Unearthed Arcana: Construcao de Encontros

Essa edicdo de Unearthed Arcana
apresenta um conjunto alternativo de
instrucOes para a construcdo de encontros
para D&D. Apesar dessa abordagem usar a
mesma matemadtica basica que define o
sistema de encontros apresentado no
Dungeon Master’s Guide, ela faz alguns
ajustes no modo como apresenta a
matematica para produzir um sistema mais
flexivel.

Esse sistema de construgdo de
encontros assume que, como Mestre de
Jogo, vocé quer ter um entendimento claro
da ameaca representada por um grupo de
monstros. Vai ser do interesse de qualquer
Mestre que queira enfatizar o combate em
seus jogos, que queira se assegurar que um
inimigo ndo é altamente mortal para um
grupo determinado de aventureiros, ou
gue queira entender a relagdo entre os
niveis de um personagem e o nivel de
desafio de um monstro.

Construir um encontro usando
essas diretrizes como guias se divide em
uma série de simples passos.

Passo 1: Avalie os Personagens

Para construir um encontro usando esse
sistema, primeiro faga um balango dos
personagens dos jogadores. Esse sistema
usa os niveis dos personagens para
determinar o nimero e o nivel de desafio
das criaturas que vocé pode langar contra
eles sem tornar a luta muito dificil ou
muito facil. Mas apesar do nivel dos
personagens ser importante, vocé também
deve atentar ao maximo de pontos de vida
de cada personagem e seus modificadores
de resisténcia, assim como quanto dano os
combatentes mais fortes ou os
conjuradores podem infligir em um Unico
ataque. Mesmo que o nivel de desafio e o
nivel dos personagens sejam ferramentas
Uteis para definir a dificuldade de um
encontro, elas ndo contam a histéria toda,
e vocé vai encontrar utilidade para essas
estatisticas adicionais quando selecionar
monstros para um encontro no passo 4.

Passo 2: Tamanho do Encontro
Determine se vocé quer criar uma batalha
gue lance uma criatura lendaria contra os
personagens, ou se vocé vai querer usar
multiplos monstros. Se vocé quiser usar um
Unico monstro, € melhor usar um monstro
lendario, ja que todos foram criados para
tornar interessante a vida para um grupo.

Passo 3: Determine Numeros e

Niveis de Desafio

O processo para construir combates que
apresentem apenas um monstro lenddrio é
simples. A tabela abaixo mostra qual nivel
de desafio usar para uma criatura lendaria
enfrentando um grupo de quatro a seis
jogadores, criando uma luta satisfatéria,
porém dificil. Por exemplo, para um grupo
de cinco personagens de 92 nivel, uma
criatura de ND 12 é um encontro
apropriado.

Para um encontro mortal, combine
0s personagens com uma criatura lendaria
gue tenha um nivel ou dois a mais que o
ideal. Para uma luta facil, use uma criatura
lendaria cujo ND seja 3 niveis ou mais
abaixo de um encontro ideal.




Personagens do 12 ao 202 nivel (Monstros Solitarios)

