


Unearthed Arcana:
Quando Exércitos Colidem

As regras de combate contidas no Livro do Joga-
dor de D&D foram projetadas para simular o
combate entre grupos pequenos — um grupo de
aventureiros composto por 3 a 6 personagens
contra grupos de monstros que raramente ultra-
passam uma duzia de criaturas. O combate nes-
ta escala mantém o foco diretamente sobre os
aventureiros.

Entretanto, em algumas campanhas de D&D a
histéria pode ser focada em batalhas envolvendo
dezenas ou centenas de monstros e guerreiros.
As regras apresentadas aqui foram construidas
sobre as regras de combate padrdao para simular
batalhas em uma escala muito maior, enquanto
ainda permite aventureiros individuais liderar a
investida de um exército contra uma hoste inimi-
ga, reunir os soldados desencorajados para vol-
tarem & briga, ou derrotar monstros ou lideres
poderosos do inimigo.

Na maioria dos casos, quando dois exércitos se
opoem um ao outro, o Mestre representa o gen-
eral de um lado, e um ou mais jogadores servem
como generais da faccdo oposta. Esses lideres
direcionam os soldados que compdem o0s seus
exércitos e todos na mesa de jogo também po-
dem representar campedes individuais (como
os personagens dos jogadores e personagens do
mestre importantes) que, sozinhos, sdo capazes
de virar a maré da batalha.

Os Combatentes

Nestas regras, os elementos de um exército sédo
tropas, cada uma delas representando dez criatu-
ras do mesmo tipo, e solitdrios — que sdo individu-
os poderosos que podem agir sozinhos ou se unir
a uma tropa aliada. Uma tropa comporta-se de
maneira similar a uma criatura nas regras de
combate padréao, com os seus proprios pontos de
vida, testes de resisténcia e ataques.

Tropas e solitarios de cada lado sdo agrupados
em unidades de dezenas ou mesmo centenas de
criaturas. A unidade geralmente se move e ata-

ca como uma entidade tinica, com todos os seus
componentes utilizando a mesma estratégia e
tatica a cada rodada.

Miniaturas e Escala

Para facilitar o desencadeamento, clareza e ve-
locidade das acoes do combate, estas regras
pressupdem o uso de miniaturas e um tabuleiro
quadriculado, igual aqueles que vocé pode usar
no combate em pequena escala. No entanto, o
tempo e distancia funcionam de maneira um
pouco diferente sob essas regras.

Tempo: Cada rodada de combate representa 1
minuto.

Distancia: Um tnico quadrado mede 6 metros de
cada lado.

Diagonais: Os quadrados diagonalmente unidos
(aqueles que tocam apenas em um canto) ndo
sdo considerados adjacentes; cada um fica a 1
quadrado de distancia do outro. Tropas e solitari-
os ndo podem se mover na diagonal. Ao determi-
nar a distancia entre um quadrado e outro, ndo
conte os quadrados na diagonal.

Tropas

Uma tropa consiste em dez criaturas idénticas
que se movem e lutam como uma unica enti-
dade. Somente criaturas de tamanho Enorme ou
menor podem formar uma tropa. Criaturas Co-
lossais sempre lutam como individuos; consulte
“Solitarios” mais adiante nesta secao.

Uma tropa de criaturas ocupa o mesmo nimero
de quadrados no tabuleiro com quadrados de 6
metros que uma Unica criatura ocuparia no tabu-
leiro com quadrados de 1,5 metros.

Tamanho da Criatura Espaco Ocupado
Média ou menor 1 quadrado
Grande 2 X 2 quadrados
Enorme 3 X 3 quadrados



Estatisticas: Uma tropa utiliza as estatisticas
e habilidades especiais d as criaturas que com-
poem a tropa, como a Classe de Armadura, pon-
tos de vida, bonus de ataque e dano, e assim por
diante.

Deslocamento: O deslocamento de uma tropa é me-
dido em quadrados, e é igual ao deslocamento de
uma unica criatura dividido por 1,5 (ou 5 -caso a
ficha da criatura esteja em inglés). Por exemplo,
uma tropa de hobgoblins (velocidade individual
de 9 metros — ou 30 feet em inglés) tem um deslo-
camento de 6 quadrados.

Unidades

Uma unidade é um grupo de tropas organizadas
em um conjunto Unico e coeso, que luta e age
como um. Uma unidade pode ter tropas de tipos
diferentes de criaturas, como orcs e ogros. Uma
unidade pode conter qualquer nimero de tropas.
Tropas podem ser organizadas em dois tipos dif-
erentes de unidades: batalhdes e regimentos. Em
geral, os batalhoes usam armaduras mais leves
e se concentram em patrulhar, enquanto os regi-
mentos se concentram em atacar ou defender um
ponto do campo de batalha. Um tipo de unidade é
designado antes do inicio da batalha e ndo pode
ser alterado uma vez que o combate estd em an-
damento.

