize os caminhos dos fantas-
mas e outrosg egpiritos. Usando egsa habilicade
voceé pode conjurar a magia lorma etérea,

Umna vez que 4 magia lermina voce sé podera
conjuré-la novamenlte apds um descanso curlo
ou lango.
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Regra Opcional: Forma Selva-
gcm

A Forma Sclvagem do Livro do Jogador permii-
te que vocé se transforme em uma criatura que
vocé ja viu anteriormente. Essa regra da uma
flexibilidade tremenda, tornando mais facil para
agregar um acervo imenso de criaturas transfor-
maveis, assumindo que voed sc limite as regras
dc lormas de besla do livro.

A regra opcional ahaixo foi feita para o jogador
ou mestre que queria trocar essa flexibilidade
por uma facilidade. lissas regras sao material
de basc para criar um imélodo “dentro do
mundo” para aprender novas lormas de besta.
Formas Sclvagens Conhecidas

Quando vocé adquire a habilidade de TFormas
Selvagens no 2" nivel, vocé & bem familiarizado
comn as lrés bestas de sua escolha ¢ podce trans-
lormar-sc nclas.

Tara escolher as trés formas de hesta, vocé
precisa primeiro determinar onde ¢ druida cres-
ceu, hum clima temperado ou tropical, veja com
scu mestlre. Depois conlerir a tabela de formas
de bestla comuns que corresponde d regldo que
vocé cscolhcu, bascado no nivel do druida. A
tahela apresenta os animais que o druida muito
provavelmente observou quando novo, e ou
aprendeu através de pesqgllisa mistica ou tem
uma alinidade especial.

Toda vez que voed ganbia um nivel de druida,
voct podc cscolher uma forma de besta a mais
da mesma tabela que vocé usou no nivel 2.

l'ormas de Besta Comunsg - l'emperado

Pré-re quisito
Nivel de Druida Bestas

e Texugo, javall, gato, cervo, cavalo de tragdo,
alce, cabra, chacal, lagarto, mastim inglés,
mula, pantera, pdnei, rato, cavalo de
montaria, escorpido, aranha, doninha, lobo.

a8 Urso preto®, caranguejo, sapo, polvo, cobra
venenosa, tubardo de recife, cavalo marinho,
cavalo de guerra®.

ae Morcego, urso marrom, dguia®, falcdo,
coruja, abutre, covo.

*Membre de Circulo da Lua pode escolher essa besta a partir do
22 nivel



Formas de Besta Comuns — Tropical Sabcedoria (Adeslrar Animais) com ND igual a

Pré-requisito 10 + ND da besta. Por esse periodo de intera-

Nivel de Druida Bestas cfio, vocé deve estar a 3 metros da hesta e se

2 Babuino, texugo, javali, camelo, gato, cervo, vocé gastar pelo menos 1 minuto acariciando-a
cavalo de carga, cabra, hiena, chacal, lagarto, vocé ganha vantagem no teste.

mula, pantera, ponei, rato, Cavalo de
montaria, escorpido, aranha, doninhas.

4e Macaco, caranguejo®, crocodilo, serpente Qualquer uma dessas opgocs pode ser [acili-
constritora, rd, polvo, serpente venencsa, tada com magia. Por exemplo magia de adivi-
tubar3o de recife, cavalo marinho, cavalo de nhagido pode ser usada para prover uma ohser
guerra®. vacdo segura sobre o animal, e a magia amizade
82 Morcego, aguia, falc3o, ledo, coruja®, corvo, ¢ N AL de for - al ’ ii el
abutre, tigre. arnlimnal pode iornecet UL material relevante

para uma intcracdo pacilica.
*Membro do Circulo da Lua pode escolher essa besta a partir do
22 nivel

Formas de Besta Inidais

Para comegar a usara Forma Selvagem de forma rapida no nivel
2, escolha um dos seguintes pacotes inicias, cada um the da uma
opgao de combate, escalada, furtividade £ como mantaria,

Temperado: Gato, Cervo, Lobo,

Tropical: Pantera, Cavalo de Montara, Aranha,
Temperado (Circulo da Lua): Urso Marrom, Gato, Cavalo de
Guema.

Tropical [Circulo da Lua): Gorila, Tigre, Cavalo de Guerra.

Ganhando Formas de Besta Adi-
cionais

Em adicio as formas de bestas que wvocé
ganha ao subir de nivel, vocé pode adquirir
formas em suas aventuras. Vocé viu um dinos-
sauro, um tigre dente de saber, uma aguia gi-
gante, ou qualquer outro animal exoético que
gostaria de se transformar? Essa regra lhe da
um meétodo de como fazé-lo. Requer que vocé
obedeca as regras descritas no Livro do Jogador
(pg. 73-74).

Quando vocé vé uma besta do qual sua forma
vocé gostaria de se tornar vocé tem duas opgoes:

Observacéo. Vocé aprende a forma da besta
apos observa-la por no minimo 1 hora e passan-
do no teste de habilidade de Inteligéncia [Natu-
reza) com o Nivel de Dificuldade igual a 10 + ND
da besta. Para essa observacido ocorrer seu
ponto de observacio - magicou ou fisico — deve
ser dentro de um raio de 45 metros. Se anterior-
mente vocé gastou 1 hora lendo um livro ou ma-
terial de estudo sobre a besta vocé tem vanta-
Eem no teste,

Interagdo. Vocé aprende a forma da besta

apos interagir com ela pacificamente por 10 mi- Traducao livre sem fins lucrativos por: Douglas Berveglieri Felcar.
nutos passando num teste de habilidade de Erros ou Sugestdes: numeneraptbr@gmail.com
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