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IDTRODUCAO

Viocé joga Dungeons & Drapons? As miniaturas neste Deck Basico foram erindas especifica-

mente para serem usadas em aventuras. O Mestre encontrari uma colecie fantdstica de alia-
das, inimiges e monstros neste ¢ nos demais Packs de Expansio (conjuntos de expansio),
que contém mais miniaturas. Os jogadores encontrario as representacées perfeitas de seus
personagens, assitm come novas miniaturas gue podem servir de mspiragdo para criar novos
personagens. Cada miniatura acompanha um cartio de estatisticas, contendo informag@es
resumidas para que vocé possa usar gualguer um destes personagens e criaturas em sua cam-
panha. A fim de acrescentar suas proprias idéias a estes monstros ¢ herdis e obrer informa-
rives deralhadas sobre suas habilidades especiais, vse o Liveo do Jogador, o Livra do Meslre ¢ o
Livro dos Monstros o descubra mais detalbes o caracreristicns,

Voué deseja um jogo de combate comperiive? Bsre livio de regras foi feito para vocé,
Reting as emocionanted magias e crinturas que vocé conhece de D& e combine-as em um
sisterna de batalhas acirrado, divertido e ficil de aprender. @ cartiio de estatisticas de cnda
miniatura indica as informagées de combate, permitindo que vocé se envolva diretamente

na acio. Imagine ser ndo apenas um dnico personagem, mas o comandante de um pelotio

de herdis e eriaturas, escolhendo sua ﬁn:g.z'm e seus soldados, emitinde ondens estratégins.
Cabe a vocé demonstrar sua capacidade perante os exéreitos dos aponentes.
Vocd ird confiar na perseveranga inesgotivel dos herdis leais e bons, na rapidez do ata-

que dos aventureiros cadricos e bons, nus investidas lerats dos monstros leais e maus vesti-

dos em suas armaduras de ferro, ou nos trugues traicoeitos dus crisruras cadticas e mas?
Cada facrio é baseada em uma rendéncia ¢ tem algo diferente a oferecer ao seu pelotio em
expansio. Essas regras de combate oferecem uma combinacio ilimitada de criaruras, herdis
e tATicas que permitem 4 um estrategista habilidoso superar qualquer desafio em busca da

vitdria.

Trés Formas De Jogar
As mindaturas de D&D podem ser usadas para:
*  Representir personagens e monstros numa partida de D&TL Essas miniaturas oficiais
[oram criadas para serem usadas com todos os produtos do joge.
= Jogar de acordo com as regras de combate competitivo detalhadas neste livro.
= Colecionar os personagens da mitologia de D&D, de devoradores de mentes a elfos,
passando por tribulos brutais e muites outros. Os Expansion Facks, vendidos separada:

mente, fornecem mais figuras tanto para partidas de RPC quanto para combates.

REGRAS DE COMBATE

Uma batalha ¢ uma luta entre dois ou mais pelotdes. O vencedor ¢ o jogador cujo pelotio

eliminar um numero de criaturas inimigas equivalentes ao seu custo, ou que atingir as con-

digdes de vitdria descritas nos cendrios especificos.




l. Criaturas e Personagens

Cada miniatura representa um personagem ou uma criatura do mundo de Dungeons & Dra-
gons (a partir de agora, chamaremos todas as miniaturas de “criaturas”): Cada criatura possui
um cartdo de estatisticas que contém os valores de cada caracteristica usada nas regras de
combate (o verso do cartido apresenta uma planilha resumida para o RPG).

Como Ler um Cartao de Estatisticas

Veja o cartio de estatisticas abaixo. Para as regras de combate, utilizaremos apenas o lado com
as caracteristicas usadas nos jogos de competigio.

Simbolo Nome Nivel de Custo
da Facgio l Comando

Vadania,
Half-Elf Druid

COMMANDER 2

LVL: 3 SFPD: 4

AC: 18 HP: 20
i MELEE ATTACK: +4(5)
Estatisticas RAHGED ATTACK: -

'~ TYPE: Humanonoid (EIf)

——> COMMANDER EFFECT: Animal and Magical indice
Beast followers gain Savet2

feone da Colegio

H. h' 1 g . -
15;*,,51':;-’:;““ > SPECIAL ABILITIES: Unique Beastmaster 2. [ Facgdio
Magias —> SPELL: 1st - magic fang (100 (touch, Animal |z ~ N Custo
or Magical Beast only; attack +1, ignore DR), ,'v/ 289480, CG 32¥<
: - { Zadania
produce flame O (sight; 5 firc damage). ! Ve
’ b g [ 1 Drsf_ihNome
\ € 2003 Wizards /
WMade in Chin:
Informagoes
4 29m0 D oNSEFDR I de copyright
feone da Colegiio Informagdes
/Indice de copyright
Nome ;

O nome identifica a criatura descrita no cartdo.O nome de cada cartio corresponde ao nome
na base da miniatura (que, assim como outras informagdes tteis, estd impresso no fundo da

base).

Nivel de Comando

Algumas criaturas sio comandantes e podem influenciar outras no campo de batalha. Ape-
nas comandantes possuem um nivel de Comando. Quanto maior esse valor, melhor a
iniciativa e o moral de seus pelotdes.

Simbolo da Faccio

Seu pelotio pertence a uma facgio especifica, que corresponde a uma tendéncia no jogo
D&D. As facgbes sdo: Leal e Bom, Cadtico e Bom, Leal e Mau e Caético e Mau.

Cada cartio de estatisticas possui um simbolo que identifica para qual facgdo ou faccées
acriatura ppde lutar (a tendéncia tipica no jogo D&D nem sempre corresponde i sua facgio
nas regras de combate).

Algumas criaturas podem lutar por duas facgdes diferentes, e portanto podem perten-
cera pelotdes de qualquer uma delas. Seus cartdes possuem os simbolos de ambas as facgdes.

Algumas criaturas podem lutar por qualquer facgio, assim, podem pertencer a qualquer
pelotio. Seus cartdes possuem os simbolos das quatro facgBes.

Custo

O custo é o nimero de pontos que devem ser gastos para acrescentar uma criatura ao seu
pelotio.

Estatisticas

As estatisticas sio o ponto principal do cartio de estartisticas. Esta secdo contém as informa-
¢Oes importantes para © jogo.

O Nivel avalia o poder geral da eriatura. Quanto maior este valor, mais poderosa ela é,
exigindo uma quantidade maior de pontos para ser adicionada ao seu pelotio.

Vocé soma o nivel da criatura 2 jogada do teste de resisténcia para evitar os efeiros de
uma magia ou para tolerar os rigores do combate.

O Deslocamento mostra o ntimero de quadrados que a criatura pode percorrer quando ati-
vada. Uma criatura que niio execute um atague ou conjure uma magia pode se mover com o
dobro do deslocamento.

CA significa a Classe de Armadura da criatura. Qualquer resultado de ataque que seja
igual ou maior que este valor inflige dano 4 criarura.

PV é o valor dos Pontos de Vida da eriatura, listados em multiplos de 5. Quando o total
de PV é reduzido a 0, a criatura é destruida e removida do tabuleiro.

Ataque Corpo a Corpe é usado para atacar criaturas inimigas em quadrados adjacentes
(inclusive nas diagonais). Some o nimero fora dos parénteses ao resultado de 1d20 (uma
jogada de um dado de 20 lados). Se o resultado for igual ou superior a CA do inimigo, o golpe
foi bem sucedido. O nimero entre parénteses indica guanto dano a criatura inflige ao acer-
tar um golpe (este valor serd sempre um maltiplo de 5).

Algumas criaturas podem fazer mais de um ataque. Os nimeros dos atagues sio separa-
dos por uma barra (/). Na maioria das vezes, todos os ataques infligem o mesmo dano. Se
ataques diferentes causarem dano diferente, estes ntimeros sio listados na mesma ordem que
os valores de ataque, e também sio separados por uma barra.

Ataque & Distincia é usado para atacar os inimigos em linha de visdo (geralmente a mais
de 1 quadrado). Nem todas as criaturas possuem ataques i distincia. Some o ntimero fora dos
parénteses a 1d20. Se o resultado for igual ou superior a CA do inimigo, o ataque a distancia
foi bem sucedido. © niimero entre parénteses indica quando dano a criatura inflige ao acer-
tar um ataque.

O Tipo fornece informacdes sobre o tamanho e o tipo da criatura. Criaturas Pequenas
possuem uma base de 20 mm, e criaturas Médias, 25 mm; ambas ocupam 1 quadrado no tabu-
leiro. Criaturas Grandes possuem uma base de 40 mm e ocupam 4 quadrados. O ramanho
das criaturas Médias nio ¢ citado no cartio de estatisticas. ;

O tipo de uma criatura inclui caracteristicas que sio importantes para o jogo, e algumas
habilidades especiais ou magias afetam apenas certos tipos de criaturas.

Efeito de Comandante

Além da capacidade de comandar as criaturas de seu pelotio, os comandantes também con-
cedem bonus especiais aos seguidores a até 6 quadrados de distincia. Mas as vezes um
Efeito de Comandante afeta as criaturas inimigas.

Habilidades Especiais

Aqui estio incluidos os atagues especiais, resisténcias e fraquezas da criatura (se houver). As
habilidades especiais podem contradizer estas regras. Nesse caso, a habilidade tem pre-
cedéncia.

Algumas habilidades especiais s6 podem ser usadas determinado nimero de vezes.
Neste caso havera quadrados ({) para cada uso.




D&D MINTATURAS
Magias
Algumas criaturas podem conjurar magias, que sio listadas por nivel.

A maioria das magias s6 pode ser usada um nimero determinado de vezes. Neste caso
haverd quadrados (Q) para cada uso.

Icone da Colegao/Indice

O icone indica qual a colegio de uma miniatura, como a colecdo Harbinger (Arautos) (T). O
mclhce indica a ordem da miniatura no conjunto, assim como o ntimero total de figuras na
colecio.

2. Construindo um Pelotio

Ao construir um pelotio, antes de mais nada escolha uma facgdo. O cartio de estatisticas de
cada criatura possui um simbolo de faccdo que mostra por qual fa cgdo ela pode combater.

Facgdes

Existem quatro facgées disputando a supremacia;
. Leal e Bom
QYN
&2\ Esta facgio é devotada d verdade, 2 ordem e a justica. Opde-se implacavelmente ao
a’!/ mal, protegendo os inocentes e ajudando os necessitados. Cavaleiros leais e valoro-
sos, os membros desta facgdo vivem de acordo com os ideais de honra e compaixio.

Cadtico e Bom

Esta facgo combina um coragiio gentil a um espirito livre. Seus membros acredi-
tam no que é bom e correto, mas estes rebeldes ndo ddo muito valor a regras e
regulamentos. A facgio age de acordo com a consciéncia de seus membros, seguin-
do um cédigo benevolente e lutando pra proteger a liberdade.

Leal e Mau

Esta facgdo acredita na tradigio e na lealdade, sem dar valor a liberdade, 4 dignida-
de ou a vida. Cada um de seus membros sonha com a lideranga, mas todos estio
dispostos a servir pelo bem da causa. Diabélica e dominadora, esta faccio é meto-
dica e determinada a espalhar sua tirania por toda a terra.

Caético e Mau

Esta facgio é motivada pela cobica, o 6dio e a paixio pela destruicio. Seus mem-
bros tém temperamentos exacerbados, malignos e imprevisiveis. Composta por
destruidores determinados a espalhar o caos, esta fac¢fio usa seu poder e crueldade

$00s0t
como substitutos para o planejamento e a organizagio.

Constru¢do do Pelotdo

Ap6s escolher uma facgiio, selecione as criaturas que irdo compor seu pelotio. Vocé pode gas-
tar até 100 pontos no processo de construgdo.

O custo em pontos de cada criatura é indicado em sua base e no canto superior direito
do cartdo de estatisticas.

Um pelotio nio pode conter mais de doze criaturas.

Seu pelotio pode incluir as criaturas que possam o simbolo de sua faccio. Algumas cria-
turas possuem simbolos de mais de uma facgio e podem lutar por qualquer uma delas,

Pelo menos uma das criaruras ou personagens de seu pelotio deve ter um nivel de
Comando. Sem um comandante, seu bando luta com menos eficiéncia, suas criaturas tém
mais chances de debandar, e nio terdo acesso aos Efeitos de Comandante.

“LveoveRicRisoisics B |
Etiqueta dos PelotGes

Construa seu pelotio em segredo, usando os cartées de estatisticas. Nio identifique quais as
criaturas utilizadas por enquanto; apenas mantenha os cartdes a mio.

Vocé deve revelar seu pelotio durante a fase de Iniciativa de Terreno da preparagio, con-
forme descrito adiante.

O PeLoTAo ADEQUADO PARA CADA BATALHA
Pelotdes de faccdes diferentes possuem forcas e fraquezas préprias, incentivando a
adogdo de diferentes estratégias e titicas. Mesmo em uma mesma facgdo, é possi-
vel construir pelotdes que agem de forma muito diferente. Tente criar diversos
pelotdes e sentir como eles interagem. Quanto mais truques e taticas aprender,
maiores suas chances de vitéria.

~
3. Preparacao
Para se preparar para a batalha, é necessario definir o terreno da disputa.
Este Entry Pack contém um tabuleiro, um mapa de masmorra sob um quadriculado de
2,5 cm. Estenda o tabuleiro sobre a mesa. Em uma partida para dois jogadores, cada um deles
deve se sentar em uma extremidade oposta. Em uma partida com trés ou quatro jogadores,
disponha os lugares ao redor da mesa préximos ao canto do tabuleiro onde cada jogador pre-
tende se instalar; se os jogadores discordarem sobre qual canto desejam, escolha através de
sorteio.
As bordas do tabuleiro sdo paredes intransponiveis. As tnicas saidas sio através dos qua-
drados denominados “Saida” e “Ponto de Saida” nos cantos do tabuleiro.

Escolha as Pecas de Terreno

Cada jogador tris pecas de terreno para a batalha. Uma peca de terreno (e apenas uma)
deve ser uma pega de agrupamento (as palavras “Peca de Agrupamento” estdo marcadas em um
dos cantos). As demais pecas sio pegas de aspecto; um jogador nio pode escolher mais de uma
peca de cada terreno de cada tipo.

Se estiver disputando uma partida para dois jogadores, cada um traz trés pecas de aspec-
to. Em um jogo com trés jogadores ou mais, cada um traz duas.

Iniciativa de Terreno
Cada jogador langa 1d20 para determinar quem controla a iniciativa de terreno.

