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1. As funcdes dos personagens estdo mais claras.
Qualquer um que ja tenha jogado D&D sabe que existem
papéis para cada personagem — alguns deles sdo “tanques de
guerra”, outros representam a “artilharia” e assim por diante. A
42 edicdo dividiu essas fungdes em quatro tipos — controlador,
defensor, lider e agressor. Os controladores (como 0s magos)
se encarregam de grandes quantidades de inimigos de uma s6
vez, favorecendo o ataque no lugar da defesa. Os defensores
(guerreiros e paladinos) sdo os personagens de linha de frente,
que possuem grandes habilidades defensivas e ofensivas no
corpo a corpo. Os lideres (clérigos e militaristas) sdo Uteis
ajudando outros membros do grupo com cura, inspiragdo ou
protecdo. Os agressores (patrulheiros, ladinos e bruxos)
causam grandes quantidades de dano em alvos isolados de uma
sO vez, e se deslocam com agilidade pelo campo de batalha. A
maioria dos grupos de aventureiros contam com pelo menos
um personagem cumprindo cada um desses papéis.

2. Os poderes concedem mais opgoes de combate.

Os clérigos entoam preces, 0s magos conjuram magias e 0S
guerreiros executam proezas. Todos esses sdo exemplos de
poderes — que sdo o conjunto de op¢Bes de combate do
personagem. Trés fontes de poder — arcano, divino e marcial
— serdo apresentadas no Livro do Jogador. Cada classe de
personagem tem habilidades baseadas numa delas: os clérigos
e paladinos manifestam poderes divinos (oragdes), bruxos e
magos possuem poderes arcanos (magias) e 0S guerreiros,
patrulheiros, ladinos e militaristas usam poderes marciais
(proezas).

O personagem recebe uma quantidade de poderes de
acordo com o seu nivel. Esses poderes podem ser usados sem
limite, uma vez por encontro ou por dia, dependendo do poder.

DICA: Use seus poderes sem limite ao invés de
executar ataques basicos. Eles geralmente fardo mais do que
causar apenas uma quantidade modesta de dano num inimigo.

3. Os atacantes realizam jogadas contra defesas fixas.
Na 4?2 edicdo, existem 4 valores de defesas — Classes de
Armadura, Fortitude, Reflexos e Vontade. O atacante escolhe
um ataque, joga 1d20, soma o bdnus de ataque e declara o
resultado contra a defesa adequada. Todas as defesas séo
valores definidos, como era a CA na 3? edigdo. As acbes de
ataque incluem uma jogada “de acerto” contra cada uma das
vitimas, portanto um poder que afeta todos os inimigos a
menos de 1 quadrado, por exemplo, exigiria jogadas de ataque
separadas contra cada inimigo afetado.

DICA: Ao realizar um ataque contra alvos maltiplos,
ndo é preciso jogar o dano separado para cada vitima — jogue
apenas uma vez. Quando estiver afetando alvos multiplos, é
melhor jogar o dano primeiro e depois jogar seus ataques.

4. As acbes sdo: padrao, de movimento e minimas.
No turno do seu personagem, ele poderd executar uma agdo
padrdo, uma de movimento e uma agdo minima. As agdes

padrdo geralmente sdo ataques, as de movimento costumam
serem usadas para deslocar o personagem e as agdes minimas
s80 pequenas coisas, como desembainhar uma arma ou abrir
uma porta. Sempre é possivel trocar uma ac¢éo padrdo por uma
de movimento ou minima. Também existem as acles livres,
gue quase ndo consomem tempo ou esforco, tais como largar
algo das maos ou falar. E possivel executar acbes livres
durante o turno de quaisquer personagens e quantas vezes
desejar (usando o0 bom senso).

Existe outra categoria de acbes chamadas de acGes
engatilhadas — elas incluem as agbes de oportunidade (como
os ataques de oportunidade) e as a¢les imediatas (como uma
acdo preparada). Seu Mestre pode Ihe dizer mais sobre aquelas
que voce for precisar.

