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% Silenciosamente, Aviliana inclina-se ao virar da esquina. O
A : minotauro ainda estd ld, raspando seus cascos fendidos pelo chio
— g .
: carbonizado, seus miisculos tensos e pronto. Um rosnado ameagador
ﬂ" ecoa pelo corredor atris dela, anunciando a aproximagio de Grendel.

Em alguns momentos, Aviliana serd travada entre os dois. Ela ndo
pode deixar isso acontecer. A jovem feiticeira segue em frente,
constréi uma parede entre ela e a besta com cabeca de touro. Os
rugidos de frustracio desaparecem rapidamente quando comega a
voar com asas de couro. Uma pequena criatura atravessa o seu

caminho.

Embora carregado com uma caixa gigante em cima de seus
ombros, ele pisca para o lado e desaparece através de um portal
antes que ela possa reagir. Aviliana amaldicoa e grita pouco
antes do minotauro quebrar o corpo dela na parede mais
proxima. As criaturas de Wiz-War chegaram!

Vi1sao Geral da
EXxpansao

5

R Criaturas selvagens tém aparecido dentro das paredes

sl do labirinto, auxiliando os magos em sua busca para se
I tornar o Mestre. Magos agora podem invocar as for¢as

| lendarias com a escola Mitologia, invocar os seus

-}; : ‘ espiritos ancestrais com a escola Totem, ou jncorporar

*@ll aspoderosas formas de dragao

) ' com a escola Dracénica. ‘
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Icone da Expanséo
Bestial Forces "

Cada carta nesta expansao é marcada com o icone |
da expansao Bestial Forces para distinguir estar
cartas das cartas no jogo base. '
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&% Usando esta Expansao

Esta secdo descreve como incorporar os componentes da
expansao Bestial Forces no jogo base de Wiz-War.

1. Prepare as Criaturas: Coloque cada criatura em
uma base cinza. Estes criaturas entram em jogo
quando um mago usar uma carta de invocacdo
correspondente.

2. Adiciona Novas Escolas de Magia: Adiciona as
escolas Mitologia, Totem e Dracoénica para as escolas
de magia dispontiveis escolhidas durante a etapa 4 do
setup.

Regras da Expansao

Esta secdo descreve as regras para a expansdo
Bestial Forces em detalhes.

Energia Flash

Os jogadores podem usar uma carta de
"Energia Flash" para impulsionar
feiticos. Quando um jogador lanca um
feitico, ele pode descartar uma carta de
energia flash para alimentar o feitico.

No entanto, um jogador ndo pode usar
uma carta de "Energia Flash" para
aumentar sua velocidade.

Alvos MUltiplos

Qualquer mago ou criatura afetado por uma magia de
ataque é um alvo. Se uma magica que afeta multiplos
alvos é cancelada por algum dos alvos, nenhum dos
alvos sofrem os efeitos.
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MoregemcoMarcadorce VichcbsOeies. |

Monte os marcadores de vida
como mostra a imagem.

Invocando Criaturas

Quando um mago lanca um feitico com a
caracteristica criatura, ele executa as seguintes
etapas em ordem.

1. Conjurar Feitico de Invocacao: Coloque a
carta de magia em sua area de jogo. Se outro mago
pretende langcar uma contra-madgica, ele deve
lanca-lo agora.

Sofrer Dano: Role um dado e sofra dano igual a
um a menos do que o resultado. Este dano nao pode
ser evitada ou reduzida de forma alguma. N
Vida da Criatura: Pegue o ~
marcador de vida correspondente a
criatura a ser invocada. Em seguida,
adicione o resultado do dado da etapa

2 a vida base da criatura, que esta
localizado no lado direito da carta
de invocacdo da criatura. Esta é a
vida inicial da criatura.

—
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Jcone da vida
ase da criatura

4. Coloque a Criatura no Tabuleiro.

Altivando Criaturas

Para ativar uma criatura, o mago que a controla gasta dois pontos
de movimento. Durante cada ativacdo da criatura, o mago que a
controla nao pode se mover e sé pode lancar contra-magica. Um
mago pode ativar cada uma das suas criaturas durante o seu
turno. Cada criatura pode ativar uma vez por turno, e depois de
sua ativagdo, 0 mago que a controla continua seu turno. Cada vez
que uma criatura é ativada, ela pode mover e fazer um ataque.