Batalhées: Sao unidades relativamente organi-
zadas. Elas se destacam por mover-se rapida-
mente, executar ataques de bater-e-correr, e pa-
trulhar a frente do exército principal.

Uma unidade batalhdo tem as seguintes carac-
teristicas:

* Todas as tropas dessa unidade tém vantagem
nos testes de resisténcia de Destreza.

* A unidade batalhio utiliza o maior modifica-
dor de Destreza dentre suas tropas componentes
para determinar a iniciativa.

* A unidade pode executar a acdo Esconder (ver

“Acoes em Batalha” abaixo).

* Uma tropa aliada pode mover-se através do
espaco de uma tropa de batalhdo, mas nao pode
terminar seu turno nesse espaco.

* Um solitario aliado pode se mover através do
espaco de uma tropa de batalhdo, mas nao pode
terminar seu turno nesse espago, a menos que
ele use a sua acgéo para se vincular a essa tropa.
* Uma tropa de batalhao pode usar parte de seu
movimento, realizar uma acdo e, em seguida,
completar o seu movimento.

* Para néo ficar isolada (ver “Integridade da Uni-
dade” abaixo), cada tropa de uma unidade batal-
hao nao pode ficar mais do que um quadrado de
distancia de outra tropa daquela unidade no final
de um turno.

Regimentos: Sao unidades que se movem em fil-
eiras organizadas, criando uma formacao com-
pacta. Embora eles sejam mais lentos do que as
unidades batalhdo, regimentos sdo bons para
desferir ataques poderosos e defender locais im-
portantes no campo de batalha.

Configuracdo: Uma unidade regimento comeca
uma batalha com uma de trés configuracoes pos-
siveis, escolhida pelo seu general, e pode alter-
nar entre essas configuragoes durante a batalha.
Consulte a secao “Configuracio” abaixo.

Uma unidade regimento tem as seguintes carac-
teristicas:

* Uma unidade regimento usa o menor modifica-
dor de Destreza dentre suas tropas componentes
para determinar a iniciativa.

* A unidade pode executar a acdo Configuracio
(consulte “Acoes em Batalha” abaixo).

* Uma tropa aliada ndo pode se mover para den-
tro ou através do espaco de uma tropa de uma
unidade regimento.

* Um solitario aliado pode se mover para o es-
paco de uma tropa de uma unidade regimento
somente se ele usar a sua agio para se vincular




aquela tropa.

* Para nao ficar isolada (ver “Integridade da Uni-
dade” abaixo), cada tropa de uma unidade regi-
mento deve ficar adjacente de ao menos uma out-
ra tropa daquela unidade no final de um turno.

Solitarios

Um solitario € uma criatura significativa no cam-
po de batalha — geralmente um personagem do
jogador ou um personagem do mestre ou mon-
stro poderoso.

Um solitdrio tem as seguintes caracteristicas:

* Um solitario pode ser desvinculado, moven-
do-se e agindo por conta prépria no campo de
batalha, ou pode se vincular a uma tropa e uma
unidade executando a acdo Vincular (consulte
“Acoes em Batalha” abaixo).

* Um solitario desvinculado pode se mover at-
ravés do espaco de uma tropa de uma unidade
batalhdo aliada, mas nao pode terminar seu tur-
no naquele local, a menos que ele use a sua acéao
para se vincular a essa tropa no mesmo turno.

* Um solitario desvinculado pode se mover para
o espaco de uma tropa de uma unidade regimen-
to aliada apenas se usar a sua acio para se vin-
cular a essa tropa no mesmo turno.

* Um solitario que se vinculou a uma tropa pode
ser, e geralmente €, um comandante (ver a prox-
ima secao).

* Um solitdario ocupa o mesmo espago no cam-
po de batalha que uma tropa de criaturas de seu
tamanho ocuparia. (Um solitdario Colossal ocupa
um espaco de 4 X 4 quadrados).

* Para nao ficar isolado (ver “Integridade da Uni-
dade” abaixo), um solitario desvinculado deve fi-
car a ndo mais do que um quadrado de distancia
de qualquer tropa aliada no final de um turno.

Comandantes

Comandantes desempenham um papel funda-
mental na conducao de uma batalha.

Qualquer personagem do jogador pode servir
como um comandante, assim como oS person-
agens do mestre que o Mestre designar. Os co-
mandantes sdo sempre solitarios, e um solitario
deve estar vinculado a uma tropa para atuar
como o comandante de uma unidade. Uma uni-

dade s6 pode ter um comandante; antes que um
novo comandante assuma, o posto atual deve ser
desocupado.

Um solitario pode usar uma acio bonus para se
tornar o comandante de uma unidade se ele esti-
ver vinculado a uma das tropas da unidade. Ele
pode usar outra acdo bonus para deixar de agir
como um comandante. Ele também deixa de ser
comandante, se ndo puder executar acoes.