5. A cura foi revisada.

Os pontos de vida ainda medem sua habilidade de se manter
em combate, mas a cura ndo é mais um fardo de um
personagem s6. Cada personagem detém um certo nimero de
pulsos de cura. Uma vez por encontro, é possivel usar uma
acdo padrdo, chamada retomar folego; ela recupera uma
quantidade de pontos de vida igual ao seu valor de pulso de
cura e concede ao personagem +2 de bdnus em todas as
defesas até o comego do proximo turno dele. Fazendo isso, ele
consome uma das utilizagbes de seus pulsos de cura naquele
dia. Determinados poderes (como certas oragdes clericais)
também ativam um pulso de cura, e o personagem vai
consumir suas utilizagbes de pulsos de cura através delas.
Quando estiver sem pulsos de cura, 0 personagem vai querer
tirar um descanso prolongado.

Se estiver fora de combate, o personagem pode tirar
um descanso breve e consumir a quantidade de pulsos de cura
que desejar para se recuperar do dano sofrido.

DICA: Quando vocé estiver com seu personagem
ferido, com poucos pontos de vida e ndo souber o que fazer no
turno dele, retomar félego pode ser uma boa idéia.

6. Descanso breve e prolongado.
Agora, o descanso é dividido em dois tipos — breve e
prolongado. Um descanso breve leva 5 minutos e é tempo
suficiente para recuperar os poderes por encontro e utilizar
pulsos de sura para se restabelecer. Um descanso prolongado é
0 mesmo que “montar acampamento” e demora 6 horas.
Depois de um descanso prolongado, 0 personagem fica
completamente recuperado, recobrando toda sua reserva de
pulsos de cura, poderes diarios e restaurando seu total de
pontos de acéo para 1.

DICA: E uma boa idéia tirar um descanso prolongado
quando alguns membros do grupo estiverem com apenas 1
pulso de cura restante, ou se todos ja tiverem utilizado seus
poderes diarios.

7. Ataque!
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Os ataques foram divididos em certos tipos diferentes. Os
ataques corpo a corpo geralmente sdo executados quando o
personagem estd adjacente ao alvo. Os ataques & distancia
podem ser feitos & partir de qualquer lugar dentro do alcance
méaximo do ataque; todavia, executar um ataque a distancia
préximo de um inimigo provoca um ataque de oportunidade
contra o personagem. Os ataques restritos afetam um
determinado espaco que comega nos quadrados adjacentes ao
personagem; esses ataques ndo causam ataques de
oportunidade. Os ataques de &rea costumam afetar espagos
distantes; e esses sim provocam ataques de oportunidade.

Na maioria das vezes em que 0s personagens atacam,
eles usam um dos poderes que possuem. Apesar disso, certas
vezes eles executardo ataques basicos — apenas aquele velho
golpe de espada ou tiro de arco comum. Esses ataques sdo
menos poderosos do que 0s que sdo realizados através de
poderes, mas podem vir a calhar. Seu personagem vai realizar
um ataque basico quando estiver executando investidas,
ataques de oportunidade ou para aplicar determinados poderes.

8. Os pontos de acao concedem acdes extras.
Os personagens comegam a aventura com 1 ponto de agéo e
receberdo outro para cada 2 encontros que completarem
(chamados de etapa). Um personagem pode gastar 1 ponto de
acdo por encontro para realizar uma agdo extra no seu turno.
Ela pode ser uma a¢do padrdo, de movimento ou minima.
Quando tira um descanso prolongado, os pontos de
acdo do personagem sao restaurados para 1.
DICA: Assegure-se em gastar os pontos de acdo do
personagem pelo menos uma vez por encontro (conforme
recebé-los), ja que sé é possivel gastar um deles por encontro.