Revele seu pelotio e acrescente o nivel de Comando de seu melhor comandante ao
resultado. O jogador com o valor mais alto coloca a sua pega de agrupamento no seu canto
do tabuleiro. Em seguida o jogador 2 sua esquerda deve colocar sua peca de agrupamento no
canto diametralmente oposto. Os demais jogadores devem colocar suas pegas em sentido
horirio, escolhendo entre os cantos remanescentes.

Dispondo as Pegas de Terreno

As pegas de terreno devem ser dispostas de forma a se alinharem com os quadrados do tabu-
leiro. Disponha os cinco quadrados de saida (assinalados por “Saida” ou “Ponto de Saida")
sobre a pega de agrupamento de forma que eles fiquem sobre os cinco quadrados de saida
em seu canto do tabuleiro.

Cada jogador deve posicionar suas pecas de terreno pela ordem, uma por vez, até que
elas se esgotem ou que nio reste espaco para mais pegas no tabuleiro. Uma pega de terreno
nunca pode ser colocada sobre outra.

Uma pega de terreno pode ser colocada em qualquer ponto do tabuleiro, desde que todas
as paredes estejam a pelo menos dois quadrados de distincia.

Uma peca de terreno pode ser colocada de forma que um ou mais de suas bordas este- 4
jam sobre as bordas do tabuleiro, desde que isso ndo coloque uma parede a menos de 2
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REGRAS PARA PECAS DE ASPECTO
As pecas de aspecto acrescentam
diversos tipos diferentes de terreno ao
tabuleiro. Alguns terrenos dificultam
ou impedem o movimento, ou forne-
cem obstédculos ou cobertura. Outros
possuem efeitos especiais no jogo.

Rocha Sanguinea: Qualquer criatura
na peca de terreno Abatedouro conse-
gue um sucesso decisivo se sua
rolagem de ataque fornecer um resul-
tado natural de 19 ou 20. O sucesso
decisivo ¢ automético, nio importando
a CA do defensor, mesmo que ele seja
imune ao dano duplicado dos suces-
sos decisivos. Ataques a distancia ndo
sdo afetados por este tipo de terreno.

Circulo Sagrado: Uma criatura em
qualquer quadrado contendo o circulo
sagrado na peca de terreno Santuério
recebe um bénus de +2 em jogadas de
ataque (as velas ndo possuem efeito no
jogo). Qualquer dano infligido por este
ataque é considerado miagico, ou seja,
ignora a Reduc¢do de Dano (consulte o
Glossdrio no final deste livro para mais
informagtes). Circulos sagrados nao
tém efeito sobre o movimento.

quadrados do limite. Ignore quadrados de saida nos cantos que nio estejam ocupados pela
pega de agrupamento de um pelotio; elas devem ser tratadas como paredes intransponiveis
como o restante dos limites do tabuleiro.

Terreno Dificil: Destrocos, montes de
tesouro, e outros terrenos dificeis redu-
zem -o movimento, impedindo
investidas. Cada quadrado de terreno
diffcil custa 2 quadrados para ingressar
(3 caso se trate de um deslocamento
em diagonal). As pecas de terreno con-
tém diversos tipos diferentes de terreno
dificil, todos com efeitos idénticos,
incluindo pilhas de armaduras antigas,
estituas danificadas e terreno acidenta-
do. Este tipo de terreno pode ser
identificado pelo fcone (tridngulo sim-
bole). Terreno dificil sempre cobre a
maior parte ou a totalidade de um
quadrado. Pequenos detalhes, como

‘moedas ou ossos espalhados, ndo con-

tam.

e

~LIVRO DE REGRAS BASICAS | ‘

Estituas: As estdtuas atrapalham o
movimento. E preciso gastar o equiva-
lente a dois quadrados para ingressar
em um quadrado contendo uma est4-
tua (3 caso se trate de deslocamento
em diagonal). Uma criatura ndo pode
parar em um quadrado contendo uma
estdtua. As estgtuas fornecem cobertu-
ra para as criaturas atrds delas, o que
as torna mais dificeis de serem golpea-
das, mas elas ainda s3o visiveis.

Paredes: Paredes e pedra sélida impedem o movimento e a linha de visdo (con-
sulte as regras sobre linha de visao na pagina 18). Nao é possivel deslocar-se ou fazer
um ataque & distincia através de uma parede. Também é proibido mover-se em dia-
gonal através de uma esquina ou do final de uma parede. Conte ao redor das paredes
para determinar se os comandantes estdo préximos o suficiente para influenciar as
criaturas em seu pelotdo (veja o diagrama da pégina 10).

Retna o Seu Pelotao

Apés todos as pegas de terreno terem sido dispostas, o jogador que colocou a primeira pega
prepara seu pelotdo sobre a peca de agrupamento. Em seguida o préximo jogador faz a
mesma coisa, e assim por diante. !

Coloque cada criatura em um quadrado sem paredes ou estatuas (elas podem ser colo-
cadas sobre terreno dificil).

£l s
Combate Basico

Apos escolher seu pelotdo e preparar o tabuleiro, vocé e seus oponentes se revezam ativan-
do as criaturas de seus pelotdes. A vitoria se da pela destruigio ou expulsio de criaturas
inimigas cujo custo total seja igual ou superior ao custo total do seu pelotdo. Tam-
bém pode-se vencer eliminando todas as criaturas inimigas (os demais cenatios e condi¢&es
de vitéria sdo detalhados a partir da pagina 27).

Rodadas

Umna batalha se da por rodadas. Elas comegam com um teste de iniciativa. A cada rodada,
os jogadores executam fases pela ordem de iniciativa. Em cada fase, pode-se ativar duas cria-
turas de seu pelotio; uma criatura executa todas as suas a¢Ges; e depois a outra (uma criatura
s6 pode ser ativada uma vez por rodada).

A rodada termina quando cada jogador tiver ativado todas as suas criaturas (vocé pode
ter que esperar por seus oponentes se eles tiverem mas criaturas que vocé). Em seguida ini-
cia-se uma nova rodada.




~LIVRO DE REGRAS BASICAS ‘

Teste de Injciatjvé | - | - N&o se Mover e Realizar Ataques Maltiplos

Se uma criatura nio se mover durante seu turno, pode fazer multiplos atagues corpo a corpo
ou 4 distancia, se os possuir (isso é chamado fazer um ataque completo). Todos os ataques
devem ser do mesmo tipo (corpo a corpo ou i distancia).

Nota: Nem todas as criaturas sio capazes de fazer mais de um ataque por turno. Con-
sulte a regra para ataques completos e dano a partir da pagina 13.

Para fazer um teste de iniciativa, jogue 1d20 e acrescente o maior nivel de Comando entre
os do seu pelotio.

O jogador com a iniciativa mais alta escolhe quem comega a rodada. Os jogadores se
revezam em sentido horario a partir do primeiro (3s vezes é vantajoso ser o primeiro; outras
é melhor ver o que seus oponentes vio fazer antes de movimentar suas forgas).

Se dois ou mais jogadores tiverem o mesmo valor de iniciativa, vence o que possuir o Investida
maior nivel de Comando. Se persistir o empate, os jogadores envolvidos devem langar os
dados novamente.

Exemplo: Mike tem o Guerreiro Meio-Orc (Comandante 3) em seu pelotio e obtém 4
ao Jangar 1d20. Seu valor de iniciativa nessa rodada é 7 (4 + 3 = 7). Jennifer tem o Ranger Elfo
(Comandante 2) em seu pelotio e obtém 12. Seu valor de iniciativa é 14 (12 + 2 = 14), por-
tanto ela decide quem comega a rodada.

Uma criatura pode executar uma investida contra o inimigo mais préximo que enxer-
gar, desde que atenda a determinadas condigdes.

Para executar uma investida, a criatura se desloca com o dobro da velocidade em dire-
¢do ao inimigo mais proximo em linha de visio e deve terminar este movimento no
quadrado mais préximo adjacente a0 ocupado pelo oponente (mesmo que seja em diagonal).
Se nada a detiver ¢ se ela se deslocar pelo menos 2 quadrados, a criatura pode fazer um tinico
ataque corpo a corpo contra esse inimigo com um bénus de investida de +2 em sua jogada

Fases de ataque. Consulte Investidas na pagina 16 para mais informagdes.
O primeiro jogador completa uma fase ativando duas criaturas de seu pelotio, uma de cada | 5 . Comando
vez (vocé pode mudar a direcio para a qual uma criatura esta voltada ou virar seu cartio de Ao ativar uma criatura, o primeiro passo é determinar se ela esti sob comando. Uma cria-
estatisticas de ponta-cabega para indicar que ela est4 ativada). ! tura estara sob comando se atender a um ou mais dos seguintes requisitos:
Todos completam as fases pela ordem do jogo até que todas as criaturas tenham sido ati- °  Estivera 6 quadrados de um dos comandantes de seu pelotio; ou
vadas. As agbes ocorridas durante a ativacio de uma determinada criatura sio denominadas e Tiver linha de visdo (consulte a pagina 18) para um dos comandantes em seu pelotio;
seu turno. . ou

i e For um comandante.
Se a criatura hio atender a nenhum desses requisitos, estara fora de comando. As cria-

AtiVElQéO de Criaturas turas fora de comando tém um repertério de acio mais restrito.

Durante cada fase de uma rodada, vocé ativa duas criaturas, uma de cada vez (se o nime-
1o de criaturas em seu pelotdo for impar, na Gltima fase s6 haverd uma criatura a ser ativada).
Uma criatura ativada pode executar uma das seguintes agdes:
* Moverse com seu deslocamento total e realizar um ataque, ou fazer um ataque e mover- Sword of

se em seguida; ou :
*  Mover-se com o dobro do deslocamento; ou
= Nio se mover e realizar ataques multiplos, se possuir mais de um; ou
»  Executar uma investida.

Ao invés de fazer seus ataques, a criatura pode conjurar uma magia ou usar uma habili-
dade especial, como Expulsar Mortos-Vivos. Estas sio acges padrio.

Cada jogador ativa duas criaturas por fase até que cada criatura no tabuleiro tenha sido
ativada uma vez, finalizando a rodada (se vocé possuir muito mais criaturas que seu oponen-
te, provavelmente ativara diversas criaturas em seguida ao final da rodada).

Heironeous

il

Mover-se e Realizar um Ataque ,
O deslocamento de uma criatura é medido em quadrados. Por exemplo, uma criatura com ST ) S
deslocamento 6 pode se mover até 6 quadrados. Uma criatura que se move com seu desloca- visioOK

mento total pode fazer um ataque ou executar uma agio padrio, como conjurar uma magja.
E possivel se mover e atacar em seguida, ou atacar primeiro e depois se mover.

As criaturas que executarem qualquer movimentagio durante seu turno nio poderio
executar ataques multiplos. Se uma criatura se movimentar e possuir mais de um ataque em
seu cartio de estatisticas, e esses ataques infligirem danos diferentes, é possivel escolher qual
deles ser utilizado.

Nota: As criaturas que estiverem fora de comando no inicio de seu turno tém sua velo- " R ¥ B conte a0 redor
cidade reduzida a 2 (consulte a pigina 12). ¢ comands indos que § B delas. Assimco
S og gL diagonais nos cantos das
Mover-se Com o Dobro do Deslocamento Heironeous po v -

Man-at-Arms, mas nio alfling Veteran ou o Sun
, ol 4

Uma criatura que nio fizer mais nada pode se mover com o dobro de seu deslocamento.

Soul Initiate.
durante seu turno.




Comando e Mowmenta(;ao

Uma criatura sob comando pode se mover de acordo com o seu deslocamento, a menos que
esteja debandando (consulte a pagina 22) ou indefesa (consulte a pagina 33).

Uma criatura fora de comando se move bem mais devagar; considera-se que seu deslo-
camento é 2.

Excego: Uma criatura fora de comando pode assaltar o inimigo mais préximo que
puder enxergar e alcancar durante o seu turno. Ela se desloca com o dobro de seu desloca-
mento normal na diregio do oponente e pode percorrer qualquer caminho, desde que
termine sua movimentagdo numa posi¢cio adjacente ao adversario (é possivel até mesmo rea-
lizar uma investida se os requisitos forem atendidos; consulte Investidas na pagina 16). Estar
fora de comando limita as op¢des de uma criatura: ou ela se desloca muito lentamente ou se
atira imprudentemente ao combate.

Ficando Sob e Fora de Comando

Se uma criatura inicia seu turno sob comando, permanece nessa condigdo durante todo o
turno, mesmo que se desloque para longe do comandante. Por outro lado, uma criatura que
inicie seu turno fora de comando permanece assim durante o turno, mesmo que se aproxi-
me de um comandante. Entretanto, a criatura fica sujeita ao Efeito de Comandante sempre
que estiver a 6 quadridos do comandante, quer tenha iniciado o turno sob comando ou nio.

Quando os Comandantes Nao Podem Comandar
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Uma comandante que estiver debandando, atordoado ou indefeso nio pode colocar
nenhuma criatura sob comando, incluindo a si mesmo. Seu Efeito de Comandante também
nio funciona nessas circunstancias.

HABILIDADES ESPECIAIS QUE INFLUENCIAM 0 COMANDO
Algumas criaturas s3o Dificeis ou Independentes. Estas habilidades especiais podem

influenciar ao determinar se elas estdo sob comando. Para mais detalhes, consulte
o glossdrio no final deste livro.

6. Movimentacao

Durante o seu turno, uma criatura pode se mover de acordo com seu deslocamento e atacar,
ou atacar e depois se mover. Também pode decidir nio atacar e a0 invés disso fazer uma
segunda acio de movimento, duplicando seu deslocamento.

Uma criatura fora de comando tem seu deslocamento reduzido a 2, 2a menos que possa
assaltar o inimigo mais proximo que consiga enxergar no mesmo turno (consulte Coman-
do e Movimentagio, acima).

Ao se mover ou contar ao longo de uma diagonal, o primeiro conta como 1 quadrado, o
seguindo como 2, o terceiro como 1, e assim por diante, como demonstrado no diagrama
abaixo.

Uma criatura pode se mover através de uma area ocupada por um aliado ou uma criatu-
ra do mesmo time, mas nio pode terminar seu movimento em um quadrado ocupado, nem
fazer uma investida passando por este quadrado. Uma criatura ndo pode se deslocar através
do espago ocupado por um inimigo.

Outras regras de movimento sdo detalhadas abaixo:

Movimentagio |
em HEsquinas 1
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Terreno Dificil

Destrogos e outros terrenos dificeis preju-
dicam o deslocamento, impedindo
investidas. Ingressar em um quadrado com
terreno dificil conta como 2 quadrados (3 se
for em diagonal). Todos os terrenos dificeis
tém o mesmo efeito no jogo.