Como uma acédo bonus, um comandante pode
conceder um dos seguintes beneficios para as
tropas de sua unidade.

Preparar

Um comandante pode ordenar que sua unidade
seja mais cautelosa ao realizar um teste de Ca-
risma CD 15 (Intimidacgdo ou Persuaséo). Se for
bem sucedido, a unidade recebe vantagem em
todos os testes de resisténcia até o final do prox-
imo turno do comandante.

Incitar

Um comandante pode tentar inspirar os soldados
de sua unidade a fazerem um esforco extra ao re-
alizar um teste de Carisma CD 15 (Intimidacéo
ou Persuasao). Se for bem sucedido, a unidade
recebe vantagem em todas as jogadas de ataque
que fizer em seu préoximo turno.

Reagrupar

Um comandante pode reverter os efeitos de um
teste mal sucedido de moral ao organizar suas
tropas para que eles se disponham a retomar a
batalha. Consulte “Verificando a Moral” abaixo.




Integridade da Unidade

Se os componentes de uma unidade ficarem
muito afastados uns dos outros durante uma
batalha, tropas e solitarios que ficarem isolados
de seus aliados estdao em perigo de ser cercado
por seus 1nimigos.

Uma tropa ou solitdario isolado tem desvanta-
gem nas jogadas de ataque até que ele nédo esteja
mais isolado.

Quando uma tropa ou solitario isolado € ataca-
do, o atacante tem vantagem em sua jogada de
ataque. Se o ataque acertar, ele causa o dobro de
dano.

Regimento: Uma tropa de uma unidade regimen-
to fica isolada se ndo estiver adjacente a outra
tropa de sua unidade.

Batalhdo: Uma tropa de uma unidade batalhdo
fica isolada se estiver a mais do que um quadra-
do de distancia de outra tropa de sua unidade.
Solitdrio: Um solitario desvinculado fica isolado
se estiver a mais do que um quadrado de distan-
cia de qualquer tropa aliada, independentemente
da unidade dessa tropa.

Terreno

O terreno é uma parte fundamental da maioria
dos combates em grande escala — importante o
bastante para ser considerado um combatente,
por si s6, seja aliado de ou trabalhando contra os
soldados em campo.

Cada quadrado no campo de batalha pode ter as
seguintes caracteristicas do terreno. Um quadra-
do também pode ser um terreno dificil, e alguns
tipos de terreno sdo sempre dificeis, conforme
destacado no texto. O Mestre deveria marcar es-
ses quadrados de terreno dificil.

Livre: Terreno livre ndo oferece beneficios espe-
ciais ou impedimentos. Quadrados livres cheios
de entulho ou com terreno irregular sdo consid-
erados terrenos dificeis.

Estrada: Se o ultimo quadrado do movimento
de uma tropa leva-la a um quadrado de terreno
estrada, a tropa podera se mover um quadrado
a mais, independentemente da sua velocidade
restante. Quadrados de estrada nunca sdo con-
siderados terreno dificil, a menos que tenham
sofrido o efeito do objetivo Destruicdo (consulte
“Criando Objetivos” abaixo).

Floresta: Uma tropa em uma floresta ganha
meia cobertura contra todos os ataques. Floresta
sempre é um terreno dificil.

Agua: Quadrados de dgua representam tanto
dgua rasa como profunda. Agua rasa é um ter-
reno dificil. Apenas uma tropa composta por cri-
aturas que possuem deslocamento de natacao,
ou um solitdrio que possui deslocamento de na-
tacdo, pode entrar em dguas profundas.

Terreno elevado: Qualquer terreno que nao seja
a dgua também pode ter essa caracteristica adi-
cional. Uma area de terreno elevado recebe um
nimero que representa a sua altura relativa (em
multiplos de 6 metros) em comparacdo com 0S
quadrados préoximos de menor elevagao. Uma
tropa ou solitdrio em terreno alto tem vantagem
nas jogadas de ataque corpo-a-corpo feitas con-
tra alvos postados em terreno de menor elevacao.
Mover-se para um terreno mais elevado custa
um quadrado a mais de movimento para cada 6




metros de diferenca de elevacdo entre o quadrado
atual da tropa ou solitario e o quadrado destino.
Se o terreno elevado também for um terreno difi-
cil, o custo adicional para entrar nele é dobrado.
unidade no final de um turno.

Sistema de Combate

O sistema de combate em uma batalha em larga
escala é muito similar aquelas descritas nas re-
gras padrao, exceto que as acoes em uma rodada
sdo simultaneas em vez de sequencial. Outras
diferencas estdo descritas nesta secdo. Além
disso, as unidades em uma batalha em larga es-
cala tém acesso aos novos tipos de acdo descri-
tos abaixo.