9. O deslocamento é réapido e prético.

Todos os personagens tém seus deslocamentos indicados em
quadrados. No mundo do jogo, os quadrados medem 1,5 m de
lado. Quando usa uma ac¢do de movimento, o personagem pode
se mover a quantidade de quadrados indicada no seu
deslocamento. Ir de um quadrado para outro, mesmo
diagonalmente, custa apenas 1 quadrado. Certas vezes o
terreno vai atrasa-lo, exigindo mais quadrados — isso €
chamado de terreno acidentado.

Afastar-se de um inimigo adjacente geralmente
provoca um ataque de oportunidade. Contudo, o personagem
pode usar uma a¢do de movimento para ajustar; isso permite
que ele se mova um quadrado sem sofrer ataques de
oportunidade de inimigos adjacentes.

DICA: Se for preciso alcancar algum lugar com
rapidez, o personagem pode correr usando uma acgdo de
movimento. Isso concede a ele +2 no seu deslocamento, mas
concede a vantagem de combate a todos os atacantes até o
comego do seu proximo turno.

10. Os testes de resisténcia sdo equilibrados.

Certas vezes, seu personagem sera afetado por efeitos
continuos, como dano venenoso ou paralisia. Quando isso
acontecer, sera preciso realizar um teste de resisténcia para
remover o efeito no final do turno do personagem. Os testes de
resisténcia sdo simples — basta jogar 1d20. Tirando 10 ou
mais no dado, o efeito sera dissipado. No caso de um valor
igual 9 ou menos, o efeito geralmente persistira até que seja
realizado outro teste de resisténcia no final do préximo turno
desse personagem. Alguns personagens apresentam bonus que
podem ser aplicados a certos tipos de testes de resisténcia e
certos poderes também concedem modificadores nessas
jogadas.

11. As durac0es sdo mais faceis de administrar.

A maioria dos efeitos que apresentam duracdo (geralmente
impondo uma condicdo no alvo) dura até que a vitima obtenha
sucesso num teste de resisténcia para se recuperar, ou até o
final do proximo turno do atacante que causou o efeito
prejudicial. Poucos efeitos duram mais de um encontro. Nao é
mais necessario calcular o passar das rodadas para saber
quando seu efeito termina!

12. O alcance (geralmente) ndo ¢ uma ameaga.
O alcance (apresentado por alguns monstros e armas) sé estara
“ativo” no turno do atacante. Caso contréario, os atacantes com
alcance funcionam exatamente como aqueles que ndo possuem
essa propriedade. Isso geralmente é mais relevante ao
determinar a drea que um personagem ou monstro ameaga.
DICA: Cuidado com as poucas criaturas com alcance
ameagador — elas podem ameacar mais do que apenas 0S
quadrados adjacentes a elas.

13. Existem trés regras que vocé pode querer saber.

e Vantagem de Combate — Ela concede ao
personagem +2 de bbénus nas jogadas de ataque
quando ele estiver flanqueando ou se o alvo estiver
sob certas condicbes (pasmo, surpreso, etc.).

e Cobertura — Se um inimigo estiver sob cobertura, o
personagem sofre —2 de penalidade nas jogadas de
ataque realizadas contra ele. Os aliados ndo oferecem
cobertura, mas os inimigos sim. Os ataques & distancia
realizados em corpo a corpo ndo sofrem penalidades
na jogada.

e Investida — Esta é uma acdo padrdo. O personagem
pode se mover uma distancia igual ao seu valor de
deslocamento e realizar um ataque basico. Ele recebe
+1 de bbnus na jogada de ataque e precisa se mover
no minimo 2 quadrados da sua posicdo inicial. Ele
deve investir até o quadrado mais proximo de onde
puder atacar seu alvo. E impossivel realizar uma
investida quando o quadrado mais préximo estiver
ocupado, mas é possivel fazé-lo através de terreno
acidentado (s6 vai exigir mais deslocamento).

® & © 2008 Wizards of the Coast, Inc.