Movimento Minimo

Uma criatura sempre pode usar seu turno
para se mover 1 quadrado em qualquer dire-
¢do, mesmo em diagonal, nio importando a
quantos quadrados este deslocamento equi-
vale (esta regra nio permite que uma
criatura se mova através de terreno intrans-
ponivel ou quando qualquer deslocamento
é proibido, como no caso de paralisia).

Terreno Dificil

EsGUEIRANDO-sE
Se vocé seguir nossas regras de preparacdo do terreno, as criaturas Grandes nunca
terdo que se esgueirar por espacos menores que elas mesmas, como corredores de
1 quadrado de largura. Ao jogar em terrenos que vocé mesmo criar, ou usando regras
alternativas de preparagdo, pode-se encontrar uma situagdo em que uma criatura
Grande precise se esgueirar por uma passagem estreita. Consulte o Livro do Jogador
de D&D ou o Miniature Handbook para as regras e diagramas apropriados.

/. Ataques e Dano

As regras para ataques corpo a corpo e i distincia sio semelhantes. Todas as criaturas pos-
suem atagues corpo a corpo, mas apenas algumas podem atacar 3 distAncia. Discutiremos
primeiro os ataques corpo a corpo, e em seguida determinaremos como diferem os ataques
a distancia.

Ataques Corpo a Corpo

Para fazer um ataque corpo a corpo, uma criatura deve estar em um quadrado adjacente ao
inimigo, incluindo nas diagonais.

Jogadas de Ataque

Quando uma criatura ataca, deve ser feita uma jogada de ataque. Lance 1d20, acrescente o
valor de ataque corpo a corpo da criatura e quaisquer modificadores apropriados (consulte a
lista dos modificadores de ataque na pagina 21).

Se o resultado de uma jogada de ataque for igual ou maior que a Classe de Armadura
(CA) do inimigo, o ataque é bem-sucedido. A criatura atacante inflige seu valor de dano
corpo a corpo, reduzindo os Pontos de Vida do inimigo.

Um resultado natural de 20 é um Sucesso Decisivo: Se vocé obtiver um resultado
natural de 20 (no dado, sem os modificadores) ao fazer uma jogada de ataque, o acerto é auto-
mitico, nio importando a CA do defensor. Um sucesso decisivo inflige o dobro do dano.
Algumas criaturas sio imunes a sucessos decisivos e nio sofrem dano, mas um resultado
natural de 20 ainda é um acerto automatico.
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Um resultado natural de 1 é um Fracasso Automatico: Se vocé obtiver um resulta-
do natural de 1 (no dado, sem os modificadores) ao fazer uma jogada de ataque, o ataque é
um fracasso automitico, nio importando a CA do defensor.

Dano Adicional: Alguns ataques infligem dano adicional, evidenciado por um sinal de

“+". Por exemplo, 0 ataque corpo a corpo de um Elemental do Fogo Grande inflige “10 + 5 de
fogo". O dano adicional nio é duplicado nos sucessos decisivos.

Infligindo Dano e Perdendo Pontos de Vida

ATACANDO CRIATURAS ALIADAS
Uma criatura ndo pode atacar um aliado, mesmo que isso o ajude a cumprir uma
condicdo de vitdria. . ‘

Esta restricdo ndo profbe os ataques contra inimigos que também causem dano a
aliados. Por exemplo, &s vezes uma magia ou habilidade especial que afeta uma 4rea
(como a magia bola de fogo) acaba prejudicando ou mesmo destruindo um aliado.ste
livro.

Os ataques bem-sucedidos infligem dano que reduzem os Pontos de Vida do oponente. Vocé
pode usar os marcadores deste Entry Pack para contabilizar estes valores.

Reduzido 2 Metade dos Pontos De Vida: Nem sempre é necessirio matar as criatu-
ras inimigas para vencer. As vezes uma criatura gravemente ferida foge do combate.

Quando os Pontos de Vida de uma criatura atingem a metade do total ou menos pela
primeira vez, ela deve obter sucesso em um teste de moral para nio bater em retirada. Con-
sulte Moral na pagina 21 para mais informagdes.

Reduzido a 0 Pontos de Vida: Quando os Pontos de Vida de uma criatura atingem 0
ou menos, ela é destruida e removida do tabuleiro.

Habilidades Especiais e Dano

As vezes uma habilidade especial inflige dano, ou aumenta o dano infligido por um ataque.
Consulte os efeitos da habilidade em sua descrigio no glossirio.

Ataques de Oportunidade

Uma criatura ameagca os quadrados adjacentes a si. Se um inimigo se retira de um quadrado
ameacado por uma criatura, ela pode fazer um tinico ataque corpo a corpo contra o oponente.
Isto se chama um ataque de oportunidade.
Nio ha limite para o nimero de ataques de oportunidade que uma criatura pode execu-
tar em uma rodada, mas apenas um pode ser feito no turno de um determinado oponente.
A criatura nio é obrigada a fazer o ataque de oportunidade.

Tempo
Uma criatura faz um ataque de oportunidade em resposta a0 movimento de um inimigo. O
ataque aconitece quando o oponente estd prestes a sair do quadrado ameagado, mas antes que
isso efetivamente aconteca. Interrompa a movimentagdo e faca o ataque; se o adversario
sobreviver, pode continuar seu deslocamento. Se criaturas de diversos pelotées diferentes
puderem fazer ataques de oportunidade, eles devem ser executados pela ordem de jogo (pri-
meiro o jogador que esta agindo, em seguida os demais em sentido horério).

Escolha Seu Ataque

Um ataque de oportunidade é um tinico ataque corpo a corpo. Se o atacante pode fazer mul-
tiplos ataques corpo a corpo, infligindo valores ou tipos de dano diferentes, ele pode escolher
qual deles serd usado no ataque de oportunidade. ;

Linha de Visao

Uma criatura nio pode fazer um ataque de oportunidade se nio tiver o inimigo em linha de 4%

visio. Os ataques de oportunidade nao podem ser feitos através de paredes, por exemplo
(consulte as regras sobre linha de visio na pagina 18).
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Flanqueando
Ao fazer um ataque corpo a corpo, uma criatura recebe um bénus de flanqueamento de +2
se o atacado estiver em um quadrado ameacado por um inimigo pelo lado oposto.

Quando estiver em duvida se duas criaturas estio flanqueando uma terceira, trace uma
linha imaginéria entre o centro das duas primeiras. Se esta linha atravessa lados opostos do
espago do defensor (incluindo os vértices desses lados), a criaturas esti flanqueada. Apenas

uma criatura que ameaga o quadrado do defensor pode ajudar um atacante a obter o bonus
de flanqueamento.

Se uma criatura ocupar mais de um quadrado, todos eles contam para determinar o flan-
queamento.

Cobertura e Combate Corpo a Corpo

Nio é possivel fazer um ataque de oportunidade contra um inimigo com cobertura. Se uma
criatura inimiga estiver adjacente, mas do outro lado de uma esquina ou do extremo de uma
parede, nio ha ataque de oportunidade quando o oponente se retira (consulte a pagina 18
para as regras completas de Cobertura).

; St i
‘Apresenca da Gnoll, pog m.mo lado, nao fornece cobertura para o
Ore Berserker contra o Man-at-Aris ol vice-versa.

T B

PSR =

migo. Se este espaco estiver bloqueado ou
ocupado, a investida nio é possivel.

Se qualquer linha tragada entre o espa-
co inicial e final da criatura atravessar um
quadrado que impede ou prejudica o movi-
mento, ou que COntenha uma criatura
(mesmo que aliada), a investida no é pos-
sivel.

Uma criatura ndo pode fazer uma
investida se iniciar seu turno em um qua-
drado ameacado por um inimigo. Também
nio pode realizar a manobra se nio enxer-
gar nenhum inimigo no inicio de seu
turno.

Se qualquer coisa impedir uma criatu-
ra de investir contra o inimigo mais
proximo, é impossivel realizar qualquer
manobra de investida.

Ataque Completo
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Investidas

Uma criatura pode ser capaz de fazer uma inves-
tida contra o inimigo mais préximo.

Para fazer uma investida, uma criatura se
move com o dobro do deslocamento em linha
direta para o inimigo mais préximo que possa
enxergar. Se dois ou mais inimigos estiverem
igualmente perto, vocé pode escolhet qual serd
atacado. Se nada a impedir ¢ ela conseguir se
mover pelo menos 2 quadrados, a criatura pode
fazer um anico ataque corpo a corpo contra
aquele oponente com um bénus de investida de
+2 em sua jogada de ataque.

A criatura atacante deve se deslocar para o
espaco mais proximo de onde possa atacar o ini-

ordek
P Dwarf Axefighter

Algumas criaturas sio capazes de fazer mais de um ataque corpo a corpo na mesma rodada.
Isso consta de seus cartdes de estatisticas (+12/+12, por exemplo).

Para atacar mais de uma vez por rodada,

caso, nio podera se mover nesse turno.

acriatura deve fazer um ataque completo. Nesse

Nio é necessario decidir antecipadamente o alvo de todos os ataques. Vocé pode espe-
rar o resultado do primeiro ataque, e em seguida realizar o segundo contra outra criatura, se
desejar. E possivel até mesmo fazer um ataque e depois se mover.

Ataques a Distancia

Enquanto os ataques corpo a corpo sio sempre contra inimigos em quadrados adjacentes,
ataques a distincia geralmente visam inimigos que estdo mais longe.
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Nem todas as criaturas sdo capazes de
fazer ataques a distincia. Para fazer um ata-
que a distancia, uma criatura deve ter um
valor de ataque a distancia em seu cartio de
estatisticas. Também deve ser capaz de
enxergar 0 inimigo. Isso se chama ter linha
de visio para o oponente. O diagrama na
proxima pagina mostra como se determina
a linha de visio.

Algumas magias e habilidades espe-
ciais comportam-se como ataques a
distincia e seguem as mesmas regras.

O Alcance de um Ataque a
Dlstanma

A maioria dos ataques 2 distancia podem
visar inimigos em qualquer lugar do tabu-
leiro, desde que a criatura atacante tenha

linha de visio. Algumas criaturas possuem - : pago da outra. Esti
N . A . - . . % §¢ nao interceptar

ataques 2 distncia que s6 podem atingir
inimigos a até 6 quadrados de distincia. bloqueiemta linha de visio

Uma criatura € incapaz de fazer um ' g |
ataque 2 distincia se estiver em um quadra- ! Dializande 36
do ameagado por um inimigo. m:’:;ﬂ%;”:g:zi

Excegdo: Se o atacante possui cobertura corpo a corpo contra a criatura inimiga (normal-
mente por estar do outro lado de uma esquina ou do final de uma parede) pode realizar um
ataque i distincia. Bm geral este oponente serd o mais préximo, por isso nesta situagio é pos- ! . v i pode atirar
sivel fazer um ataque a distdncia contra uma criatura adjacente. i . pemhdade. 0 Orc Berserker nio tcm cobertura

SIS i contra o ataque 4 distancia do EIf Arc

Alvos dos Ataques a DlStanCla ,:'as linhas de visdo do vértice escolhido pelo Elfo

Uma criatura deve fazer seu ataque 2 distincia contra o inimigo mais préximo que enxergar. correm paralelas aos limites da parede sen

Muitas vezes isso significa mirar contra um inimigo que possui cobertura quando hi um alvo I _atravessé -los.

mais facil um pouco mais distante. Jogadores inteligentes primeiro deslocam seus atacantes

para conseguir tiros melhores contra os alvos mais préximos. ‘
Uma criatura com mais de um ataque a distincia pode ser capaz de atingir alvos multi-

plos. Caso 0 seu primeiro ataque destrua o inimigo mais préximo ou faga a criatura debandar,

seu ataque seguinte pode ser usado contra o segundo inimigo mais préximo. |

Cobertura ; : i : s ,Cﬁyobertu’rapzyira

As criaturas e determinados aspectos do terreno, como paredes, arvores e estatuas, fornecem
cobertura contra ataques a distancia. A cobertura torna mais dificil atingir um inimigo.
Para determinar se uma criatura tem cobertura contra um ataque 2 distincia, o jogador
que controla o atacante escolhe um vértice de um dos quadrados no espago ocupado pela
criatura. Se qualquer linha tragada a partir desse ponto para qualquer parte do espago do ’
defensor atravessar um quadrado ou um limite que fornece este beneficio, o alvo possui
cobertura. !
O alvo nio possui cobertura se a linha € paralela ou apenas toca o canto de uma parede
ou de outro quadrado que poderia proporcionar este beneficio.
A cobertura concede um bénus de +4 2 CA do alvo. Também é possivel receber bonus
de cobertura contra um ataque corpo a corpo, se o defensor estiver do outro lado de uma
esquina.




Modificadores de Ataque
Situagdes especiais podem modificar as jogadas de ataque de uma criatura ou afetar sua CA.
Estes casos estio resumidos nas tabelas abaixo:

MopiFicADORES DE ATAQUE Corro A CorPO

O atacante estd fazendo uma investida bénus de +2 no ataque
O atacante est4 flanqueando boénus de +2 no ataque
(consulte o diagrama na pagina 15)

O defensor est4 atordoado penalidade de -2 na CA

; O defensor é incapaz de enxergar o atacante*  bonus de +2 no ataque

e o O defensor est4 paralisado, acerto automdtico, dano dobrado
el lll?hﬂ d¢ V1540 adormecido ou indefeso ¥

O defensor possui cobertura bénus de +4 na CA

(geralmente do canto de uma parede)
O Atacante é incapaz de enxergar o defensor o defensor adquire temporariamente a habilidade
especial camuflagem 11 (consulte a pagina 31)

MODIFICADORES DE ATAQUE A DISTANCIA
O defensor estd em combate corpo a corpot  bénus de +4 na CA

O defensor possui cobertura boénus de +4 na CA

O defensor est4 atordoado penalidade de -2 na CA

O defensor é incapaz de enxergar o atacante*  bonus de +2 no ataque

O defensor est4 paralisado, bonus de +4 no ataque, dano normal

adormecido ou indefeso
= O Defensor E Incapaz de Enxergar o Atacante: Quando uma criatura ataca outra que ndo tem linha de visao para ela,
o atacante recebe um bonus de +2 em sua jogada de ataque.
I O Defensor Estd em Combate Corpo a Corpo: Se o alvo de um ataque 2 distincia ameaga o quadrado de uma dos
aliados do atacante ou estd em urm quadrado arneagado por urna aliado do atacante, ela recebe um bonus de +4 na CA.