Preparando a Batalha

Naturalmente, antes que a acdo possa comecar,
os exércitos antagonicos devem estar posiciona-
dos no campo de batalha. Antes e durante essa
atividade, algumas escolhas precisam ser feitas:

* As tropas devem ser organizadas em unidades,
e as unidades designadas como batalhbdes ou
regimentos.

* Cada regimento deve iniciar a batalha com
uma das trés configuracoes possiveis (consulte
a secao “Configuracdo” abaixo).

* Cada solitario deve iniciar a batalha desvincu-
lado ou vinculado a uma tropa. Considera-se que
um solitario vinculado a uma tropa executou a
acao Vincular antes do inicio do combate, para
que ele possa executar uma nova agido em seu
primeiro turno.

* Um solitario vinculado a uma tropa fica dis-
ponivel para ser designado como comandante.

Recomenda-se também a utilizagdo de um pouco
de contabilidade. Faca uma lista de quais tropas
pertencem a quais unidades, de modo que vocé
saiba dizer quando uma tropa ficou isolada ou
quando uma unidade podera quebrar (ver “Verif-
icando a Moral” abaixo).

Depois de todas estas tarefas serem resolvidas,
é hora de comecar a batalha.

Iniciativa

Cada unidade rola sua iniciativa usando o maior
ou menor modificador de Destreza entre as suas
tropas (dependendo se a unidade é um batalhao

ou um regimento). Isso inclui os solitarios que
estdo vinculados a uma unidade no inicio do tur-
no (ver “Vincular” abaixo).

O Mestre também pode determinar que algumas
unidades ou solitarios estdo surpresos, com base
nas circunstancias do inicio da batalha.

Movimento

No turno de uma unidade, cada tropa da uni-
dade pode se mover um numero de quadrados
de acordo com o seu deslocamento, seguindo as
regras para o tipo de unidade. Uma unidade de
batalhoes pode usar parte de seu movimento, ex-
ecutar uma acao e, em seguida, completar o seu
movimento.

Adjacente a Outras Tropas: ndo ha ataques de
oportunidade nessas regras. Em vez disso, uma
tropa ndo pode mais se mover uma vez que esti-
ver adjacente a uma tropa inimiga, a menos que
essa unidade execute a acdo Retirar. Esta re-
stricdo ndo impede que as outras tropas da uni-
dade se movam normalmente — apenas aquelas
tropas que estiverem adjacentes as tropas inimi-




gas.
Fugindo do Campo de Batalha: Se uma tropa se
move voluntdria ou involuntariamente para fora
da area coberta pelo tabuleiro, considera-se que
ela fugiu do campo de batalha e é removida.

Acoes em Batalha

Uma rodada de batalha nessas regras repre-
senta os resultados agregados de um minuto de
combate.

No turno de uma unidade, escolha uma acéo
para a unidade. Cada tropa da unidade executa
essa acdo individualmente ou ndo faz nada. A
ndo ser que seja especificado de alguma forma
(ver “Conjurar uma magia” abaixo), as tropas de
uma mesma unidade ndo podem executar acoes
diferentes.

Ataque

Ataques entre unidades funcionam da mesma
forma como nas regras de combate padrdao, com
excecao daquilo descrito aqui.

Uma unidade que executa a acdo Ataque luta
contra uma ou mais unidades inimigas, com
cada tropa atacando individualmente. Cada tro-
pa de uma unidade direciona seu ataque contra
outra tropa inimiga. Uma tropa ataca como as
criaturas que a compoe. Por exemplo, se uma cri-
atura tem a habilidade Ataques Muiltiplos, uma
tropa composta por essas criaturas também pos-
sui essa habilidade. Tropas diferentes podem
escolher formas diferentes de ataque, de acordo
com as suas habilidades. Por exemplo, uma tro-
pa de orcs pode fazer um ataque corpo-a-corpo
com machados grandes, enquanto outra tropa de
orcs da mesma unidade faz ataques a distancia
com azagaias.

Para monstros com habilidades que criam um
efeito com distancia medida em metros, conver-
ta essa distancia para quadrados dividindo por
1,5, utilizando as mesmas regras para calcular
o deslocamento de uma tropa. Por exemplo, a
investida de um minotauro lhe permite empur-
rar um alvo até 3 metros. Portanto, uma tropa de
minotauros seria capaz de empurrar uma tropa
inimiga por 2 quadrados.

Realize a jogada de ataque e dano da tropa da
mesma forma que nas regras de combate pa-
drao, aplicando o dano contra os pontos de vida
da tropa alvo.

Ataques corpo-a-corpo: Uma tropa que executa
um ataque corpo-a-corpo deve ser capaz de atin-
gir uma tropa ou um solitdrio em um quadrado

adjacente.

