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Este diagrama de combate oferece uma nova -—?} /

maneira de gerenciar posturas e engajamentos =0
4 : 4
durante o combate. Os textos abaixo resumem MARCAR POSTURAS: Use fichas para representar os
os procedimentos de combate. == = - - ek - J A - J ¢ < adversarios e coloque cada uma em contato com o Her6i-

-jogador com o qual estao engajados, ou no circulo “Inimigos

A1l ! f)l) S 7 — C em Recuo” se nao estiverem engajados. Se varios Heréis-joga-
/ 5 : %
\ TR M/
\ N“,Ig:’ & L)

1%5,1,.

1. SARAIVADAS € ABERTURA

dor em posicoes diferentes estiverem engajados com o0 mesmo

Se os Heréisjogadores e seus inimigos estiverem separados inimigo, coloque todas as fichas deles na mesma “fatia” ver-

=1
4
e

por alguma distincia no inicio do combate, uma ou mais melha do diagrama de combate para indicar o engajamento.

saraivadas de abertura com armas de combate a distancia sao

permitidas. Isso é determinado pelo Historiador. HEROISJOGADORES NAO ENGAJADOS: Se um Heréijogador

y o
e\
U=y

Durante uma saraivada, cada combatente com uma arma de que estava engajado em combate corpo a corpo se encontrar

combate a distdncia pode realizar um ataque com ela. Normal- . ; ' : £ ki, 3 ] \ii " ' ' ; % J § 5 desengajado quando chegar seu turno — se seu adversario prin-

cipal tiver sido morto pelo ataque de outro Heréijogador — o

mente, cada troca de saraivadas ¢ resolvida com os Heréisjogado- I
res iniciando suas saraivadas, a menos que o Historiador considere 0 N ; v | a0 3 o I Lt _ . Heréijogador estd livre para escolher outro adversario para atacar

as circunstancias favoraveis a oposicao. (2. ks ! Bt e L] '/ b & ) em combate corpo a corpo.

2. €SCOLbER POSTURAS y AN T A R R . T : s 7 . 4. a¢0O€s de heROI-JOGAOOR

Ap6s a(s) saraivada(s) de abertura, o combate corpo a corpo comeca e cada Heréijoga- i d il 3 e 3 e o = il § . A § : | 3 > As acoes de todos os combatentes sao resolvidas, com os Her6isjogadores agindo primeiro,

dor escolhe sua postura para a rodada. Existem trés posturas de combate corpo a corpo em ordem de postura, de Avanco até de Retaguarda. Heréisjogadores na mesma postura

(Avanco, Aberta e Defensiva) e uma postura de combate a distancia (Retaguarda). . Y L i d . 3 : 1Yy 1 oy 1 ? : : % } 3 ¥ - : . podem agir em qualquer ordem. Cada Heréijogador pode realizar um ataque ou uma
4 AVANCO: O Heréijogador estd sendo imprudente e agressivo. Suas jogadas de ¥ ) b I s " i _ ’ My ; . e / 4 i ! . { acdo especial para sua postura.
ataque ganham (1d). Todos os ataques corpo a corpo contra ele ganham (1d). Um 4 INTIMIDAR INIMIGO (POSTURA DE AVANCO): O Heréijogador faz
Herdijogador em postura de Avanco pode realizar a acao Intimidar Inimigo. um teste de FASCINIO. Em caso de sucesso, a moral do inimigo fica abalada e
todos os oponentes com Poder 1 ficam Exaustos em todas as jogadas de ata-

>

ABERTA: O Heréijogador esta sendo cauteloso, atacando sempre que pode,
mantendo a guarda alta. Ataques corpo a corpo e a distancia sao feitos normal- 7 = - E R ’ - - il i f g ; . que pelo resto da rodada. Se um icone de Sucesso T for obtido, os adversa-

mente. Um Herdijogador em postura Aberta pode realizar a acao Inspirar rios com Poder 2 sofrem a mesma penalidade. Se varios T forem obtidos,

S )
Camaradas. o £ 4 i 2 By Nl ot m todos os adversarios sao afetados.
# DEFENSIVA: O Heréijogador esta sendo cuidadoso e se protegendo - : ; 2T E L o ity q':h. Wy i <z 5 ~ ¢ INSPIRAR CAMARADAS (POSTURA ABERTA): O Heréijogador faz
extensivamente. Todos os ataques corpo a corpo contra ele perdem (1d). = : d s e 2 B i o 5 v val it | 3 2 i \ um teste de INDUCAO. Em caso de sucesso, todos os Heréisjogadores

Suas jogadas de ataque perdem (1d) para cada oponente engajado com em postura de Avanco ganham (1d) nas jogadas de ataque da préxima

ele. Um Heré6ijogador em postura Defensiva pode realizar a acao Pro- . —~ S » . ' % 4 ' = " 7. = : £ 4 : | 2 = : i rodada. Se um icone de Sucesso T for obtido, aqueles que estiverem
teger Companheiro. : ’ : s d. } \I ) : | - lutando em postura Aberta ganham o mesmo bonus. Se varios T forem
RETAGUARDA: O Heréijogador se mantém afastado da pressao da luta z o, & ; R R 5 % 3 — L T : A 1 obtidos, Heréisjogadores em qualquer postura de combate corpo a
para atacar seus inimigos a distancia. O Heréijogador s6 pode atacar s . O : : ot L el = - _ . A A 3 1 corpo ganham o bénus.