8. Moral

O dano, assim como o efeito de algumas magias e habilidades especiais, pode fazer com que
as criaturas abandonem a luta e fujam. Isso é chamado debandar.

Para determinar se uma criatura debanda, faca um teste de moral. Lance 1d20 e acres-
cente o nivel da criatura, e em seguida compare o resultado com um ndmero padrio,
denominado Classe de Dificuldade (CD). Se o resultado do teste forigual ou maior que a CD,
a criatura ndo ird debandar. A CD para todos os testes de moral é 20. Assim como em qual-
quer teste, um resultado natural de 1 é sempre um fracasso, e um resultado natural de 20 é
um sucesso automatico.

Reduzido a Metade dos Pontos de Vida

Quando os Pontos de Vida de uma criatura caem 2 metade do seu valor inicial, ela deve fazer
um teste de moral para evitar debandar. Se uma criatura ja fez um teste de moral (tenha ou
nio obtido sucesso) devido a esta circunstincia, nio terd que fazer outro.

. Orc
. Berserker

Berserker

Comando e Testes de Moral

Qualquer criatura que esteja sob comando também pode acrescentar o nivel de Comando
como bonus em seu teste de moral.

Se uma criatura fazendo um teste de moral estiver sob a influéncia de dois ou mais
comandantes, use o valor de nivel de Comando mais alto.

Um comandante sempre pode acrescentar o seu proprio nivel de Comando aos seus pré-
prios testes de moral.

Fracasso em Testes de Moral

Umna criatura que fracassar em seu teste de moral debanda. Elaimediatamente se move com
o dobro do deslocamento pelo caminho mais curto em diregio ao ponto de saida de seu pelo- 4
tdo (0 quadrado com as palavras “Ponto de Saida” na peca de agrupamento onde seu pelotio
foi montado).




O Caminho Mais Curto

Reorganizando
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Movimente a criatura debandada ao longo do caminho mais eficiente para atingir seu ponto
de saida. Isso pode significar um caminho que nfo seja em linha reta, desde que ele o leve
mais perto do objetivo que qualquer outro. e um adversirio lhe mostrar um caminho mais
eficiente, a criatura debandada deve segui-lo (isso pode significar passar por inimigos adja-
centes, que poderdo fazer ataques de oportunidade contra ela).

Se a movimentagio da criatura debandada a retirar do tabuleiro, ela sera eliminada e per-
maneceri fora do jogo. Uma criatura Grande ocupa 4 quadrados; ela é considerada retirada
quando qualquer um deles estiver para fora do tabuleiro.

O objetivo de uma criatura debandada é retirar-se do tabuleiro em seguranga. Ela nio
precisa necessariamente sair pelo vértice do tabuleiro. Se estiver em um dos quadrados de
“Saida” de seu pelotio e puder retirar-se do tabuleiro usando seu préximo quadrado de des-
Jlocamento, ela o fard, ao invés de se dirigir ao quadrado “Ponto de Saida’.

O Que Criaturas Debandadas Podem Fazer

Criaturas debandadas simplesmente fogem. Elas ndo conseguem atacar, conjurar magias,
ameagar os quadrados adjacentes, fazer ataques de oportunidade, conceder bonus de flan-
queamento, usar habilidades especiais que precisem ser ativadas ou direcionadas, ou colocar
outras criaturas sob comando.

O deslocamento de uma criatura debandada nio é reduzido se ela estiver fora de coman-
do (ela foge com toda a rapidez possivel!). ;

Uma criatura que inicie seu turno debandada e nio se reorganiza (veja adiante) gasta
esse turno movendo-se com o dobro do deslocamento em dire¢do ao seu ponto de saida.

Comandantes Debandados

Um comandante debandado nio pode colocar outra criatura sob comando nem conceder-
lhe bonus de moral, e seu Efeito de Comandante nio funciona enquanto permanecer nesta
condigiio.

Um comandante debandado pode tentar reorganizar-se (veja adiante), acrescentando
seu proprio nivel de Comando ao seu teste de moral. Caso ele tenha linha de visio, ou este-
ja a menos de 6 quadrados de outro comandante aliado, pode usar o nivel de Comando da
outra criatura no lugar do seu.

Criaturas Debandadas e Ataques de Oportunidade

Criaturas debandadas nio possuem controle suficiente para evitar passar nas proximidades
dos inimigos, por isso freqiientemente sofrem ataques de oportunidade.

Uma criatura debandada que deixa um quadrado ameacado por um inimigo provoca um
ataque de oportunidade. Entretanto, um oponente que acabou de atacar uma criatura, fazen-
do com que ela debande, nio recebe um ataque de oportunidade contra ela no mesmo turno.

Uma criatura que inicia seu turno debandada pode se reorganizar se estiver sob comando
(ou se for um comandante). Para isso é necessario um segundo teste de moral. Se obtiver
sucesso, a criatura nio faz mais nada durante o turno, mas nio estari mais debandada. Se fra-
cassar, gasta o turno movendo-se com o dobro do deslocamento em direcdo ao seu ponto de
saida.

Magias
Algumas criaturas podem conjurar magias para ajudar seu pelotdo ou para devastar os ini-
migos.

Em seu turno, uma criatura com esta habilidade pode conjurar uma tinica magia ao invés
de atacar. Em outras palavras, ela pode se mover até o seu valor de deslocamento e conjurar
uma magia, ou conjurar uma magia e em seguida mover-se (ser capaz de fazer ataques malti-
plos nio possibilita que uma criatura conjure mais de uma magia). Magias a distincia que
afetam criaturas inimigas devem ser direcionadas ao oponente mais proximo do conjurador.

Uma criatura ndo pode conjurar uma magia se um inimigo ameagat o quadrado ocupa-
do por ela.

Excegdo: Magias que possuem alcance de “toque” podem ser conjuradas mesmo que um
inimigo ameace o quadrado do conjurador.

Quando um conjurador possui cobertura corpo a corpo contra um inimigo adjacente,
pode conjurar qualquer magia (este inimigo provavelmente também serd o oponente mais
proximo).

Efeitos Gerais de Magia

A maioria das magias que uma criatura pode conjurar é descrita em seu cartio de estatisti-
cas usando palavras-chave e as abreviacGes explicadas abaixo. As magias sdo listadas por
nivel, do menor para o maior. Algumas das mais complicadas, como invocar criatura, sio expli-
cadas detalhadamente no glossirio no final deste livro.

Duragio da Magia: Efeitos de dano e atordoamento sdo instantineos. Os bénus e habi-
lidades concedidos por magia, assim como outros efeitos, duram toda a batalha ou até que
alguma condigdo descrita na magia seja atendida.

Acumulando Magias: Magias diferentes que concedem bénus para a mesma estatisti-
ca geralmente sio cumulativas. Por exemplo, conjurar arma mdgica (toque; ataque +1, ignora
RD) e béngido (pelotio; ataque +1) na mesma criatura concede-lhe um bénus acumulado de
+2 nhas jogadas de ataque.

Nenhuma criatura pode ser beneficiar de duas conjuragbes da mesma magia; uma
segunda arma magica conjurada sobre a mesma criatura nio lhe concede bonus adicionais.

Magias com as palavras “maior”, “menor”, “legiio”, “em massa” ou “acelerado” em seu
nome sio simplesmente versoes de outras. Elas ndo sio cumulativas com os efeitos de suas
outras versoes.

Lendo as Descri¢des das Magias

A maioria das magias (e algumas habilidades especiais, como Sopros) é descrita no cartio de
estatisticas usando o seguinte formato:

Nome [ntmero de usos] (alcance; raio [se houver]; efeitos e condigdes; CD do teste
de resisténcia [se houver]).

Por exemplo, o Elf Pyromancer pode conjurar uma magia bola de fogo. A descrigio da magia
em seu cartio de estatisticas é:

Bola de fogo (A (visdo; raio 4; 20 de dano por fogo; CD 15).
Seguem-se as explicacdes de cada componente na descricio de uma magia.

Numero de Usos

A maioria das magias pode ser conjurada um nimero limitado de vezes durante uma batal-
ha. Para muitos conjuradores, isso é indicado pelo nimero de caixas de verificagio (Q) apds
o nome da magia, uma para cada vez que ela pode ser conjurada. .

Alguns conjuradores especiais, a0 invés disso, possuem uma lista de magias que podem
ser conjuradas sem limite, chamadas “magias de feiticeiro”. Em seu cartio de estatisticas
estdo as magias disponiveis e uma série de caixas de verificacio separadas para cada nivel de
magia executavel. O conjurador pode usar qualquer magia em seu cartio de estatisticas, as
cada conjuracio gasta uma das caixas do nivel apropriado. Quando todas as caixas de verifi-
cagio de determinado nivel tiverem sido usadas, o feiticeiro ndo pode mais langar magias
daquele nivel (é permitido usar uma caixa de nivel mais alto, se estiver disponivel, para con-
jurar uma magia de nivel inferior).

Alcance

O alcance de uma magia indica 4 que distdncia do conjurador o efeito pode ocorrer. Exis-
tem seis alcances padrio:

Pessoal: A magia afeta apenas o conjurador.

Toque: O conjurador pode escolher a si mesmo ou a qualquer criatura em um quadra- 4
do adjacente (mesmo que do outro lado de uma esquina) como alvo da magia. Magias de




toque podem ser conjuradas mesmo que um inimigo ameace o quadrado do conjurador.

Alcance 6: A magia se direciona para o inimigo mais proximo a até 6 quadrados e na
linha de visio do conjurador.

Cone: Um cone afeta todas as criaturas a até 6 quadrados do conjurador em um arco de
1/4 de circunferéncia. Ha dois modelos de cones no verso do tabuleiro representando duas
formas de se posicionar o cone (vocé pode fotocopiar e recorta-las).

O ponto de origem do cone (demonstrado pelas flechas apontado para fora) deve ser o
vértice de um quadrado no espago do con-
jurador. Os quadrados no modelo do cone
devem ser alinhados com os do tabuleiro.

O alvo da magia (geralmente o inimi-
£0 mais proximo) tem que estar em algum
lugar no interior do efeito em cone, mas ele
pode ser posicionado em qualquer orienta-
cio vilida.

" Linha: Uma linha afeta as criaturas
numa linha reta partindo do conjurador em
diregdo ao inimigo mais préximo. Trace
uma linha do vértice de um quadrado no
espaco do atacante até um vértice de um
quadrado no espaco do defensor. O efeito
afeta todos os quadrados atravessados ou
tocados pela linha. Ela se estende até seu
alcance méximo, geralmente ultrapassando
o alvo e possivelmente afetando mais cria-
turas. Uma linha nio afeta as criaturas a
mais de 12 quadrados.

Visdo: A magia direciona-se ao inimi-

. o . fek L 7 quadrad 05 atravessados ou
go ma1z proximo na linha de visio do 2 (& B i pentine
conjurador.

. < i Elf Wizards
Pelotio: Esta magia afeta todas as cria-

turas de seu pelotio, nio importando onde
elas estejam (em cendrios especiais, pode
afetar até mesmo criaturas que ainda nio
entraram ho jogo).

_comn uma varinha de relimpago

LinHA DE VisAo E EFEITOs DE AREA

Os terrenos que interrompem a linha de visdo também bloqueiam efeitos em 4rea,
incluindo cones e linhas. Um quadrado dentro de uma édrea de efeito que ndo pos-
sua linha de visdo para a sua origem nido é afetado pela magia ou habilidade.

Raio
Algumas magias afetam uma area relativamente circular do tabuleiro. Bste valor indica o raio
deste efeito.

Existem dois modelos de raios no verso do tabuleiro. Eles podem ser fotocopiados e
recortados para ajudar a determinar o efeito da magia. Coloque o alvo da magia dentro do no
interior do recorte de 4 quadrados no centro do modelo. Se g criatura alvo ocupa 1 quadra-
do, vocé pode colocar o modelo da forma que preferir ao seu redor, desde que ela esteja no
centro e os quadrados do modelo estejam alinhados com os do tabuleiro. Se o alvo for uma
criatura Grande, posicione-a completamente no centro do modelo.

Raio 2: Estas magias todas as criaturas num raio de 2 quadrados.

Raio 4: Estas magias poderosas afetam todas as criaturas num raio de 4 quadrados.

Efeitos e CondicGes

Esta segio da descrigio da magia detalha seu efeito no alvo e nas criaturas na 4rea afetada, se
aplicavel.

Alguns dos efeitos mégicos e palavras chaves mais comuns sio detalhados adiante.
Outros sio explicados com mais detalhes no glossario no final deste livro.

Magias que Afetam Situagdes ou Tipos de Criatura Especificos: Algumas magias
nio funcionam contra certos tipos de criaturas. Se o alvo mais proximo for um criatura que
nio pode ser afetada, escolha outra ou desloque o conjurador para um local de onde possa
atingir o tipo correto de criatura.

Por exemplo, as magias de curar ferimentos restaura os pontos de vida, mas apenas de cria-
turas vivas feridas. Ela ndo cura criaturas que ndo estejam vivas (construtos e mortos-vivos)
que sofreram dano, nem criaturas que nio tenham perdido Pontos de Vida. As magias de
curar ferimentos jamais elevam os Pontos de Vida de uma criatura acima de seu total inicial.

Magias que Concedem Bonus: Os bonus que representam simples acréscimos as esta-
tsticas de uma criatura utilizam um sinal de “+”. Por exemplo, vigor do urso (toque; criatura
alvo viva ganha +10 PV[JM1][JM2]) aumenta os Pontos de Vida do alvo em 10. Magias com
o sinal “+” sio sempre benéficas.

As magias benéficas podem ser direcionadas a qualquer aliado (incluindo uma criatura
de uma equipe aliada num jogo por equipes) ou ac conjurador.

Beneficios: Quando uma magia concede uma nova habilidade especial a criatura, ou quan-
do seu efeito é mais complicado que um simples acréscimo a uma estatistica, utiliza-se a
palavra “beneficios”. Por exemplo, nublar (toque; criatura alvo ganha Camuflagem 6) conce-
de a0 alvo a habilidade especial Camuflagem 6.

Pontos de Vida: As magias que curam criaturas feridas ou que aumentam seus Pontos de
Vida usam a expressio “PV”.

Magias que Infligem Dano: Muitas magias infligem dano a criaturas inimigas (ou as
suas criaturas, se elas forem desafortunadas o suficiente para serem apanhadas pelo efeito).
Estas magias utilizam a palavra “dano”. Magias que infligem dano podem permitir que o alvo
faca um teste de resisténcia para reduzir seu efeito (consulte CD do teste de resisténcia, abai-
X0).