Alcance: Uma tropa que possui um alcance de 3
metros ou mais com seus ataques corpo-a-cor-
po faz um ataque bonus como parte de sua agéao
Ataque. Este beneficio representa a habilidade
da tropa de colocar mais de seus membros den-
tro do alcance para fazer um ataque.

Ataques a Distancia: Determine o alcance nor-
malmente (e lembre-se que cada quadrado mede
6 metros de largura). Se o alcance de um ataque
estender-se por pelo menos 3 metros em um
quadrado, o ataque afeta esse quadrado como um
todo. Da mesma forma, mesmo que o alcance de
um ataque seja inferior a 6 metros, o ataque ain-
da pode ter como alvo uma tropa ou um solitdrio
em um quadrado adjacente.

Conjurar uma Magia

Determinar o efeito de uma magia nestas regras
depende se a magia requer um alvo ou cobre uma
area de efeito, e se uma tropa ou um solitario o
conjurou.

Se uma unidade possui algumas tropas que po-
dem conjurar magias e outras que ndo podem,
as tropas que ndo podem conjurar magias podem
realizar qualquer acdo que elas normalmente
poderiam realizar.

Alcance: Determine o alcance de uma magia
da mesma forma que se determinaria para um
ataque a distancia com uma arma (ver acima).
Se o alcance de uma magia estender-se por pelo
menos 3 metros em um quadrado, o ataque afe-
ta esse quadrado como um todo. Da mesma ma-
neira, mesmo que o alcance de uma magia seja
menor do que 6 metros, a magia ainda pode ter
como alvo uma tropa ou um solitdrio em um
quadrado adjacente.

Magias com Alvo: Se uma magia requer um
alvo, uma tropa de conjuradores pode alvejar
outra tropa dentro do alcance. Uma magia que
tem como alvo varias criaturas pode alvejar uma
tropa ou solitdrio desvinculado por criatura que
se pode atingir.

Para magias que requerem uma jogada de ataque
feita pela tropa contra um solitario isolado, a tro-
pa tem vantagem na jogada de ataque e a magia
causa dano dobrado. Se a magia permitir um tes-
te de resisténcia, o solitdrio terd desvantagem no
teste de resisténcia e receberd dano dobrado se o
teste de resisténcia falhar.

Um solitario pode lancar uma magia com alvo
contra outro solitdrio, seguindo as regras nor-
mais da magia. Esse magia serd eficaz contra



uma tropa apenas se a magia normalmente tem
como alvo cinco criaturas ou mais.

Area de Efeito: Uma magia que cobre uma drea
afeta todas as tropas em sua drea. Se a drea nao
cobre todo o quadrado ocupado por uma tropa,
ou a magia causa metade do dano naquela tropa
(se ele causa dano) ou ndo tem efeito.

Se uma tropa conjura esse tipo de magia, assu-
ma que todos os conjuradores usam a mesma
area de efeito. Os alvos fazem seus testes de
resisténcia normalmente, mas sofrem o dobro
de dano da magia. Da mesma forma, solitarios
conjuram magias com area contra solitarios ou
tropas dentro da drea de efeito.

Se uma magia com drea tem um alcance de
“Vocé”, seu ponto de origem € o ponto médio de
um dos lados do quadrado do conjurador. Se a
magia tem outro tipo de alcance, a distancia para
seu ponto de origem é medido a partir de ponto
médio de um dos lados do quadrado do conjura-
dor.

Cone: O comprimento de um cone no campo de
batalha é um quadrado para cada 6 metros. Cada
quadrado na drea de efeito além do primeiro deve
estar adjacente ao quadrado que esta mais proxi-
mo do ponto de origem. Um cone fica mais amplo
conforme se estende a partir do ponto de origem.
A largura do cone em qualquer ponto de seu com-

primento € igual ao nimero de quadrados entre
esse quadrado e o ponto de origem. Adicione
quadrados ao longo da extensio do cone de am-
bos os lados tdo uniformemente quanto possivel.
Cubo, Cilindro, Esfera: O tamanho de um cubo
ou o raio de um cilindro ou de uma esfera no
campo de batalha é um quadrado para cada 6
metros. Cada quadrado na 4rea de efeito além do
primeiro que contém o ponto de origem deve es-
tar a um quadrado de distancia do quadrado de
origem. Se a drea se estender para além desses
quadrados, cada quadrado adicional deve estar
dentro de 2 quadrados do quadrado de origem.
Linha: O comprimento de uma linha no campo
de batalha é um quadrado para cada 6 metros.
Cada quadrado da drea efeito além do primeiro
deve estar adjacente ao quadrado que esta mais
préximo do ponto de origem.

Configurar

(Apenas regimentos)

Um regimento comeca a batalha em uma das
seguintes configuracoes. Ele permanece na con-
figuracdo escolhida, até executar essa agdo no-
vamente.