Ataque das Criaturas

Uma criatura pode executar seu ataque a qualquer
momento durante a sua ativacdo. Uma criatura pode
realizar seu ataque de duas maneiras.

1. O mago que controla a criatura seleciona um
ataque a partir da carta da criatura e segue
sua instrucgdo.

O mago que controla a criatura joga uma
magia de ataque de criatura. A criatura é
tratada como o langador do feitico, e a
magia é descartada apos o uso.

Magia de

Ataque de
Criatura

Nota: Um mago também pode lancar uma magia de
ataque de criatura como seu préprio ataque, como
indicado pelo icone de ataque normal na carta de magia.

Se o ataque de uma criatura mata um mago, o mago que
controla a criatura ganha um ponto de vitéria.

Criaturas ndo podem atacar no primeiro turno do jogo.
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pontos de movimento igual a sua velocidade
base, que est4 localizada no lado esquerdo da
carta de invocacdo da criatura. Criaturas
seguem as mesmas regras para mover-se que
0s magos, exceto que eles ndo podem aumentar
a sua velocidade (veja “Movendo” na pagina 7
do livro de regras do jogo base).

Criaturas no Labirinto

As criaturas ndo podem transportar tesouros ou itens.
Algumas cartas de magia permitem que uma criatura
pegue ou roube um tesouro ou item. Se isso acontecer, a
criatura imediatamente solta o tesouro ou item no seu
quadrado. O boggart é a excecdo a essa regra; ele pode
pegar e carregar tesouros. Uma criatura pode se mover e
atacar através de uma porta adjacente que pertence a
seu mago que a controla. A criatura nao pode manter as
portas abertas.

fcone da

Velocidade Base

da Criatura

Algumas magias podem curar criaturas. Quando uma
criatura é curada, o mago que a controla ajusta a vida da
criatura no marcador de vida. A vida de uma criatura
pode exceder a sua vida inicial, mas ndo pode exceder 12.

Quando uma criatura sofre dano, o mago que a
controla ajusta a da criatura no marcador de vida. Se a
vida de uma criatura é reduzida a zero ou menos, se o
mago que controla a criatura morre, ou se a carta de
invocagdo de uma criatura é descartada do jogo, essa
criatura morre. Quando uma criatura morre, retire a
miniatura do tabuleiro, descarte a sua carta de
invocagdo e todos os feiticos mantidos que foram
langados sobre ela. Um mago pode dar um soco em
uma criatura (veja "Socando" na pagina 8 do livro de
regras do jogo base).

Transformando Criaturas

A escola de Mutacdo permite que magos transformem
criaturas em outras formas, modificando suas
habilidades. Quando um mago lanca um feitico que
transforma uma criatura que ele controla, o jogador
remove a figura de criatura de sua base e coloca a figura
transformada que corresponde ao feitico na base.
Quando a transformacdo termina, o jogador substitui a
figura transformada pela figura da criatura. Quando um
feitico de transformacdo conflita com a velocidade
base ou outras habilidades de uma criatura, o texto d o
feitico de transformacgao se sobrepoe ao da carta de
invocagdo da criatura. No entanto, a mutagdo de uma
criatura nunca é total, portanto quaisquer habilidades
que nao entrem em conflito com o feitico de
transformacao ainda se aplicam.

Enquanto as magias do "Big Man Form", "Werewolf
Form", ou "Golem Form" sdo mantidos em uma criatura,
Jaquela criatura ganha a habilidade de socar (veja
"Socando" na pagina 8 do livro de regras do jogo base).
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Efeitos de Atordoamento

Algumas magias na expansao Bestial Forces podem fazer um
mago ganhar marcadores de atordoamento. Lembre-se, se um
mago descarta um marcador de atordoamento durante a sua
fase de Passagem de Tempo, ele fica atordoado até o fim
daquele turno (veja "Fase de Passagem de Tempo" na pagina 6
e "Um Mago Atordoado" na pagina 15 do livro de regras do
jogo base).

Criaturas também podem ganhar marcadores de atordoamento.
Os marcadores sdo removidos das criaturas durante a etapa
Remover Atordoamento do mago que a controla na fase de
Passagem de Tempo. Quando um marcador de atordoamento é
removido de uma criatura, aquela criatura sé pode executar o seu
movimento ou um ataque durante a sua ativag¢do naquele turno.