CD do Teste de Resisténcia

Algumas magias permitem um teste de resisténcia para reduzir ou evitar seus efeitos. Isto
¢ indicado pelo valor da CD do teste de resisténcia no final de suas descrigoes. Cada criatu-
ra afetada por uma magia faz um teste de resisténcia. Jogue 1d20 e acrescente o nivel da
criatura afetada ao resultado. Se ele for igual ou superior a Classe de Dificuldade (CD) indi-
cada, o teste é bem sucedido. Niveis de Comando s6 sio adicionados a testes de moral
(consulte a pigina 21). A CD do teste de resisténcia de uma magia geralmente é 12 + o nivel
da magia.

Um resultado natural de 1 é sempre um fracasso, e um resultado natural de 20 é sem-
pre um sucesso automatico. ’

Magias Danosas: Se uma criatura obtiver sucesso em seu teste de resisténcia contra
uma magia que inflige dano, a magia s6 provoca a metade do dano normal neste alvo, arre-
dondado para baixo em multiplos de 5.

Outros Efeitos: A menos que a magia especifique o contrario, uma criatura nio sofre
quaisquer efeitos se for bem sucedida no teste de resisténcia.

10. Habilidades Especiais

Algumas criaturas possuem habilidades especiais, como Sopros, que funcionam de forma
muito semelhante 2 magia. Elas utilizam o mesmo formato e as mesmas palavras-chave.
Muitas habilidades especiais podem ser usadas a qualquer momento durante o turno de
uma criatura e nio impedem que ela atague no mesmo turno. Se o uso de uma habilidade
especial substitui o ataque de uma criatura, isto estara especificado em sua descrigio. O glos-
sirio também fornece informagdes sobre diversas habilidades especiais.




1d20 (para 2 jogadores)
1-10

1112

13-15

16-17

18-20

11, Cenarios e Variantes
O Cenirio Padrio (detalhado abaixo) utiliza as regras bésicas de preparacio e combate.

Para jogar partidas com condi¢es de vitdria diferentes ou situacdes especiais, experi-
mente os cenarios alternativos a seguir. Os diferentes cenarios usam o cenario padrio como
ponto de partida, descrevendo apenas as diferencas. Também é possivel combinar as regras
variantes abaixo para criar os seus proprios cendrios.

Em geral, primeiro escolha de quantos pontos cada pelotdo deve dispor, e em seguida
os jogadores constroem seus pelotdes. Em seguida, escolha um cenirio e prepare a batalha.
Cenarios especificos ou a preferéncia dos jogadores podem alterar este procedimento.

Se vocé deseja variedade ou imprevisibilidade, jogue 1d20 e consulte a tabela abaixo
para gerar um cenrio aleatorio.

Cenarios Aleatdrios

Apb6s criar seu pelotio e escolher o terreno, mas antes da fase de preparagio, jogue 1d20 e
consulte a tabela a seguir:

Cendrio

Padrao

Ataque Répido
Terreno Contestado
Forca de Exploragzio
Batalha Eterna

1d20 (para varios jogadores)

13

412

13-14

15-16 (jogue novamente se nio forem 4 jogadores)
17-20

LIVRO DE REGRAS BASICAS

. LB/CB: A criatura é tratada como boa, mas nio ¢ leal nem cadtica.

*  LB/LM: A criatura é tratada como leal, mas nio é boa nem ma.

+ CB/CM: A criatura é tratada como cadtica, mas nio é boa nem ma.

* LM/CM: A criatura é tratada como ma, mas nio é leal nem cadtica.

*  Qualquer um: A criatura nio é boa nem ma4, e nio é leal nem caética.

Vitéria: Assim como no Cenirio Padrio, o vencedor é quem obtiver pontos de vitéria
no valor do custo de seu pelotio, ou quando todas as criaturas oponentes forem eliminadas.
Como as criaturas de cada jogador provavelmente somario totais de custos diferentes, os que
possuirem pelotdes mais baratos podem vencer sem eliminar todas as criaturas do adver-
sario.

Condigdes Alternativas de Vitéria: As condigbes de vitéria para Ataque Ripido (veja adian-
te) funcionam bem para tornar os jogos Direto da Embalagem mais justos para os jogadores
que ficarem com pelotSes mais fracos. Batalha Eterna também funciona bem em jogos DE.

Ataque Rapido

Este cenario privilegia o sucesso instantineo, favorecendo os jogadores que lutam agressiva-
mente ao invés de se manter na retaguarda.

Numero de Jogadores: Qualquer um.

Vitéria: Se estiver jogando com pelotdes de 100 pontos, o vencedor é que eliminar cria-

Cenario Padrao

Use estas regras a menos que um cenario alternativo especifique o contrério.

Namero de Jogadores: Qualquer um.

Pelotdes: Estabelecemos 100 pontos como o tamanho padrio dos pelotdes, embora 50
ou 200 pontos também proporcionem batalhas interessantes. Vocé pode usar pelotdes de
tamanho ligeiramente diferente uns dos outros, se os jogadores concordarem com ante-
cedéncia.

Preparagio do Terreno: Como descrito em Preparagio, na pagina 5.

Vitéria: Cada criatura vale o seu custo em pontos de vitéria para o jogador que a elim-
inar. Eliminar uma criatura significa destrui-la com suas criaturas ou fazer com que ela
debande para fora do tabuleiro. O vencedor é quem igualar o custo de seu préprio pelotio
em pontos de vitéria, ou quando todas as criaturas oponentes forem eliminadas.

Eliminando Suas Préprias Criaturas: Como de costume, as criaturas nio podem ata-
car aliados. Se vocé eliminar uma de suas préprias criaturas por engano (como uma magia
com efeito em drea) ou se uma delas for eliminada sem que um inimigo tenha interferido
(como por exemplo uma criatura que debanda do tabuleiro devida a habilidade Covarde),
seus inimigos dividem os pontos de vitéria da criatura, arredondando para baixo (em um
jogo para dois jogadores, seu adversdrio receberia todos os pontos).

Desempate: Se nenhuma criatura realizar uma jogada de ataque ou um teste de resis-
téncia por cinco rodadas completas, o vencedor é o jogador que eliminou a maior quantidade
em pontos de criaturas inimigas. Se o empate persistir, 0 vencedor é quem possuir uma cria-
tura mais proxima do centro do tabuleiro (se mais de uma criatura estiver igualmente
préxima, a criatura de custo mais alto determina o vencedor).

Cenario Direto da Embalagem (DE)

Ao jogar direto da embalagem, pode-se ighorar as restricdes de facgdes padrio dos pelotdes.
Simplesmente jogue com o que sair!

Nuamero de Jogadores: Qualquer um.

Pelotdes: Cada jogador abre um Expansion Pack novo de D&D Miniatures e joga com
todas as miniaturas da caixa.

Nio ha facgBes para os pelotdes criados desta forma. Utilize as facc@es de cada criatura
apenas para habilidades especiais como Destruir o Mal. Se uma criatura pertence a multi-
plas facgdes, use o seguinte critério:

turas inimigas totalizando 70 pontos de custo ou mais. Um jogador também seri vitorioso
se todos os seus adversarios ficarem com uma criatura ou menos no tabuleiro.

Se ndo estiver jogando com pelotdes de 100 pontos, o vencedor é quem eliminar inimi-
gos totalizando 70% do custo de seu pelotio, ou quando todos os oponentes ficarem com uma
criatura ou menos no tabuleiro.

i
‘ Terreno Contestado

Neste cenario, os pelotdes se enfrentam para dominar uma parte do terreno estrategicamen-
te importante.

Numero de Jogadores: Qualquer um.

Vitéria: A primeira peca de aspecto posicionada no tabuleiro deve cobrir o seu centro
(vocé pode dispor esta peca da forma que preferir, desde que ela cubra o quadrado central e
esteja colocada de forma vélida). A partir da quinta rodada, o vencedor é o primeiro a iniciar
e terminar uma rodada como o tnico jogador cujas criaturas ocupam essa peca central de
terreno. )

As criaturas que terminam a rodada na peca de terreno ndo precisam ser as mesmas que
comegaram a rodada ali. Vocé vencerd mesmo se criaturas inimigas ocuparem o terreno cen-
tral durante a rodada, desde que elas nio estejam mais ali no final.

Forga de Exploracédo i :

Nem sempre é necessario matar seus inimigos para vencer. Este cenario também recompen-
sa a conservacio de suas forgas.
Numero de Jogadores: De 2 a 4.
‘ Vitoria: O vencedor é aquele que obtiver pontos de vitéria iguais ao custo de seu pro-
| prio pelotio. Vocé obtém pontos de vitéria tanto pelo custo dos inimigos eliminados quanto
1 pelo custo de suas proprias criaturas que se retiram do campo de batalha através dos quadra-
‘ dos de saida diretamente opostos ao seu territério de entrada.

Batalha Eterna

Os caprichos dos deuses as vezes arrastam guerreiros mortais em batalhas onde eles lutam,
morrem e erguem-se para combater novamente. Neste cendrio (conhecido informalmente
como “Assassinédromo”), as criaturas eliminadas retornam ao jogo na jogada seguinte em
um local aleatério. .

Ntmero de Jogadores: Qualquer um.




Regra Especial — Ressurreigdo: As criaturas eliminadas da batalha valem pontos para
o jogador que as exterminou, mas retornam ao tabuleiro no inicio da rodada seguinte.

Antes do inicio da rodada, cada criatura eliminada na rodada anterior retorna ao jogo.
Se mais de um jogador possui criaturas que devem “ressuscitar” no inicio da rodada, cada
jogador coloca todas as suas criaturas de acordo com a ordem dos pontos de vitéria, do maior
para o menor. Se houver empate nesse valor, determine aleatoriamente qual jogador tera
suas criaturas ressuscitadas primeiro.

Para retornar uma criatura para o tabuleiro, determine aleatoriamente uma pega de ter-
reno. Em seguida posicione sua criatura de forma que pelo menos parte de seu espaco esteja
na peca de terreno. E possivel até mesmo colocar suas criaturas adjacentes a inimigos! Se a
peca de terreno em questdo nio tiver espaco para a sua criatura, sorteie outra.

Debandando: As criaturas debandadas sio ressuscitadas na rodada seguinte apdes deixa-
rem o tabuleiro.

Magias ¢ Habilidades Especiais: As criaturas ressuscitadas regressam ao jogo com todas as
habilidades especiais, magias e estatisticas impressas em seus cartdes de estatisticas (ou pos-
suidas por outro motivo, no caso de um jogo em campanha). Elas perdem quaisquer
beneficios concedidos anteriormente por magias (exceto pelos que possuem o alcance “pelo-
tao").

Vitéria: O vencedor sera o primeiro jogador a eliminar 150 pontos de criaturas inimi-
gas. Se seus pelotdes nio forem construidos com 100 pontos, o vencedor seri o jogador que
eliminar criaturas inimigas com custo total equivalente a 150% do custo de seu préprio
pelotio.

VARIANTE: “TABULEIRO GRANDE”

Se estiver jogando com mais de dois jogadores, é possivel criar uma 4rea de jogo
maior unindo os lados mais compridos de dois tabuleiros. Para até quatro jogado-
res, disponha suas pecas de agrupamento nos pontos de salda nos cantos do
tabuleiro ampliado. Se estiver jogando com cinco ou mais jogadores, também ¢ pos-
sivel usar os quadrados com a inscri¢do “Saida” que se formam nos lados onde se
unem os pontos de safda dos dois tabuleiros.

12. Regras “Direto aoc Ponto” para Campanhas
Uma campanha é uma série de batalhas. Quanto mais d'}szmms forem vencidas por seu pelo-
tdo, mais recompensas suas criaturas receberio.

O Dungeons & Dragons Miniatures Handbook tem regras detalhadas para campanhas,
incluindo itens mégicos, diversos tipos de campanhas, e mais cenarios. Se vocé deseja ape-
nas jogar uma campanha simples, durante uma noite ou um fim de semana, pode usar as
seguintes regras “direto ao ponto”. ‘

General: O seu general é o comandante com maior nivel de Comando em seu pelotio.
O general sempre deve iniciar uma batalha em seu pelotio, e nio podera haver um coman-
dante com nivel de Comando maior nesse grupo.

Reconstruindo Pelotdes: Vocé pode construir novos pelotdes entre as batalhas.

Progressio do General: Se vencer um cendrio com seu general ainda vivo e no tabuleiro,
ele recebe um nivel na classe de prestigio general. Um general que for destruido ou que
abandone o tabuleiro jamais progride, mesmo que vocé venca o cendrio. Generais destrui-
dos ou debandados nio perdem niveis.

Cada nivel da classe de prestigio general concede os seguintes beneficios:

e Nivel +1;

*  Ataque corpo a corpo +1;

o Ataque a distincia +1 (se houver);

* +5PVie

* +5 PV adicionais ou um uso adicional de uma magia que seu general ji possua.

Generais que ndo sio conjuradores simplesmente recebem +1 de ataque e +10 PV acada
nivel. Conjuradores podem escolher se querem 10 PV, ou § PV e um uso adicional de uma

das magias que ja possuem. A cada dois niveis da classe de prestigio general o nivel de
Comando do seu general aumenta em +1.

Um general permanece em seu nivel. Se for destruido, ressuscita.com toda as suas for-
cas antes da préxima batalha.

Mudando de General: Vocé pode escolher um novo general entre as batalhas. Pode até
mesmo escolher um general de outra facgio. Entretanto, fazé-lo é considerado uma derrota
(sua pontuagio diminui em 5; consulte Pontuagio da Campanha, adiante).

Se vocé trocar de general, mas mantiver seu general antigo no pelotio, ele se torna uma
versio padrio daquela criatura e nio possui niveis adicionais.

Cenarios: Use a tabela de cendrios aleatdrios acima, ou decida de antemio quais cené-
rios serdo incluidos em sua campanha.

Pontuagio da Campanha: A pontuagio de cada jogador comeca em 50. Ao vencer um
cenario para dois jogadores, sua pontuagio aumenta em 10. Ao vencer um cendrio para varios
jogadores, sua pontuagio aumenta em 5 por cada jogador na partida. Ao perder um cenério,
sua pontuacio diminui em 5.

Vitéria: A campanha termina quando a pontuagio de um dos jogadores atingir ou ultra-
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| DSD MINIATURAS

GLOSSARIO

Este glossario explica os termos do jogo (geralmente em negrito quando aparecem pela pri-
meira vez nas regras), assim como palavras-chave que aparecem nos cartdes de estatisticas.
Também contém informagdes detalhadas sobre certas habilidades especiais que sdo comple-
xas demais para serem explicadas nos cartdes de estatisticas.