Auxilio: Quando uma unidade estiver na con-
figuracdo Auxilio usar a acdo Atacar para fazer
um ataque corpo-a-corpo, as tropas dessa uni-
dade podem individualmente abrir méo de seus
ataques para ajudar os ataques corpo-a-corpo de
outras tropas. Uma tropa que faz isso concede
vantagem nas jogadas de ataque corpo-a-corpo
feitas por uma tropa adjacente de sua unidade.
Uma tropa pode conceder vantagem dessa ma-
neira, mesmo que ela ndo tenha um alvo vélido
para seu proprio ataque (representando os solda-
dos avancando para a linha de frente para
substituir as baixas, cobrindo um flanco exposto
contra um contra-ataque, ou distraindo o inimigo
com ataques a distancia).

Uma unidade na configuracdo Auxilio move-se
com metade do seu deslocamento (arredondan-
do para baixo, se necessario) para refletir o fato
de que alguns de seus membros estdo percorren-
do as fileiras ao invés de avancar.

Defesa: Quando uma unidade estd na configu-
racdo Defesa, todas as tropas do regimento gan-
ham um boénus de +2 na CA. A unidade nédo pode
usar a agao Atacar enquanto permanecer nesta
configuracéo.

Uma unidade na configuracdo Defesa move-se
com metade do seu deslocamento (arredondan-
do para baixo, se necessario) para refletir o fato
de que seus membros estdo se concentrando em



proteger-se ao invés de avancar.
Marcha: Um regimento na configuracdo Marcha
se move com seu deslocamento maximo.

Correr

Uma unidade que executa a acdo Correr ganha
um bonus em seu deslocamento igual ao seu de-
slocamento normal.

Um regimento na configuracdo Auxilio ou Def-
esa que executar a acdo Correr pode se mover
com seu deslocamento méaximo (ndo a metade
do deslocamento) naquele turno.

Esconder

(Apenas batalhdes e solit4rios)

Executar essa acdo segue as mesmas regras
de combate padrdo. Faca um teste de Destreza
(Furtividade) para cada tropa de uma unidade
que tentar se esconder. Condigées como terreno
obscurecido e falta de iluminacgao pode significar
que algumas tropas de uma unidade podem ten-
tar se esconder, enquanto as outras ndo podem.
Uma tropa que nio pode esconder (ou que opta
por ndo tentar se esconder) ndo pode executar
nenhuma outra acido durante o turno atual da
unidade.

Vincular

(Apenas solitérios)

Vincular-se a uma tropa concede certo grau de
protecdo a uma criatura solitdria, de modo que
ela ndo corre o risco de sofrer as penalidades de
tornar-se isolada.

Para executar a agao Vincular, um solitario deve
primeiro mover-se para dentro o espaco de uma
tropa aliada. Seu deslocamento termina neste lo-
cal. Entao, com a sua acéo deste turno, o solitario
executa a acdo Vincular e torna-se parte da tropa.
Um solitario ndo pode vincular-se a uma tropa se
a sua categoria de tamanho for mais do que uma
acima da categoria de tamanho da tropa. Dentro
dessa limitagdo, qualquer nimero de solitarios
pode vincular-se a uma tropa.

Remova o solitario de campo de batalha e colo-
que algum tipo de marcador naquela tropa para
saber que um solitario agora faz parte dela.
Quando um solitario esta vinculado a uma tropa,
ele é considerado como parte da tropa para fins
de ser alvo uma magia, embora ele mantenha
sua propria CA e testes de resisténcia contra a

magia.

Quando a tropa se move, o solitario automatica-
mente se move com ela. No seu turno, o solitario
executa sua acdo normalmente, mas nio se
move. No lugar de seu movimento, ele pode se
desvincular da tropa (entrando em um quadrado
vazio) ou vincular-se automaticamente a outra
tropa adjacente de sua unidade.

Se a tropa for eliminada (consulte “Eliminando
as Baixas” abaixo), todos os solitarios vincu-
lados a ela permanecem no jogo. Um solitdrio
recém-desvinculado pode se vincular automati-
camente a outra tropa adjacente de sua unidade
ou permanecer desvinculado e ocupar um ou
mais quadrados que sua tropa ocupava anterior-
mente.

Retirada

Qualquer tropa de uma unidade que executar
essa acdo pode se mover, mesmo que ela com-
ece o seu turno adjacente a uma tropa inimiga ou
torna-se adjacente a uma tropa inimiga durante
0 seu movimento.

Dano

Desconte o dano dos pontos de vida da tropa,
como se fosse uma criatura individual. Se uma
tropa sofrer mais dano do que seus pontos de
vida atuais, desconte o excesso de dano dos pon-
tos de vida de uma tropa idéntica adjacente da
mesma unidade, se houver.

