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Para mais material, visite
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Criticas, sugestoes, comentdrios, etc...
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Sintam-se a vontade pra distribuir esse arquivo. Coloque no seu blog, site para
armazenamento, grupo de whatsapp, telegram... Distr ibua!

A tnica coisa que pego ¢ que ndo retire a pagina de dedicatéria e que nao cobre pelo
material.

Obrigado a todos que mantém o RPG vivo. Trabalho feito de fa para fa, sem fins lucrativos.

NAO VENDA!

Apoie o RPG nacional. Compre livros, incentive o mercado.

Dedico estre trabalho a meu filho,
que me fez voltar a imaginar outros mundos.
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CARTA DE TERRENO

Penhasco

ascos impedem o movimento entre a drea que contém esta
carta e a drea aﬁn@a pela seta. (O defensor pode orientar esta carta em
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Rio

Movimento: Um rio impede o movimento entre a 4
e a area apontada pela seta. (O defensor pode orie;
direcdo.)
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Movimento: As unidades deve
tém esta carta. (A unidade pode sau‘ do pantaTo sem penalldade’))
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Movimento: Todas
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MAGIA DE GUERRA
Transmutac¢des

Magias Disponiveis: LB1: Pedra em Lama. TdM: Transmutar rocha em lama,
Transmutar dgua em p6, Escavar, Mover terra

Efeito: Destroéi colinas, penhascos, rios ou pAntanos sem causar dano as unida-
des naquela 4rea. Remova a carta de terreno do mapa.
Se qualquer uma dessas magias for usada em uma 4rea sem terreno, um

pantano ser4 criado. Use a carta 92.

Duracio: Permanente (até que toda a batalha seja resolvida).
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MAGIA DE GUERRA
Névoas
Magias disponiveis: LB1: Controlar o Clima, Miragem, Névoa Mortal. TdM:
Parede de Névoa, Nuvem de Névoa, Pirotecnia, Névoa Sélida, Obscurecimento,
Controle Climdtico
Efeitos: Nenhuma unidade pode disparar ataques a distancia para dentro ou
para fora da 4rea afetada por essas magias. Nenhuma unidade pode fazer carga

de, para dentro ou através desta 4rea.

Duracdo: Uma rodada por nivel do conjurador.
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MaciA DE GUERRA
Metamorfose em Massa

Magias Disponiveis: LB1: Metamorfose, Ilusdo Permanente. TdM: Metamorfose
em Massa, Floresta Alucinatéria, Invisibilidade em Massa

Efeito: Qualquer uma destas magias pode ser lancada em uma unidade antes
do inicio da batalha. A localiza¢do da unidade é registrada secretamente du-
rante a preparacio; ela pode ser colocada em qualquer lugar, exceto na reserva
inimiga. A unidade nio pode ser detectada ou atacada pelo inimigo. Ela nio
pode se mover ou atacar até que a magia seja cancelada. O jogador pode revelar
a unidade a qualquer momento durante a batalha.

Duracdo: Até que a unidade seja revelada.
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Macia DE GUERRA

Muralhas

Magias Disponiveis: LB1: Muralba de Energia, Muralba de Ferro. TdM: Mura-
lba de Gelo, Muralba de Fogo, Muralba de Pedra, Muralba de For¢a, Muralba de
Ferro, Muralba de Espinbos

Efeito: Uma muralha migica impede movimento e ataques a distancia entre
a 4rea que contém esta carta e a drea apontada pela seta. O conjurador pode
orientar esta carta em qualquer diregio.

Efeito Adicional: Uma magia de Muralha de Fogo, Muralha de Espinhos ou
Muralha de Energia causa a destruicdo a uma unidade inimiga ndo engajada
presente nesta drea quando a magia é conjurada.

Duragio: Uma rodada por nivel do conjurador.
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MaciA DE GUERRA

Bencaos

Magias Disponiveis: LB1: Abengoar, Oragdo, Comunhdo. TdM: bengdo, cantico,
oragdo

Efeitos: Estas magias podem ser conjuradas em uma unidade aliada na mesma
area que o conjurador. A unidade ganha um bdnus de +1 nos resultados de
jogas de ataque. Além disso, o moral da unidade é elevado em um nivel. Uma
unidade com um ou dois icones de moral compra uma carta aleatéria e adiciona
esse icone ao seu nivel de moral durante a duracdo da magia. (Icones duplica-
dos ndo contam; o jogador pode comprar até que um novo icone seja obtido.)

Duracdo: Uma rodada por nivel do conjurador.
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Macia DE GUERRA
Terreno Alucinatério
Magia disponivel: LB1: Ilusdo Permanente. TdM: Terreno Alucinatorio
Efeitos: A 4rea onde esta magia é lancada assume as caracteristicas de qual-
quer uma das cartas de terreno. Coloque a carta de terreno nesta area. Ela per-
manece até que o conjurador decida dissipar a ilusdo. (Embora o terreno nio

seja real, as tropas acreditam que ele é real e ele é tratado como terreno real.)

Duragio: Até que o conjurador a dissipe
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MaciA DE GUERRA

Magias Arcanas

As magias sio classificadas como geradoras de resultado obliterar, dispersar ou recuar para
a unidade alvo. Quando uma magia é conjurada, o resultado é automatico, mas os testes de
moral se aplicam normalmente.

Obliteragao: LB1: palavra de poder: matar, esfera prismdtica, chuva de meteoros, magia de mor-
te, névoa mortal, armadilba de fogo. TdM: nuvem mortal, névoa mortal, jato prismdtico, nuvem
incendidria, enxame de meteoros, parede prismdtica, esfera prismdtica

Dispersdo: LB1: bola de fogo, flecha de ch relampago, pestade glacial. TdM: bola
de fogo, raio, tempestade de gelo, magia mortal, bola de fogo com explosdo retardada, simbolo,
palavra de poder atordoante, palavra de poder mortal

Recuo: LB1: miragem, teia, medo, ampliar plantas, confusdo. TdM: forca fantasmagérica, forca
fantasmagérica aprimorada, forca espectral, medo, ilusdo avangada, caos, ilusdo permanente,
ilusdo programada
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MaAGIA DE GUERRA
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