Reliquias
Reliquias sdo itens com imenso poder; eles

sdo 1identificados pelo icone de reliquia -+

localizado no lado direito de algumas cartas.
Quando um jogador tem uma reliquia na
sua area de jogo, ele também deve colocar

o marcador da reliquia na base colorida
de seu mago como se fosse um tesouro.
Cada mago pode carregar uma reliquia
ou um tesouro. Se um mago é portador de
uma reliquia ou tesouro, ele deve soltd-lo antes que possa
pegar uma reliquia ou tesouro diferente. Quando um mago
dropa uma reliquia, ele coloca o seu marcador em seu
quadrado e carta de magia correspondente perto do tabuleiro
de jogo como se fosse um item. Se um efeito de carta faz com
que um mago possa carregar mais de uma reliquia ou
tesouro, ele deve imediatamente dropar reliquias e tesouros
até que ele esteja carregando apenas um.

lf' Escolas de

Mitologia: Magos que aproveitam da
@ escola de Mitologia sdo reforcados por

Icone de
Reliquia

Magia T

magias que fizeram sua marca nas histérias |
das eras. Clamando por facanhas épicas, !
criaturas emblemadticas e reliquias antigas,
magos astutos no mito de exercer lenddrias
magias. |
Totem: Adotando os vdarios espiritos da escola |
Totem, um mago pode capacitar todos os |
aspectos do seu ser para superar os perigos do |
labirinto. Quando os espiritos se retinem, seu |
poder coletivo cresce. Eventualmente, o grande
espirito do totem fica tdo poderoso que pode |
destruir a alma de um mago com um tnico |
golpe.

Dracénica: Ha apenas uma criatura téo
grande que tem a sua propria escola
dedicada a ela. A escola Draconica que
possui feiticos que imitam e aproveitam o i
poder dos dragoes. Caso o dragdo feroz seja
invocado, ele ira proteger seus tesouros

como se fossem seus proprios. } -




% Regras Opcionais
/~’ ' Esta se¢do contém varias regras opcionais que os
jogadores podem querer tentar. Todos os jogadores tem

que concordar com quais regras serao usadas.

Energia Flash Extendida

Para maior dano e menos aumentos de velocidade, todos
0s jogadores podem concordar em usar esta regra
opcional quando ndo estd jogando com as escolas de
Necromancia ou Hexcraft. Depois de selecionar as escolas
durante a etapa quatro do setup, selecionar
aleatoriamente quatro cartas de energia e coloca de volta
na caixa do jogo. Em seguida, selecionar aleatoriamente
quatro cartas de energia flash, adiciona ao deck, e
continue com o setup.

Mais Invocacdoes

Esta regra opcional permite aos jogadores usar criaturas
fora das escolas a que pertencem. Depois de selecionar as
escolas durante a etapa 4 do setup, os jogadores podem
escolher quais as escolas que eles gostariam de incluir as
criaturas. Recomenda-se ndo selecionar a escola Totem,
pois o Espirito Totem tem utilidade limitada fora da sua
escola. Ao selecionar uma escola, os jogadores usam todas
as criaturas daquela escola. Além disso, adicione todos as
cartas de magia "Planar Call" nas escolas selecionadas para
o deck de magia. Em seguida, continue com o setup.

EspecializacOes

Esta regra opcional da a cada mago uma escola de
magia.

Depois de construir o deck de magia, coloque cada escola
de magia remanescente de costas na darea de jogo para
que nenhum jogador saiba qual deck é qual. Um de cada
vez, cada jogador escolhe dois decks de forma aleatoria e
olha para ambos. Ele escolhe um, mantém como sua
Especializacdo e retorna o outro para junto das escolas
que ndo foram escolhidas. Em seguida, cada jogador
embaralha seu deck de Especializacado e coloca-o de costas
em sua area de jogo.

Ao distribuir a mdo inicial de cada jogador, dé a cada
jogador trés cartas do deck de magia. Em seguida, cada
jogador tira duas cartas de magia do seu deck de
Especializagdo. Esta sera a mado inicial de cada jogador.

Durante a compra de cartas na fase Descartar e
Comprar, o jogador ativo pode optar por tirar uma carta
de magia a menos do deck de magia para comprar uma
carta de magia de seu deck de Especializacdo.

Quando uma carta de magia que pertence ao deck de
Especializagdo de um jogador ¢é descartada, ela é
colocada na pilha de descarte de Especializagdo desse
jogador. Se seu deck de Especializacdo ficar sem cartas,
vire a pilha de descarte de Especializacao e embaralhe-a

para criar um novo deck de Especializacgao.
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