Uma vez que as acoes de uma rodada sao consid-
eradas simultaneas, uma tropa ndo é destruida
imediatamente quando for reduzida a 0 pontos de
vida. A tropa se torna uma baixa, mas perman-
ece em jogo até o final da rodada, executando
normalmente suas acoes (incluindo ataques) e
movimento, caso ainda nao tenha sido o seu tur-
no na rodada atual. Trate a tropa como tendo 1
ponto de vida restante. Vocé pode deitar a min-
iatura da tropa ou colocar outro marcador para
representd-la como uma baixa.

Fim da Rodada

Ao contrario das regras de combate padrdo de
D&D, essas regras exigem que vocé realize al-
guns procedimentos especificos no final de cada
rodada de combate.

Uma vez que todos os envolvidos em uma batal-
ha tenham agido em seu turno, em primeiro lu-



gar vocé deve avaliar as baixas e depois verificar
o moral antes que se inicie uma nova rodada.

Eliminando as Baixas

No final da rodada, todas as baixas devem ser
eliminadas (retirando-as do campo de batalha).
Quando uma tropa € eliminada, a pessoa que
controla a sua unidade tem a opgédo de mover au-
tomaticamente uma tropa aliada adjacente para
o quadrado desocupado. (As tropas podem se
mover para tentar manter as fileiras, mas criam
outra abertura em outro lugar ao fazé-lo).
Eliminando um solitdrio: Os solitdrios usam
todas as regras de combate padrido para dano,
morte instantanea e caindo inconsciente (no caso
dos personagens dos jogadores). Um solitdrio
morrendo faz dez testes de resisténcia contra
morte no final da rodada, um de cada vez, para
determinar o seu destino.

Verificando a Moral

Poucos soldados querem morrer. Apés uma uni-
dade sofrer perdas significativas, os sobrevi-
ventes podem perder a coragem de lutar. Ao in-
vés de ficar e lutar, o resto da unidade tenta fugir.
Se qualquer unidade sobrevivente perdeu mais
da metade das tropas que iniciou a batalha, a uni-
dade deve verificar o moral imediatamente. Uma
verificacdo de moral é um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 10, utilizando o maior modificador
de Sabedoria dentre as tropas que compdem a
unidade (incluindo todos os solitarios vincula-
dos as tropas sobreviventes da unidade).

Se o teste de resisténcia falhar, a unidade se
quebra. Pelo resto da batalha, uma unidade que-
brada pode executar apenas a acdo Retirada. O
Mestre determina para onde a unidade se move,
mas deve buscar um caminho seguro para longe
das unidades inimigas.

Um solitario, seja vinculado a uma tropa ou des-
vinculado, nunca se quebra. Ele pode decidir se
mover junto com a unidade quebrada ou auto-
maticamente sair da unidade no comeco de um
de seus turnos.

Reagrupar: Se uma unidade quebrada tiver um
comandante, a unidade tem a chance de se rea-
grupar no inicio de seu turno. A unidade faz out-
ro teste de resisténcia de Sabedoria CD 10 com
um bonus igual ao modificador de Carisma do
comandante. Se o teste for bem-sucedido, a uni-
dade deixa de estar quebrada. Ela executa suas
acoes normalmente no seu turno.

Objetivos e Pontos de Conquista

Uma batalha raramente dura até que um exérci-
to massacre o outro. Uma vez que um dos lados
tenha alcancado seus objetivos, o seu oponente
geralmente reconhece a derrota, reconhecendo
que € inutil que continuar a batalha. As regras
desta secdo foram desenvolvidas para ajudar o
Mestre a incorporar uma batalha de grande esca-
la em sua campanha, dando a cada exército um
objetivo adequado, e fornecendo uma maneira de
determinar o vencedor.

Os objetivos definem o porqué de dois exércitos
se confrontarem e as condicbes de vitéria para
a batalha. Assim como os objetivos dos encon-
tros descritos no capitulo 3 do Dungeon Master’s
Guide, os objetivos de uma batalha se enraizam
na histéria ao se fundamentar no passado para
lhe dar um propésito, e tornando as suas conse-
quéncias significativas.

Enquanto os objetivos fornecem as metas para
uma batalha, os pontos de conquista (PC) per-
mitem que vocé meca o sucesso. Um exército
ganha pontos de conquista ao atingir seus obje-
tivos. Um exército ganha uma batalha quando
conseguir 10 ou mais pontos de conquista.

Criando Objetivos

Objetivos representam os objetivos primarios de
um exército. Duas forcas opostas podem ter o
mesmo objetivo (capturar uma ponte) ou confli-
tuosos (destruir a ponte ou salva-la). Em alguns
casos, dois exércitos podem perseguir objetivos
néo relacionados (resgatar um comandante cap-
turado ou defender uma fortaleza).

Durante a elaboracdo de uma batalha, considere
as seguintes maneiras de definir objetivos.
Enfraquecer: um lado simplesmente visa so-
brepujar o outro. Para cada unidade inimiga
eliminada, o exército com este objetivo recebe
um numero de pontos de conquista determinado
pelo Mestre e com base no nimero de unidades
na batalha.