Diretrizes para Ler os Verbetes
Este glossario utiliza algumas abreviacGes:

[#]: Isto representa um valor numérico variavel. Por exemplo, “Camuflagem [#]” descre-
ve a habilidade Camuflagem, mas nio lhe atribui nenhum valor especifico. Uma
determinada criatura possui um valor especifico de Camuflagem, como Camuflagem 6.

MAIUSCULAS: Uma palavra em letras maitisculas, como “CRIATURA” ou “ENER-
GIA", significa um atributo variavel. Por exemplo, “Imune a ENERGIA” significa que a
criatura no sofre dano por determinado tipo de energia, mas nio especifica qual o tipo. Um
Elemental do Fogo Grande, por exemplo, tem Imunidade a Fogo.

O: Muitas magias e habilidades especiais (e até mesmo alguns ataques) s6 podem ser
usadas um nimero limitado de vezes durante uma batalha, representados por caixas de veri-
ficacio (Q). Cada caixa de verificacio permite um uso.

Definicoes

Os seguintes termos estdo listados em ordem alfabética:

Acido: (Palavra-Chave de Dano) Um tipo de energia.

Adjacente: Ocupando um quadrado ao lado deste espago (incluindo as diagonais).

Adversario: Um jogador contra o qual vocé esta disputando uma batalha.

Afastar/Atrair: (Efeito de Magia/Habilidade) Certas nragias e habilidades afastam os alvos
da (ou as atraem para a) criatura que os estd empregando. A criatura afastada ou atraida
nio pode se deslocar para ou atravessar um espaco ocupado por qualquer outra, ou atra-
vessar paredes. Criaturas afastadas ou atraidas ndo provocam ataques de oportunidade.
Afastar: Uma criatura afastada de outra deve sempre se mover para um quadrado que
esteja mais afastado da que estd causando o efeito.

Alvaiv: Uma criatura atraida por outra deve sempre se mover para um quadrado que este-
ja mais proximo da que esta causando o efeito.

Alcance Corpo a Corpo [#]: Esta criatura pode fazer ataques corpo a corpo contra inimigos
que estejam ao nimero indicado de quadrados de distincia dos limites do seu espago.
Use as regras de ataque 2 distincia para determinar se o atacante tem linha de visio para
o alvo e se este possui cobertura.

Ao determinar se esta criatura pode fazer um ataque corpo a corpo, conte as diagonais
da maneira normal (uma criatura com Alcance Corpo a Corpo 2 nio pode atacar um ini-
migo a 2 quadrados de distincia em diagonal).

Esta habilidade nio permite que uma criatura faca ataques de oportunidade contra ini-
migos que nio estejam adjacentes, nem que uma criatura fazendo uma investida pare
deliberadamente antes que esteja adjacente ao seu alvo. Uma criatura usando Alcance
Corpo a Corpo para atacar 2 distincia ndo cria uma situagio de flanqueamento.

Aliado/Criatura Aliada: Aliados sio outras criaturas do mesmo pelotio. Os aliados jamais
pertencem a outro pelotio, mesmo que da mesma equipe.

Ameacar: Uma criatura ativa ameaca todos os quadrados adjacentes. A criatura pode fazer
um ataque de oportunidade contra um inimigo que se retirar de um quadrado que ela
ameaga. Os conjuradores nido podem langar magias (exceto as que possuem o alcance
“toque”) enquanto permanecerem em um quadrado ameacado por um inimigo. As cria-
turas com ataques a distincia nio podem executi-los enquanto permanecer em um
quadrado ameagado por um inimigo. Entretanto, se a criatura que ameaga nio enxergar
o0 oponente ou se o inimigo tiver cobertura contra ela, essas restricdes nio sio aplica-
veis: a criatura no quadrado ameacado pode se mover, conjurar magias ou fazer ataques
a distancia normalmente.

_LIVRO DE REGRAS BASICAS

Arredondando: Arredonde as fragdes para baixo, a menos que especificado o contrario. Por
exemplo, se uma criatura obtém sucesso em seu teste de resisténcia contraa magia mdos
flamejantes (cone; 5 de dano por fogo; CD 13), ela sofrerd a metade do dano; Arredondar
metade de 5 par baixo significa que ela nio sofrerd nenhum dano.

Assaltar: Uma criatura fora de comando pode assaltar o inimigo mais préximo que puder
enxergar e alcangar durante o seu turno. Ela se move com o dobro da velocidade nor-
mal na dire¢io desse oponente e pode percorrer qualquer caminho, desde que termine
seu deslocamento adjacente ao inimigo (pode até mesmo fazer uma investida se puder
atender aos requisitos para isso).

Ataque a Distancia Lento: Esta criatura nio é capaz de deslocar-se no mesmo turno em
que realizar um ataque 2 distancia.

Ataque Atordoante (CD [#]): Esta criatura pode fazer um ataque corpo a corpo especial para
incapacitar um inimigo. Isso deve ser declarado antes de realizar o ataque. Se o golpe
acertar e infligir dano, o oponente deve obter sucesso em um teste de resisténcia con-
tra a CD indicada ou ficard atordoado (consulte o verbete Atordoamento para mais
detalhes). O efeito de Atordoamento termina no final do préximo turno do oponente.

Ataque Furtivo +[#]: Esta criatura ganha o bonus indicado em seu dano corpo a corpo sob
qualquer uma das seguintes condigées:

« Se estiver flanqueando o defensor;
= Se o defensor estiver atordoado ou indefeso; ou
* Se o defensor nio puder enxergar o atacante.

Ataque Mortal (CD [#]): Quando esta criatura estd prestes a fazer um Ataque Furtivo, ela
também pode usar a habilidade Ataque Mortal. Isso deve ser declarado antes que o ata-
que seja realizado. Ela ird infligir o dano extra da habilidade Ataque Furtivo, mas caso a
criatura atingida nio obtenha sucesso em um teste de resisténcia com a CD especifica-
da, ela sera destruida.

Ataque Visual (substitui ataques:ALCANCE; EFEITOS E CONDICOES; CD [#]): Ao invés
de fazer seus ataques normais, esta criarura pode fazer um ataque visual contra o inimi-
go mais préximo. O oponente sofre o efeito especificado a menos que obtenha sucesso
em um teste de resisténcia contra a CD determinada. Além disso, qualquer criatura no
alcance do ataque visual que escolha esta criatura como alvo de um ataque 2 distincia
ou magia deve obter sucesso em um teste de resisténcia apés o ataque.

Ataque: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) Muitos bénus e penalidades conferidas por
magias e habilidades especiais afetam o “ataque” de uma criatura. Se nenhuma forma de
ataque for especificada, o efeito € aplicavel a ataques corpo a corpo e 2 distincia.

Atordoamento: Uma criatura nestas condi¢oes esta atordoada. Se o Atordoamento tiver
uma CD para o teste de resisténcia, um sucesso neste teste anula o efeito.

Uma criatura atordoada é incapaz de se mover, atacar ou executar ages padrio, mas nio
estiindefesa. Ela deixa de estar atordoada no final de seu préximo turno (em outras pala-
vras, perde uma chance de agir). Uma criatura atordoada nio pode colocar outras sob
comando ou acrescentar seu nivel de Comando a testes de iniciativa, e seu Efeito de
Comandante ndo funciona. '
Uma criatura atordoada sofre uma penalidade de -2 na CA.

Benéfico: (Palavra-Chave de Magia) Magias benéficas podem conferir um efeito desejavel
ou reverter um efeito prejudicial. Ignore as criaturas inimigas e escolha o aliado mais
proximo como alvo de uma magia benéfica ou conjure-a sobre o inimigo mais proxi-
mo, como de costume. O conjurador também tem a opgdo de langar a magia sobre si
mesmo.

Bom: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) As criaturas de pelotdes Leais e Bons ou Cadti-
cos e Bons sdo boas, nio importando as facgGes em seu cartio de estatisticas. Elas podem
ser afetadas por magias e habilidades especiais que afetam criaturas boas.

Camuflagem [#]: Quando outra criatura obtém um resultado contra esta criatura que deno-
ta um golpe bem-sucedido, o atacante deve jogar 1d20 novamente. Se o resultado da
segunda jogada for igual ou maior que o ndmero indicado, o ataque é valido; caso con-
trario, ele fracassa automaticamente. Até mesmo um resultado natural de 20 na jogada
de ataque torna-se um fracasso se o oponente nio obtiver sucesso na jogada contra a
Camuflagem.




Caético: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) As criaturas de pelotdes Cadticos e Bons ou |
Cabticos e Maus sio cadticas, nio importando as facgdes em seu cartio de estatisticas. 1
Elas podem ser afetadas por magias e habilidades especiais que afetam criaturas cadti-
cas.

CD [#]: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) CD significa Classe de Dificuldade. Uma cria-
tura pode evitar ou reduzir certos efeitos'obtendo sucesso em um teste de resisténcia.
Jogue 1d20 e some o nivel da criatura; ela serd bem-sucedida no teste caso o resultado
seja igual ou superior ao valor da CD.

Cego: Uma criatura cega nio tem linha de visdo para qualquer outra. Nio ¢ capaz de fazer
ataques 2 distincia ou conjurar magias exceto as que possuem alcance “pessoal”, “toque”

vos, Paralisia, Veneno, Sono, Ataques Furtivos e Atordoamento. Efeitos de cura,
; como as diversas magias de curar ferimentos, nio afetam construtos.
| Criatura Ativa: Uma criatura ativa nio estd debandando, atordoada, adormecida ou indefe-
‘ . sE
Cumulativo: Em geral, as magias, habilidades especiais e até mesmo itens migicos sio

cumulativos uns com os outros, mesmo em alguns casos em que o RPG D&D nio per-
! mitiria. Entretanto, existem excegdes.

Nenhum efeito produzido por uma magia, habilidade especial ou item mégico pode ser
‘ cumulativo consigo mesmo. E possivel ter diversas magias e itens que concedem dano
i ‘ COrpo a coTpo +5, mas a criatura ndo pode obter dano corpo a corpo +10 conjurando forga
|

ou “pelotio”. do touro duas vezes. )
Uma criatura cega ameaga os quadrados adjacentes, mas nio pode fazer ataques de opor- Efeitos de Comandante duplicados nio sio cumulativos. Um tnico seguidor pode se
tunidade.

beneficiar de qualquer ntimero de Efeitos de Comandante simultaneamente, mas se
Uma criatura cega pode fazer um ataque corpo a corpo contra um inimigo adjacente, mais de um conceder bonus para a mesma estatistica, apenas o mais alto é aplicado.
mas considera-se que o oponente possui a habilidade Camuflagem 11 contra estes Além disso, magias com as palavras “maior”, “menor”, “legiic”, “massa’ ou “acelerado” em

|
ataques. | seu nome sio simples versdes de outras, e nio sio cumulativas com os efeitos de suas
Uma criatura cega sofre uma penalidade de -2 na CA. utraseratas:
\
‘

Movimentagdo s Cegas: O deslocamento de uma criatura cega é reduzido @ metade: Cada
quadrado conta como 2 quadrados, e cada diagonal, como 3 (em terreno dificil, cada qua-
drado custa 4 quadrados e cada diagonal, 6).

Comandante: Um comandante é uma criatura com a habilidade especxal Comandante [#]

Cura [#]: (Efeito de Magia/Habilidade) Este efeito remove a quantidade de dano indicada
de uma criatura viva e ferida. Nio é possivel elevar o total de Pontos de Vida de uma
criatura além de seu valor inicial.

Dano Mégico: (Palavra-Chave de Dano) Este é um tipo de dano que nio é afetado por redu-

listada no alto de seu cartio de estatisticas. ¢io de dano.

Combater s Cegas: Esta criatura pode jogar duas vezes contra a habilidade de Camufla- | Dano Reduzido a Metade: Ao dividir o dano pela metade, como no caso de um teste de
gem de uma criatura inimiga ao fazer um ataque corpo a corpo. Se qualquer um dos | resisténcia bem-sucedido, arredonde para baixo em multiplos de 5. Por exemplo, meta-
resultados for um sucesso, o golpe atingiu o oponente. Esta criatura também pode se 1 de de 15 pontos de dano sio 5 pontos, e metade de 5 pontos & 0.
mover com o deslocamento normal mesmo que néo possa ver. Os atacantes que esta cria- | Destemido: Esta criatura obtém sucesso automitico em testes de moral e possui a habilida-
tura nio for capaz de enxergar néio recebem bénus de ataque contra ela. | de especial Imune ao Medo.

Confusio: (Efeito de Magia/Habilidade) A confusio afeta apenas criaturas vivas. Uma cria- 1 Destruir TIPO OU TENDENCIA +[#]: Esta criatura pode infligir dano adicional com um
turasujeita a este efeito fica confusa. Cada vez que uma criatura confusa € ativada, jogue 1 ataque corpo a corpo contra o tipo de criatura ou a tendéncia indicada. Isso deve ser
1d20. ‘ declarado antes que o ataque seja realizado. Se o golpe for bem sucedido, inflige o dano
Resultado da Jogada Agdo Aleatéria adicional indicado.