Se o seu encontro apresentar multiplas

Nivel 6 personagens | 5 personagens | 4 personagens criaturas, equilibré—lo pode ser um pouco mais
do trabalhoso. Primeiro, vocé precisa determinar
Personagem . . .
quantas criaturas seu grupo vai enfrentar, assim
10 2 2 1 como o nivel de desafio para cada criatura. As
tabelas a seguir sdao quebradas de acordo com os
20 4 3 2 . . ~
niveis, fornecendo informag¢des de como
30 5 4 3 equilibrar encontros para personagens de 12 a 52
niveis, 62 a 102, 112 a 159, e 16° a 20° nivel.
o . ’
4 6 > 4 Para criar seu encontro, descubra o nivel
5o 9 3 7 de cada personagem na tabela apropriada. Cada
tabela mostra um simples personagem de um
62 10 ° 8 dado nivel, e seu equivalente em nivel de desafio
70 1 10 9 — um valor representado por uma proporcdo que
compara numeros de personagens a um Uunico
82 12 1 10 monstro graduado por seu nivel de desafio.
90 3 1 1 O primeiro numero el 0 numero de
personagens de um dado nivel. O segundo
100 14 13 12 numero apresenta quantos monstros daquele
nivel de desafio o personagem vale.
11¢ 15 14 13 i
Lendo a linha para personagens de 19
120 17 16 15 nivel na tabela de 12 a 52 nivel, nés vemos que
um personagem de 12 nivel é equivalente a dois
13¢ 18 17 16
monstros de ND % ou um monstros de ND %. A
140 19 18 17 propor¢do é inversa para maiores niveis de
desafio, com criaturas de ND % e maior se
o .
15 20 19 18 tornando mais poderosas que um personagem de
160 21 20 19 12 nivel. Trés personagens de 12 nivel sdo
equivalentes a uma criatura de ND %. Enquanto
17e 22 21 20 cinco s3o equivalentes a um oponente de ND 1.
18¢ 22 21 20
199 23 22 21
200 24 23 22
12 ao 52 nivel (Multiplos Monstros)
Nivel dos - Nivel de Desafio —
Personagens
1/8 (14 | 172 | 1 2 3 | a 5 6
10 12 |11 |31 |51 ] - - - - -
20 1:3 1:2 1:1 3:1 6:1 - - - -
32 1:5 1:2 1:1 2:1 4:1 6:1 - - -
40 1:8 1:4 1:2 1:1 2:1 4:1 6:1 - -
52 1:12 1:8 1:4 1:2 1:1 2:1 3:1 5:1 6:1




62 ao 102 nivel (Multiplos Monstros)

Nivel dos - Nivel de Desafio —
Personagens
1/8 1/4 1/2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
62 1:12 1:9 1:5 1:2 1.1 |21 | 21 | 41 |51 |61 - - -
79 1:12 | 1:12 1:6 1:3 11 11 | 21 3:1 4:1 | 51 - - -
8¢ 1:12 | 1:12 1.7 1:4 1.2 |11 |21 ] 3:1 |41 |51 )61 - -
9¢ 1:12 | 1:12 1:8 1:4 1:2 |11 | 11 2:1 |31 |41 |51 61 -
109 1:12 | 1:12 | 1:10 1:5 1.2 |11 | 11 221 | 221 |31 |41 5161
112 ao 152 nivel (Multiplos Monstros)
Nivel dos - Nivel de Desafio —
Personagens
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
11¢ 1:6 1:3 1:2 11 2:1 2:1 | 21 3:1 4:1 | 5:1 | 6:1 - - - -
12¢ 1:8 1:3 1:2 11 1:1 2:1 | 21 3:1 3:1 | 41 | 5:1 | 6:1 - - -
13¢ 1:9 1:4 1:2 1:2 11 11 | 21 2:1 3:1 ] 31 |41 ]51 |61 - -
142 1:10 1:4 1:3 1:2 1:1 1:1 | 21 2:1 3:1 | 31 | 41|41 |51]61 -
152 1:12 1:5 1:3 1:2 1:1 1:1 | 11 2:1 2:1 | 3:1 )31 |41 |51 51]6e61
162 ao 202 nivel (Multiplos Monstros)
Nivel dos — Nivel de Desafio —
Personagens
2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 |12 | 13 |14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
162 15 |13 ) 1.2 |11 )11 )11 21 |21 ) 2:1 | 3:1 |41 |41 )51 ]51])6:1 - - - -
172 1.7 |14 13 1122 |11 11 |12 |2:1 )220 ) 2:1 3131 )41)41]51])6:1 - -
18¢ .7 |15 13 |12 |11 )11 |11 |21 ) 2:1 | 2:1|3:1)3:1 )41 41516161 - -
192 1.8 |15 13 1.2 |12 11 |12 211 p2:1 ) 2:1 | 2:1 3131|4141 ]51)61]61 -
202 19 |16 |14 |22 |22 |11 |11 |11 )11 )21 |21 )21 3:1 31|41 |41 |51 |51]6:1




Digamos que vocé tenha um grupo de
quatro personagens de 32 nivel. Usando essa
tabela, vocé pode ver que um ND 2 é um bom
desafio para um grupo inteiro, mas que os
mesmos personagens vao ter dificuldades lidando
com uma criatura de ND 3.