= = ¥ * PROTEGER COMPANHEIRO (POSTURA DEFENSIVA): O Heréi-jo-

>

e ser atacado por armas de combate a distancia. Um Heréijogador

56 pode assumir a postura Retaguarda se o niimero total de inimi- gador determina outro Heréijogador em uma postura de combate

AN

corpo a corpo e faz um teste de ATLETISMO. Em caso de sucesso, o

\\i\\\\‘\‘_'\.’* Y

gos nao for maior que o dobro do nimero de Heréisjogadores na

L
N

Companhia. Além disso, para cada Heréijogador na postura de Reta- proximo ataque direcionado ao Herédijogador protegido perde (1d),

guarda, deve haver dois outros Heréisjjogadores lutando em posturas mais outro (1d) para cada icone de Sucesso C obtido.

de combate corpo a corpo. Um Heréijjogador na postura de Reta- PREPARAR TIRO (POSTURA DE RETAGUARDA): O Heréijogador

o

guarda pode realizar a acao Preparar Tiro. faz um teste de BUSCA. Em caso de sucesso, o atacante ganha (1d) em

R
N

MARCAR POSTURAS: Use miniaturas, figuras de papeldo ou fichas para repre- seu proximo ataque a distancia, mais outro (1d) para cada G obtido.

8y

sentar os Herdisjogadores e coloque-os nos circulos neste diagrama de com-

IR

bate correspondentes as suas posturas escolhidas. ¢ g
5. ACO€S d€ AOVERSARIO
| { o ) 3 I = » i Quando for o turno dos inimigos, o Historiador escolhe suas acoes, também em
3. ENGAJAMENTO = 3 A . 3 ) '_ # i KT i < WS y A o " 3 11, : | . : ordem de postura (usando a postura do Heroi-jogador que estiverem atacando).
Todos os Herdisjjogadores em posturas de combate corpo a corpo (nao de Reta- 1 2 y : i = T 3 ; As acoes dos inimigos que estiverem em recuo nao engajados para atacar com
» § : : .l ; ’ t RS
guarda) devem engajar um ou mais inimigos. ; ? 3 7 G ; s s i MR i : - ) L armas de combate a distancia sao resolvidas por ultimo.
Se houver mais inimigos do que Heréisjogadores no comeco da rodada, o enga- r Q » 3 A :

Jjamento € tratado pelo Historiador da seguinte forma: o i {r":. (’{ "{r ‘i‘q{'rl I“frj (,' v - - sftlithicd " A i J b 3 4 ;
bk G e : % NS AL : : \ 4. COMECAR UAA NOVA ROSADA

{f vt ia| - ! J r
ol I!' {fr( :
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1. O Historiador designa um oponente para cada Heréijogador nao engajado que
A menos que um dos lados tenha sido derrotado, comece uma nova rodada escolhendo

estiver lutando em uma postura de combate corpo a corpo.

2. Para cada inimigo restante, o Historiador escolhe entre enfrentar um Heréijoga- novamente as posturas (passo 2 acima) e prossiga a partir dai. Um Heréijogador engajado

dor em uma postura de combate corpo a corpo que ja estiver engajado ou avancar nao pode escolher enfrentar um inimigo diferente até que o inimigo atual seja derrotado.

para atacar um Heréijogador usando uma arma de combate a distancia.

Se houver mais Heroéis-jogadores do que inimigos, ou se houver um empate,

CORRAM, SEAS TOLOS!

Herdisjogadores que enfrentam probabilidades insuperaveis e desejam

no comeco da rodada, o engajamento ¢ determinado pelos jogadores da

seguinte forma:

il Cada Heréijogador em uma postura de combate . : \ h \%\\ i - A e ‘ . . Y SN abandonar o combate tém duas opgoes:
corpo a corpo escolhe um adversdrio nao engajado para i ‘ \\‘1 -“\l ( - i h , e ¢ Eles podem primeiro assumir a postura de Reta-
enfrentar. Se houver mais Heréis-jogadores em combate XN ; 3 & i 2 sl it 1 X371 el . ) \ '{1!{\\1]]11 I | 3 j £ . P T 4 % guarda e, em seguida, escolher escapar quando chegar
corpo a corpo do que inimigos, varios Heréisjogadores T x h 4 ) i . i / i i / i \ 3 i 1 : S £ 5 Jk seu turno de agir. Nao ¢ necessdria nenhuma jogada

podem enfrentar o mesmo inimigo. para isso. O mesmo se aplica a adversarios que esco-

e Iheram ficar em recuo e, assim, permaneceram nao

2. Se um ou mais membros da Companhia . . A Ay - =+ | = -
estiverem lutando na posicao de Retaguarda, é possivel Z 2 5 - . ! P o ! "“E‘lﬂg&ﬁ% e el 1 / e : [ Y k5 y x S engajados.
” ML-W‘Q&} h“mb‘{ 1}’ \ Eles podem assumir uma postura Defensiva e
Pt LT |

que ainda haja inimigos nao engajados quando todos

0s que estiverem em combate corpo a corpo tenham realizar uma jogada de ataque normalmente. Contudo,

engajado um adversario. Se isso acontecer, o Histo-

N ‘ ¢
o W C y ’ )
éj X . - ; : A\ == I em caso de sucesso, em vez de causar dano, eles podem

riador deve escolher se esses inimigos “sobrando” = . Ir|-|. | Y‘ F deixar o campo de batalha. Se fracassar, o combatente
3 oh G TR 4 = =t TR Ty 3
engajam um Herdijogador que ja estiver em € s £ y i *‘i["\\\l\‘\ it i 5 P 3 3 - \ 3 permanece engajado.
postura de combate corpo a corpo ou se TRy t 2 < ) .
ficam para trds para atacar com uma 1 > ¢ i \f A

arma de combate a distancia.
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