1-5 Um oponente aleatério controla esta criatura neste

Dificuldade [#]: Esta criatura pode ser colocada sob comando apenas por um comandante

turno como se ela lhe pertencesse. Suas criaturas R s . 2 ;
P cujo nivel de Comando seja igual ou maior que a Dificuldade da criatura. Por exemplo,

podem fazer ataques de oportunidade contra ela se

deseiar mas seu 'ORonente recebe os Donios 0 ] um Troll (Dificuldade 5) pode ser posto sob comando apenas por um comandante com
S Lo el e nivel 5 ou maioxr. Um comandante cujo nivel de Comando nio seja elevado o suficien-
6-15 Esta criatura permanece imoével durante este turno, k| te ndo consegue impor seu Efeito de Comandante sobre esta criatura.
sem executar nenhuma agdo. ‘ Importante: Ao contrario das criaturas normais, uma criatura fora de corando com a
16-20 Vocé controla a criatura normalmente. * habilidade especial Dificuldade deve assaltar o inimigo mais préximo que puder enxer-
Uma criatura confusa ndo pode fazer ataques de oportunidade. 1 gar e alcancar em seu turno.
Um comandante confuso nio pode colocar outras criaturas sob comando ou acrescen- ‘ Dobro do Deslocamento: Uma criatura que nio ataque, conjure magias ou execute uma
tar seu nivel de Comando aos testes de iniciativa, e seu Efeito de Comandante nio : agio padrio pode deslocar-se com o dobro do deslocamento durante seu turno. As cria-
funciona. turas também assaltam ou fazem investidas contra os oponentes mais proximos com o
Conjurador: Uma criatura que possui Magias em seu cartdo de estatisticas ¢ um conjurador. ! dobro da velocidade.
Constrigdo: (Palavia-Chave de Magia) Efeitos de constricio criam dreas permanentes de 1 Domador [#]: Os Animais e Bestas Méagicas em seu pelotio que possuam nivel igual ou infe-
terreno dificil no tabuleiro. Além disso, qualquer criatura que inicie seu turno em um ‘ rior que o valor de Domador desta criatura sio tratadas como se nio possuissem a

|
. " . 2 . | 1: . o .1
quadrado dentro desta irea fica enredada. Uma criatura enredada é incapaz de se mover 1 habilidade especial Dificuldade. Por exemplo, um comandante com a habilidade Doma-
sem obter sucesso em um teste de resisténcia contra a CD do efeito. A cada turno em \ dor 2 poderia colocar sob comando qualquer ntimero de Hienas e Lobos (nivel 2) em
que tentar se deslocar, a criatura deve fazer um teste de resisténcia. Se for bem-sucedi- \ seu pelotdo, mas nfo um Utso-Coruja de nivel 5.

da, pode se mover normalmente, embora ainda deva pagar os custos de terreno dificil Dragdo: (Tipo de Criatura) Todos os dragdes possuem as seguintes habilidades especiais:

para deslocar-se pela drea afetada. Caso fracasse, nio podera mover-se durante este Iimunidade a Paralisia e Sono.

turno. ' Efeito de Comandante: A maioria dos comandantes concede um beneficio 3s criaturas alia-
Construir Pelotio: (Efeito de Comandante) Acrescentar esta criatura a0 seu pelotdo permi- .8 das que nio sejam também comandantes (seguidores). Os seguidores devem estar sob

te que vocé quebre uma ou mais das regras normais de construgio de pelotdes, listadas ‘ comando e a menos de 6 quadrados desse comandante. Ocasionalmente, um efeito de

ap6s a habilidade especial. Geralmente, esta habilidade permite que vocé ignore as res- Comandante causa uma desvantagem s criaturas inimigas.

trigbes de tendéncia de um determinado tipo de criatura. . Dois tipos de criaturas sio imunes a efeitos de Comandante:

Construto: (Tipo de Criatura) Os construtos nio sio criaturas vivas. Todos os construtos ] * Criaturas que nio estejam sob seu comando (como as que possuem valor de Dificul-
possuem as seguintes habilidades especiais: Destemindo; Imune a Sucessos Decisi- ‘ dade maior que o nivel-de Comando do comandante); e




« Comandantes (incluindo ele mesmo).

Uma criatura pode ficar sujeita a mais de um Efeito de Comandante simultaneamente,

mas os modificadores nas mesmas estatisticas provenientes de comandantes diferentes

niio sio cumulativos. Por exemplo, uma criatura pode ganhar ataque +2 de um coman-
dante e Moral +4 de outro. Mas se um comandante concede ataque +2 e o outro concede
ataque corpo a corpo +4, a criatura recebe apenas +4 de bonus em ataques corpo a corpo

e +2 em ataques 2 distancia.

Um comandante debandando, atordoado ou indefeso ndo pode colocar outras criaturas
sob comando, e seu Efeito de Comandante nio funciona.

Alguns Efeitos de Comandante afetam apenas as criaturas inimigas. Eles também pos-
suem alcance de 6 quadrados, mas afetam todos os inimigos (mesmo comandantes e
criaturas Dificeis) nessa drea.

Elemental: (Tipo de Criatura) Todos os elementais possuem as seguintes habilidades espe-
ciais: Imune a Sucessos Decisivos, Paralisia, Veneno, Sono, Ataques Furtivos e
Atordoamento.

Eletricidade: (Palavra-Chave de Dano) Um tipo de energia.

Elfo: (Subtipo de Criatura) Todos os elfos possuem a habilidade especial Imune ao Sono.

“Em” um Quadrado: Uma criatura estd “em’ um quadrado (e ingressa ou se retira dele) se
qualquer parte de seu espaco ocupar este quadrado.

Energia: (Palavra-Chave de Dano) Uma das seguintes formas de dano: 4cido, frio, eletrici-
dade, fogo e sonico. O dano por energia nio é afetado por Redugio de Dano.

Escavar [#]: Esta criatura pode se mover sob a terra, a0 invés de pela superficie. Se decidir

escavar, utiliza este tipo de deslocamento durante todo o turno, e seu deslocamento é o
indicado pela habilidade. Uma criatura escavando ignora os efeitos do terreno na super-
ficie enquanto se desloca, podendo até atravessar quadrados contendo paredes, embora
deva terminar sua movimentacio em uma posi¢io valida. Enquanto esté escavando, a
criatura é imune a ataques de oportunidade e ndo pode fazer investidas; no final de seu
deslocamento, ela retorna i superficie e pode atacar e ser atacada normalmente.
Uma criatura fora de comando com a habilidade Escavar pode escavar com desloca-
mento 2. Entretanto, ela pode se mover com o dobro de seu deslocamento escavando
em direcdo ao inimigo mais préximo que puder enxergar e alcangar no mesmo turno.
Uma criatura debandando que possua esta habilidade pode usar seu deslocamento
escavando.

Esconder-se: Se esta criatura tiver cobertura contra um atacante gragas a algo além de uma
criatura interposta (como por exemplo, gracas a uma parede ou estatua), ela nfo & con-
siderada como o inimigo mais préximo daquele oponente e nio pode ser alvo de seus
ataques a distincia, magias, habilidades especiais ou investidas.

Esta habilidade afeta apenas inimigos a pelo menos 3 quadrados de distincia da criatu-
ra. Os inimigos adjacentes a ela,e a até 2 quadrados de distancia, conseguem enxerga-la
e ataci-la normalmente.

Espaco: O nimero de quadrados ocupados por uma criatura. As criaturas Pequenas e Médias
ocupam o espaco de 1 quadrado; criaturas Grandes ocupam 4 quadrados.

Expulsar Mortos-Vivos [#]: Ao invés de atacar ou conjurar uma magia, esta criatura pode
tentar expulsar a criatura Morta-Viva mais proxima de nivel igual ou inferior ao valor
indicado. Apenas Mortos-Vivos a até 12 quadrados e em linha de visdo podem ser afe-
tados. Para resistir 3 expulsio, o Morto-Vivo deve obter sucesso em um teste de moral
(CD 20, como sempre). Se fracassar, a criatura debanda. Um comandante do pelotio do
Morto-Vivo pode conceder bénus para o teste de moral e até mesmo tentar reorganizar
a criatura Morta-Viva.

A presenca de um Morto-Vivo cujo nivel é superior ao calor indicado no impede que
a habilidade seja usada em outra criatura de nivel inferior que esteja mais distante.

Facgdes: Sio organizacbes devotadas a determinados pontos de vista morais e éticos. A fac-
¢do pela qual uma criatura luta nem sempre corresponde 2 sua tendéncia no RPG D&D.

Ferido: Uma criatura que sofreu dano, reduzindo seus Pontos de Vida abaixo do total ini-
cial, esta ferida.

Fogo: (Palavra-Chave de Dano) Um tipo de energia.

Frio: (Palavra-Chave de Dano) Um tipo de energia.
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Grande: Uma criatura Grande tem uma base de 40 mm e ocupa 4 quadrados.

Imune a Efeito de Comandante: Esta criatura nio pode se beneficiar dos Efeitos de
Comandantes de seus comandantes aliados, mas também ignora os Efeitos de Coman-
dantes dos adversirios que afetam oponentes, como os dos Devoradores de Mentes.

Incorpéreo: Esta criatura é fantasmagorica e insubstancial. Sempre que ela sofre dano de
um ataque, de uma magia ou de uma habilidade especial, jogue 1d20; caso obtenha 11 ou
mais, a criatura ndo sofre dano (entretanto, ela ndo tem chance de evitar os ataques de
outras criaturas que também possuam esta habilidade).
O movimento desta criatura nio é afetado pelo terreno. Ela pode se deslocar até mesmo
através de paredes e sobre fossos, embora ndo possa enxergar através das paredes. Ela
pode terminar seu deslocamento sobre fossos, mas nio dentro de paredes ou em outras
posi¢des invalidas. Ela provoca ataques de oportunidade ao mover-se através das paredes.
Esta criatura pode se mover através de criaturas inimigas que nio possuam a habilida-
de Incorpéreo mas nio pode terminar seu deslocamento em um quadrado ocupado por
outra criatura.

Indefeso: Diversos efeitos e situagdes podem deixar uma criatura indefesa.

Uma criatura indefesa nio pode se mover, atacar, conjurar magias, ameacar quadrados
adjacentes, fazer ataques de oportunidade, conceder bonus de flanqueamento, usar
habilidades especiais que precisam ser direcionadas ou ativadas, ou colocar outras cria-
turas sob comando. Estar indefeso nio impede que uma criatura debande, mas a causa
que a deixou nessa condigio pode fazé-lo.

Qualquer ataque corpo a corpo contra uma criatura indefesa e automaticamente bem-
sucedido (sem necessidade de lancar os dados) e inflige o dobro de dano. Ataques a
distancia infligem dano normal e ainda precisam de uma jogada de ataque para serem
bem-sucedidos, mas recebem um bénus de +4.

As outras criaturas podem se mover pelo espaco de uma criatura indefesa (mas nio
podem finalizar seu deslocamento ali).

Independente: Esta criatura esta sempre sob comando. Ela é capaz de reorganizar-se como
um comandante, porém sem a presenca de um acrescenta apenas seu préprio nivel ao
teste de moral, como se estivesse sendo reorganizada por um “Comandante 0.

Inimigo Mais Proximo: O inimigo mais proximo de uma determinada criatura é o que esti-
veramenor distincia e que ela possa enxergar. Outro inimigo que estiver mais perto, mas
sem linha de visio, nio se qualifica como o mais préximo. Ao assaltar ou fazer uma inves-
tida, conte a distancia até o inimigo levando em consideragio os custos de movimentagio
do terreno e qualquer forma especial de deslocamento, como véo. Por outro lado, os ata-
ques a distincia ighoram os terrenos que nio bloqueiem a linha de visdo e efeito.

Inimigo/Criatura Inimiga: Inimigos sio as criaturas nos pelotdes adversarios, ao invés das
suas e das dos seus colegas de equipe.

Inume a EFEITO: A criatura nio ¢é afetada por determinado tipo de ataque, energia, habi-
lidade ou condigdo. Imunidades multiplas de uma mesma criatura sio listadas juntas,
separadas por virgulas; por exemplo, uma criatura imune a efeitos baseados em frio e
fogo seria Imune a Frio, Fogo.

Invisivel: (Efeito de Magia/Habilidade) As outras criaturas ndo possuem linha de visio para
esta criatura. Um inimigo atacado por uma criatura invisivel sofre uma penalidade de -
2 na CA.

Invocar TIPO DE CRIATURA: (Palavra-Chave de Magia) Uma magia de invocagio traz uma
criatura do tipo indicado para o tabuleiro, a até 6 quadrados do invocador. Uma criatu-
ra invocada ndo é ativada na mesma rodada em que surge, mas subseqiientemente é
tratada como um membro normal do pelotio. Uma criatura invocada niio aumenta o
custo de um pelotio, nem vale pontos de vitoria para o adversirio que alimina-la (Igno-
re qualquer habilidade Exige CRIATURA Aliada da criatura invocada).

Jogadas Empatadas: Se dois ou mais jogadores empatarem na ordem de iniciativa, o joga-
dor com o nivel de Comando mais alto em seu pelotio vence. Se o empate persistir, 0s
jogadores empatados jogam novamente.

Lacaios ([#] CRIATURAS): Se vocé acrescentar esta criatura a seu pelotio, também recebe-
ra as criaturas indicadas sem custo adicional. Os lacaios ndo aumentam o custo do seu
pelotio, nem concedem pontos de vitéria ao oponente que os eliminar.
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Leal: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) As criaturas de pelotdes Leais e Bons ou Leais e
Maus sdo leais, ndo importando as faccbes em seu cartio de estatisticas. Elas podem ser
afetadas por magias e habilidades especiais que afetam criaturas leais.

Magia: Conjurar uma magia é uma agdo padrio e substitui o ataque da criatura durante esse
turno. Uma criatura nio pode conjurar uma magia enquanto um inimigo ameaga um
quadrado que ela ocupe, exceto as de alcance “toque”. Porém, um conjurador que pos-
sua cobertura corpo a corpo contra um inimigo adjacente pode conjurar magias
normalmente.

Magias de Feiticeiro: (Palavra-Chave de Magia) Esta criatura possui m pequeno niimero
de magias de cada nivel, mas pode lancar qualquer uma delas repetidamente, até o seu
limite para aquele nivel. O conjurador pode usar um espaco de magia de nivel mais ele-
vado para conjurar outra, de nivel inferior.

Maior: Uma criatura de uma categoria de tamanho superior a outra é “maior” que ela. Um
Ogro (grande) é maior que um Humano (Médio); um Humano é maior que um Halfling
(Pequeno).

Mau: (Palavra-Chave de Magia/Habilidade) As criaturas de pelotdes Leais e Maus ou Cadti-
cos e Maus sio mas, nio importando as facgdes em seu cartio de estatisticas. Elas podem
ser afetadas por magias e habilidades especiais que afetam criaturas mas.

Médio: Uma criatura Média tem uma base de 25 mm (1 polegada) e ocupa 1 quadrado. Se o
cartio de estatisticas de uma criatura nio traz indicagio de tamanho, supée-se que ela
seja Média.

Menor: Uma criatura de uma categoria de tamanho inferior a outra é “menor” que ela. Um
Halfling (Pequeno) é menor que um Humano (Médio); um Humano é menor que um
Ogro (grande).

Moral Tiranica +[#]: (Efeito de Comandante) Se desejar, o seu comandante pode dar a um
seguidora até 6 quadrados um bonus adicional em seu teste de moral igual ao valor indi-
cado. Entretanto, se fracassar a criatura € destruida ou invés de debandar. O oponente
que causou o teste de moral recebe os pontos de vitéria por ter eliminado a criatura.