Usando os mesmos parametros, vocé
pode misturar e adequar os niveis de desafio para
criar um grupo de criaturas dignas de quatro
personagens de 32 nivel. Por exemplo, vocé pode
selecionar uma criatura de ND 1. Isso vale dois
personagens de 32 nivel, deixando vocé com dois
personagens com valores de monstros para
alocar. Vocé entdo pode adicionar dois monstros
de ND % para contabilizar um outro personagem,
e um monstro de ND % para bater com o ultimo
personagem que faltava. No total, seu encontro
tem um ND 1, um ND %, e dois ND 1/4.

Para grupos com uma variedade de
niveis, vocé tem duas opgdes. Vocé pode agrupar
todos os personagens de mesmo nivel, adequa-
los com as criaturas, e entdo combinar todos os
monstros em um encontro. Como alternativa,
vocé pode determinar a média de nivel e tratar
cada personagem como sendo daquele nivel.

As instrugdes acima foram desenvolvidas
para criar um combate que vai desafiar um grupo,
mas que ainda assim seja possivel vencer. Se vocé
quer criar um encontro que vai desafiar os
personagens com pouca ameaga de derrota, trate
0 grupo como se ele estivesse com dois tercos de
seus membros. Por exemplo, um grupo de cinco
personagens podem resolver com facilidade um
encontro desenvolvido para trés personagens. Da
mesma forma, vocé pode tratar o grupo como
50% maior para criar batalhas que sdo
potencialmente mortais, apesar de ainda assim
isso ndo representar uma derrota automatica. Um
grupo de quatro personagens enfrentando um
encontro desenvolvido para seis personagens
pode cair nessa categoria.

Monstros mais fracos e personagens de
niveis altos. Para poupar espaco nas tabelas e
manter as coisas simples, alguns dos niveis de
desafios mais baixos ndao estdo incluidos nas
tabelas de niveis mais altos. Para niveis mais
baixos que ndo aparecem na tabela, assuma uma
propor¢dao de 1:12, indicando que 12 criaturas
nesse nivel de desafio equivalem a um
personagem do nivel especifico.

Passo 4: Selecao de Monstros

Tendo usado as tabelas acima para determinar os
niveis de desafio dos monstros em seu encontro,
vocé estd pronto para escolher monstros
individuais. Entretanto, esse processo é mais uma
arte que uma ciéncia.

Além de avaliar monstros por niveis de
desafio, é importante o qudo especifico um
monstro pode ser contra seu grupo. Pontos de
vida, ataques, e testes de resisténcia todos sao
indicadores Uteis. Compare o dano que um
monstro pode causar com os pontos de vida
maximos de cada um dos personagens. Esteja
ciente de qualquer monstro capaz de derrubar os
pontos de vida de um personagem com um Unico
golpe, a menos que vocé queira que o combate
seja mortal.

Da mesma forma, considere os pontos de
vida do monstro comparados ao maximo de dano
que o combatente ou conjurador mais forte do
grupo pode causar. Ter um numero significante de
inimigos derrubados nas primeiras rodadas
podem tornar um encontro muito facil. Da
mesma forma, descubra se o melhor ataque do
monstro é feito contra testes de resisténcia que a
maioria do grupo é fraca, e compare os ataques
do grupo e testes de resisténcia do monstro da
mesma forma.

Se as Unicas criaturas que vocé puder
escolher no nivel de desafio ndo sdo equiparadas
as estatisticas dos personagens, ndo sinta receio
de voltar ao passo 3. Ao alterar o nivel de desafio
dos alvos e ajustar o niumero de criaturas em um
encontro, vocé pode dispor de diferentes opcdes
para construir seu encontro.

Passo 5: Adicione Complicacdes
Enguanto muitos grupos de D&D ficam contentes
ao se deparar com encontros simples em termos
de combate, a realidade é que qualquer situacdo
oferece  um potencial para resolucio de
problemas e interpretacdo. A diversdo em D&D é
gue vocé nunca vai saber o que os personagens
vdo tentar a seguir. Se vocé contar com a
possibilidade  dos  personagens  tentarem
conversar com os monstros, estard se preparando
para um jogo mais interessante.