Destruir: um exército procura negar um recurso
valioso ao inimigo, como destruir uma ponte so-
bre um rio ou arruinar as plantacées que poderi-
am sustentar uma forca invasora.

Se este objetivo estiver em jogo, o Mestre escol-
he um namero de quadrados no campo de batal-
ha que representam o recurso valioso e atribui
para cada quadrado uma quantidade de pontos
de vida de 10 a 100. Uma tropa ou um solitario
pode atacar um quadrado do objetivo da mes-



ma forma que ataca um inimigo. Um quadrado é
atingido automaticamente por todos os ataques
corpo-a-corpo desferidos contra ele e falha au-
tomaticamente em todos os testes de resistén-
cia. O quadrado sofre dano de magias cuja area
de efeito cobre-o completamente. Magias com
alvo conjuradas por tropas podem causar dano
ao quadrado, mas ndo aquelas conjuradas por
solitarios.

Um exército com esse objetivo recebe pontos de
conquista ao reduzir a 0 pontos de vida um dos
quadrados designados. O Mestre atribui de 1 a
5 pontos de conquista para cada quadrado, de
acordo com a importancia do objetivo.

Proteger: este objetivo implica a defesa de um
lugar ou recurso importante de um invasor. Ele
sempre € usado em conjunto com o objetivo De-
struir acima.

No final de cada rodada, um exército com este
objetivo recebe 1 ponto de conquista se tiver duas
ou mais tropas adjacentes a um objetivo que néao
foi reduzido a 0 pontos de vida, e se nenhuma tro-
pa ou solitario inimigo estd a menos de 2 quadra-
dos do objetivo.

Objetivos personalizados: para criar um objeti-
vo tnico, simplesmente atribua um valor de PC,

geralmente de 1 a 5, a uma agao ou condigao es-
pecifica que um exército deva cumprir para atin-
gir o seu objetivo.

Um objetivo tnico pode envolver matar ou inca-
pacitar um comandante, obrigar um exército in-
imigo a se mover para uma darea restrita especi-
fica, ou ocupar e manter um local determinado.

Atribuindo Objetivos Uniformemente

Depois de estabelecer os objetivos da batalha,
certifique-se de que ambos os exércitos tém a
oportunidade de receber aproximadamente a
mesma quantidade de pontos de conquista. Tudo
bem se houver uma ligeira disparidade (nem to-
das as batalhas séo justas), mas tenha em men-
te que o exército que possuir mais maneiras de
receber pontos de conquista tem uma chance
muito maior de sair vitorioso. Se vocé quiser ga-
rantir uma partida equilibrada, tente dar a ambos
os lados um nimero igual de oportunidades.
Em uma batalha onde cada exército tem um tni-
co objetivo especifico, este trabalho é facil. Por
exemplo, destruir uma ponte vale 10 PC, enquan-
to prevenir que ela seja destruida vale 10 PC.
Em uma situagdo mais instavel, onde varios ob-
jetivos estdo em jogo, dé a cada lado ao menos
cinco oportunidades para receber pontos de con-
quista, e atribua valores de PC que, se somados,
resultem em mais de 10 para cada lado (digamos,
12 a 15). Distribuir os objetivos e suas recompen-
sas desta forma dd4 aos comandantes algumas
opcoes de atingir a vitéria e mantém as batalhas
mais flexiveis.

Encerrando uma Batalha

Uma batalha termina quando um dos lados acu-
mulou pelo menos 10 PC no final de uma rodada.
Neste momento, determine o total de pontos de
conquista de cada lado.

Se um lado tiver pelo menos 3 PC a mais do que
o outro, ele obteve uma vitéria total. Jogue um
d20 para cada uma das unidades sobreviventes
do lado perdedor. Se sair 10 ou mais, trate a uni-
dade como eliminada; seus sobreviventes fugi-
ram e abandonaram a causa.

Se um lado tiver 1 ou 2 PC a mais do que o outro,
o vencedor obteve uma vitoria tatica. O perdedor
se retira do campo de batalha com suas forcas
restantes, enquanto ambos os lados cuidam de
seus feridos... e, talvez, facam planos para se en-
contrar novamente.



Se ambos os lados tiverem um ntamero igual de
pontos de conquista no final da batalha, o Mestre
pode declarar que houve um empate na batalha,
ou os exércitos podem lutar mais uma rodada
para tentar determinar um vencedor.

Devido a forma como os objetivos refletem a acido
de um conflito, o exército que perdeu a batalha
ainda pode sair com resultados positivos. Mes-
mo se os personagens dos jogadores lutaram do
lado perdedor, eles e seu exército poderiam ter
alcancado os objetivos necessdarios para cumprir
algumas metas estratégicas na campanha.
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