Morto-Vivo: (Tipo de Criatura) Todas as criaturas Mortas-Vivas possuem as seguintes habi-
lidades especiais: Destemido; Imune a Sucessos Decisivos, Paralisia, Veneno,
Sono, Ataque Furtivo e Atordoamento. Efeitos de cura, como as diversas magias de
curar ferimentos causam dano a Mortos-Vivos (um teste de resisténcia reduz a metade).

Musica de Protecio Aprimorada: Além dos efeitos da Musica de Protegio (veja acima), as
criaturas inimigas a até 6 quadrados desta criatura nio podem ser colocadas sob coman-
do por outras criaturas. Os comandantes inimigos a até 6 quadrados desta criatura ndo
podem colocar outras criaturas sob comando.

Misica de Protegdo: As criaturas inimigas a até 6 quadrados desta criatura nio podem se
beneficiar do Efeito de Comandante de seus comandantes. Os Efeitos de Comandante
dos comandantes inimigos a até 6 quadrados desta criatura nio funcionam.

Nio-Vivo: Construtos e Mortos-Vivos sdo criaturas nio-vivas.

Necessita CRIATURA Aliada: Esta criatura s6 pode ser incluida em se pelotio se vocé ram-
bém tiver a criatura indicada. Ao preparar seu pelotio, escolha qual criatura é o aliado
requerido. Se este aliado for eliminado, esta criatura também o serd, e ambos valem pon-
tos para o adversirio. Por exemplo, o Elemental do Fogo Grande possui a habilidade
Necessita Comandante Aliado. Escolha um de seus comandantes ao construir seu
pelotio. Se este comandante for eliminado, o Elemental do Fogo Grande também sera.
Em um jogo direto da embalagem, se vocé nio tiver uma criatura que se qualifique como
aliado, escolha qualquer outra de seu pelotdo em seu lugar.

Negativo: (Palavra-Chave de Dano) “Dano” negativo remove Pontos de Dano de criaturas
Mortas-Vivas. Dano negativo nio tem efeito sobre construtos.

“No” Terreno: Considera-se que uma criatura esteja em uma pega de terreno se qualquer
parte de seu espago ocupar um quadrado que contenha este tipo de terreno.

Paralisia: (Efeito de Magia/Habilidade) Uma criatura sujeita a este efeito fica paralisada se
nio obtiver sucesso em um teste de resisténcia contra a CD indicada. A criatura parali-
sada fica indefesa. No final de seu turno, apds ter perdido a oportunidade de agir, ela
pode fazer outro teste de resisténcia contra a mesma CD. Se obtiver sucesso, a criatura
se recupera e pode agir normalmente em seu préximo turno.

Pequeno: Uma criatura pequena tem uma base de 20 mm e ocupa 1 quadrado.

Planta: (Tipo de Criatura) Todas as Plantas possuem as seguintes habilidades especiais:
Imune a Sucessos Decisivos, Paralisia, Veneno, Sono, Ataques Furtivos e Ator-
doamento.

PV: Pontos de Vida. Uma criatura cujos Pontos de Vida caiam a 0 é destruida. Se uma magia
ou habilidade especial concede PV extra, isso remove o dano de uma criatura ferida e
pode até mesmo elevar seu total de PV acima do valor inicial (se o bonus em PV exce-
der o dano ja sofrido). Acrescentar PV desta forma nio afeta quando a criatura atinge a
metade dos Pontos de Vida (para testes de moral). Os Pontos de Vida acima do valor nor-
mal da criatura nio podem ser restaurados com efeitos de cura apds serem perdidos.

RD [#]: RD significa Redugio de Dano. Quando esta criatura sofre dano de um ataque corpo
a corpo ou a distincia, subtraia o valor indicado do dano infligido. Dano por energia e

magico nio ¢ afetado por RD.

Resisténcia a ENERCGIA [f]: Quando esta criatura sofre dano pelo tipo de energia indica-
do, reduza o total infligido pelo valor indicado.

Resisténcia a Magia: Ao langar uma magia que afetaria esta criatura, jogue 1d20. Caso obte-
nha um resultado superiora 11, 0 efeito é normal. Caso contrario a magia hio tem efeito
sobre ela. A criatura pode escolher nio resistir 3 magia.

Algumas criaturas possuem Resisténcia a Magia Completa. Nesse caso, nenhuma
magia pode afeti-las, ¢ elas nio podem abrir mio desta habilidade.

A Resisténcia a Magia nio fornece protegio contra magias bonus ou habilidades que os
inimigos tenham recebido através de magias conjuradas sobre eles. Por exemplo,uma
criatura que tenha sido o alvo da magia forca do fouro (toque; dano corpo a corpo +5) ira
infligir dano adicional num ataque corpo a corpo contra uma criatura com Resisténcia
a Magia.

Se todas as criaturas com a habilidade Domador em um pelotio forem eliminadas, os
Animais e Bestas Magicas aliados revertem ao seu valor original de Dificuldade.

Seguidor: Um aliado que nio é um comandante. Nos Efeitos de Comandantes, isso se refe-
re a0 seguidores que o comandante tem sob comando e a até 6 quadrados.

Sénico: (Palavra-Chave de Dano) Um tipo de energia.

Sono: (Efeito de Magia/Habilidade) Uma criatura sujeita a este efeito esti adormecida. Se -

0 Sono tiver uma CD para o teste de resisténcia, um sucesso neste teste anula o efeito.
Uma criatura adormecida fica indefesa até ser acordada por outra. Uma criatura que ter-
mine seu deslocamento adjacente a uma ou mais criaturas adormecidas pode acordar
uma delas (dissipando o efeito de Sono).

Sopro (substitui os ataques; ALCANCE; dano [#] por ENERGIA; CD [#]): Em seu turno, ao
invés de fazer seus ataques, esta criatura pode liberar uma rajada de energia. O cartio de
estatisticas da criatura lista o alcance (geralmente um cone ou uma linha), o valor e o
tipo do dano, e a CD do teste de resisténcia. Obter sucesso no teste de resisténcia reduz
o dano sofrido 2 metade.

Tabuleiro: O mapa quadriculado sobre o qual sio dispostas as pecas de terreno e as miniat-
uras.

Teste de Moral +[#]: Acrescente o bénus indicado a todos os teste de moral desta criatura.

Teste de Moral: Um teste especial realizado para evitar que uma criatura debande. Todos os
testes de moral tém CD 20. Os Comandantes fornecem bonus equivalentes a seu nivel
de Comando para os testes de moral das criaturas sob seu comando. Uma criatura que
fracassar em um teste de moral debanda até ser reorganizada ou sair do tabuleiro.

Teste de Resisténcia +[#]: Acrescente o bonus indicado a todos os testes de resisténcia desta
criatura.

Tiro Preciso: Esta criatura pode fazer ataques a distancia contra inimigos que estejam em
combate corpo a corpo sem conceder a0 alvo o bénus usual de +4 na CA. Tiro Preciso
nio permite que vocé ignore o bénus de +4 na CA por cobertura.

Trespassar: Uma vez por turno, se esta criatura destrdi outra, reduzindo seus Pontos de Vida
a0 com seu ataque corpo a corpo (mesmo que seja um ataque de oportunidade), ela pode
imediatamente fazer um ataque corpo a corpo extra contra outra criatura,

Trocar de Posigdo: (Efeito de Magia/Habilidade) Algumas magias e habilidades especiais
fazem com que a criatura urilizando-as troque de posicio com o alvo. Se as duas criatu-
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ras ocuparem espacos do mesmo tamanho, apenas inverta suas posicBes no tabuleiro.

Se as criaturas ocuparem espacos de tamanho diferente, s6 é possivel trocar de posicio

se houver uma posicio vilida para a criatura maior. O jogador responsavel pela criatu-

ra usando a habilidade controla a localizagdo exata, desde que seja uma posigio valida.

Ser trocado para ou de um quadrado ameagado por um inimigo nio provoca um ataque

de oportunidade.

Unica: Esta criatura é exclusiva e tem nome proprio, como Tordek, Anio Guerreiro. Vocé nio
pode ter mais de uma criatura Unica com o mesmo nome em seu pelotio. Por exemplo,
tanto Tordek, Ando Guerreiro quanto Tordek, Campedo Anio contam como “Tordek”;
apenas um ou o outro podem estar em um determinado pelotio. Cada um de seus opo-
nentes e colegas de equipe pode ter sua propria copia de uma criatura Unica. Prove que
o seu é o verdadeiro e os demais, simples clones ou sésias vencendo a batalha.

Ignora a habilidade Unica em jogos direto da embalagem.

Uso Ilimitado: A maioria das magias s6 pode ser usada algumas vezes, como indicado pela
quantidade de caixas de verificacdo (Q). Esta criatura pode conjurar suas magias com
uso ilimitado quantas vezes desejar. As habilidades especiais que nio tiverem caixas de
verificagio sio consideradas como de uso ilimitado.

Veneno (EFEITO; CD [#]): Quando uma criatura é atingida por um ataque ou submetida a
um efeito que incluia palavra “Veneno”, ela deve obter sucesso em um teste de resistén-
cia contra a CD indicada ou ficard envenenada e sofreri o efeito apropriado.

Os efeitos de veneno podem incluir dano imediato (obter sucesso em um teste de resis-
téncia reduz o dano a metade), Paralisia, ou até mesmo a morte.

Entretanto, a maioria dos efeitos de Veneno causam “5 Pontos de Dano sempre que a
criatura envenenada for ativada’. Até o final da batalha, no inicio do turno da criatura,
antes que ela possa executar acbes, ela sofre 5 Pontos de Dano.

Efeitos de Veneno com a mesma descrigio nio sio cumulativos.

Visdo no Escuro [#]: Esta criatura pode detectar inimigos dentro do alcance listado utili-
zando outros sentidos que nio a visio. Caso nio haja um valor de alcance, ele é ilimitado.
Ela obtém sucesso automaticamente em jogadas contra a habilidade de Camuflagem de
uma criatura inimiga. Ela também pode se mover com o deslocamento normal mesmo
que ndo possa ver. Os atacantes que esta criatura nio for capaz de enxergar nio recebem
bonus de ataque contra ela. Ela ighora Ataques Visuais, efeitos de invisibilidade e a habi-
lidade Esconder-se.

Vivo: Todas as criaturas sdo vivas, exceto CONstrutos e mortos-vivos.

V60: Esta criatura pode voar sobre o tabuleiro ao invés de deslocar-se pela superficie, ater-

rissando no final de seu movimento. Seu deslocamento possui o prefixo “F”. Ela nio é
afetada por aspectos do terreno que normalmente prejudicariam o deslocamento, como
terreno dificil ou estatuas, mas ainda precisa desviar-se de paredes (que se estendem até
o teto da masmorra). Ela pode se mover sobre fossos, mas nio pode terminar seu deslo-
camento sobre eles. Uma criatura voando é imune a efeitos de contrigio.
Esta criatura pode se mover e até mesmo fazer investidas através de quadrados ocupa-
dos por outras criaturas (embora nio possa terminar seu deslocamento em um espaco
ocupado por outra criatura ou em uma posigdo que nio seja valida). Ela ignora ataques
de oportunidade dos inimigos além do primeiro quadrado de movimentagdo em seu
turno (o primeiro quadrado é usado para “decolar”).

Vulnerivel a ENERGIA: Para cada 10 pontos de dano pela energia especificada infligidos

a esta criatura, ela sofre mais 5 pontos do mesmo tipo de dano. Por exemplo, uma cria-

tura com Vulnerivel ao Fogo que sofre 5 pontos de dano por fogo nio sofre dano

adicional, mas se receber 15 pontos de dano, sofreri mais 5 pontos de dano, totalizando

20 pontos de dano por fogo.

Componentes do Deck Basico
Resumo das regras
16 miniaturas plasticas pré-pintadas
I cartoes de estatisticas, um para cada miniatura

Tabuleiro

8 pegas de terreno (2 pecas de agrupamento, 6 pecas de aspecto)
Livieto D&D Regras de Combate em portugués
Marcadores de dano
Dado de 20 lados

Lista da colecio Harbinger (Arautos)



Modificadores de Ataque

SituagOes especiais podem modificar as jogadas de ataque de uma criatura ou afetar sua CA.
Estes casos estdo resumidos nas tabelas abaixo:

MobpiFicaADoRES DE ATAQUE CorpPo A CORPO
O atacante estd fazendo uma investida bénus de +2 no ataque
O atacante esté flanqueando bénus de +2 no ataque
(consulte o duagran't;g.. 1a pagina 15)
O defensor est4 atordoado penalidade de -2 na CA
O defensor é incapaz de enxergar o atacante*  bénus de +2 no ataque
O defensor estd paralisado, acerto automético, dano dobrado
adormecido ou indefeso
O defensor possui cobertura ~ bénus de +4 na CA
(geralmente do canto de uma parede) -
O Atacante é incapaz de enxergar o defensor o defensor adquire temporariamente a habilidade
especial camuflagem 11 (consulte a pagina 31)

MobDIFICADORES DE ATAQUE A DISTANCIA

O defensor estd em combate corpo a corpo  bénus de +4 na CA

O defensor possui cobertura bénus de +4 na CA

O defensor estd atordoado : penalidade de -2 na CA

O defensor é incapaz de enxergar o atacante bénus de +2 no ataque

O defensor estd paralisado, e bénus de +4 no ataque, dano normal
adormecido ou indefeso -

* O Defensor E Incapaz de Enxergar o Atacante: Quando uma criatura ataca outra que n3o tem linha de visio paraela, o
atacante recebe um bénus de +2 em sua jogada de ataque.

T O Defensor Estd em Combate Corpo a Corpo: Se o alvo de um ataque 2 distincia ameaga o quadrado de uma dos alia-
dos do atacante ou estd em um quadrado ameagado por uma aliado do atacante, ela recebe um bénus de +4 na CA.

ATENCAO

"Nao recomendavel para
menores de 8 anos.

INMETRO Betorntec

OCP-0030
LC-BRI-025/03
NER 11786

SEGURANCA DO BRINQUEDO

- DI W s -

Terramédia Contetdo: 12 Miniaturas plasticas, pre-pintadas,

Imp. Exp. de Liv. e Bring. Lt 12 cartges de estatistica, 8 pegas de terreno,
Rua Teodureto Souto, 624
Cambuci _
Sio Paulo - SP — CEP: 0153 cadores de dano, 1 dado de 20 lados e listagem
CNPJ: 68.346.881/0001-30 da colegdo.

Atendimento ao Consumidor: - - i
Tel.: (11) 3341-4163 (Sao Paulo) Origem: EUA

0800-110163 (outros estados) GUARDAR PARA EVENTUAIS
CONSULTAS

Manual de Regras em Portugués e Inglés, mar-