Personalidade dos Monstros

Se vocé tiver tempo, crie nomes e personalidades
para alguns dos monstros envolvidos no
encontro. Vocé pode usar as tabelas no capitulo 4
“Creating Nonplayer Characters,” do Dungeon
Master’s Guide, usar a tabela rapida abaixo, ou
simplesmente anote alguns pontos importantes
baseados na criatura no Monster Manual.
Durante a batalha, vocé pode usar essas ideias
para se informar sobre como vocé retrata
monstros individualmente e suas ac¢des. Para
manter as coisas simples, vocé também pode
atribuir tracos a um grupo de monstros para
entender como todo o grupo age. Por exemplo,
uma gangue de bandidos pode ser uma
indisciplinada massa de fanfarrdes, enquanto
uma outra estd sempre no limite e prestes a fugir
ao sinal de qualquer perigo.

Personalidade dos Monstros

ds Trago

1 Covardia; estd sempre procurando se
render

2 Ganancia; quer tesouro

3 Fanfarronice; faz de sua bravura um
show, mas corre ao primeiro sinal de
perigo

4 Fanatico; pronto para morrer lutando

5 Mediocre; mal treinado e facilmente
atrapalhado

6 Bravura; mantém sua posicdo

7 Bufdo; provoca seus inimigos

8 Ameacador; se nega a acreditar na
derrota.

Relacionamento dos Monstros

Existem rivalidades, 6dios, ou amizades entre os
monstros em um encontro? Mesmo que seus
personagens ndo tentem conversar com seus
inimigos, vocé pode usar tais relacdes para
informar as ag¢Bes e reagdes dos monstros
durante um combate. A morte de um lider
reverenciado pode lancgar seus seguidores em um
frenesi. Um terrivel rival pode escapar
furtivamente assim que seu inimigo cair, ou um
bajulador mal tratado pode estar ansioso para
trair seu mestre.

Relacionamento dos Monstros

de Trago
1 Rival; quer que um aliado aleatério sofra
2 Abusado; recua inesperadamente, trai na

primeira chance

Idolatrado; outros vao morrer por ele
Proscrito; outros irdo ignora-lo
Mercendrio; liga apenas para si mesmo
Intimidador; seus aliados querem ver sua
derrota

o b~ w

Terreno e Armadilhas

Alguns elementos que fazem o campo de batalha
interessante podem tornar um encontro mais
memordvel. Como uma boa regra, tente
configurar a drea da batalha de modo que ela seja
desafiadora mesmo sem um combate ocorrendo.
Quais as coisas que chamariam a atencdo dos
personagens? Qual a razdo dos monstros estarem
habitando ali? Caracteristicas interessantes na
area podem ajudar na improvisagdao e tornar as
coisas novas.

Para adicionar detalhes a uma area de
encontro aleatdria, veja as tabelas no apéndice A,
“Random Dungeons,” do Dungeon Master’s
Guide para determinar perigos, obstaculos,
armadilhas e mais.

Eventos Aleatodrios

Considere o que acontece em uma drea de
encontro se os personagens nunca entrarem nela.
Os guardas trocam seus turnos? Quais os outros
personagens e monstros podem visitar a drea? As
criaturas se reunem |a para comer ou fofocar?
Existe algum fenémeno natural como fortes
ventos, tremores de terra, ou chuvas que algumas
vezes ocorram na darea? Eventos aleatérios sdo
divertidos porque adicionam elementos do
inesperado a um encontro. Exatamente quando
vocé pensar que o desenrolar de um combate
esta claro, um evento inesperado pode tornar as
coisas mais interessantes.



Um nudmero de tabelas no Dungeon
Master’s Guide podem sugerir eventos aleatdrios
na configuracdo de um encontro. As tabelas
usadas para a localizagdao de um encontro, lugares
esquisitos e clima selvagem no capitulo 5,
“Adventure Environments,” do Dungeon Master’s
Guide sdo um bom ponto de inicio para encontros
a céu aberto. As tabelas no apéndice A, “Random
Dungeons,” podem ser Uteis para encontros
internos e externos — especialmente as tabelas
para obstaculos, armadilhas e truques.
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