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“Eu percorri 0s caminhos: as estradas sombrias que trazem
o terror para o coragdo. Mergulhei nas profundas
entranhas do Odio e subi ao dpice da Destruigdo”.

Eu vendi o que restou de minha alma, néio importa qudo dolorido,
Por um segredo revelado, por um poder aprendido.

E a grande sabedoria, que poucos conseguiram atingir,
continuo buscando.

Pois mesmo que a encontre, ela me deixaria - partido,
amaldicoado, sangrando.

Agora sei que obtive, mais que poder, uma maldicdo.
Cada feitico lancado, cada verso profano queimam meu coragio.
Pela for¢a e conhecimento obtidos, pago um prego sem igual.
lamais deveria, em troca do poder, ter dado minha alma imortal.”

vy - C. Vincent Metzen
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K I DiABLO 11 T D,
IMTRODUCAO (PC)
REQUISITOS DO SiSTEmA

Computador: Computador IBM® ou 100% compativel, com processador Pentium® 233 MHz ou superior. Sdo
necessarios pelo menos 32 megabytes de memoria RAM para 0 modo de um jogador e 64 megabytes para 0s
recursos multijogador ou de graficos 3D avangados.

Sistema operacional: O sistema operacional deve ser Windows® 95, Windows® 98, Windows@ NT 4.0 (com
Service Pack 5) ou Windows® 2000 (executado com privilégios de Administrador) para que o Diablo Il seja
executado.

Controles: Teclado e mouse 100% compativeis com Microsoft®. O Diablo Il ndo oferece suporte para gamepads
ou joysticks.

Unidades: Unidade de CD-ROM com velocidade 4X e um disco rigido com 650 MB de espaco livre (para o modo
um jogador) ou 950 MB de espago livre (para o modo multijogador).

Video: Monitor SVGA e placa de video compativel com o DirectDraw®. E necessério ter o DirectX® 6.1 ou
posterior instalado no computador (o DirectX 7.0a pode ser encontrado no disco de instalacéo do Diablo I1). O
Diablo Il também tem suporte para recursos graficos avangados quando sdo usadas placas aceleradoras 3D
compativeis com as APIs Direct3D® ou Glide®. A placa 3D deve ter pelo menos 8 megabytes de RAM para textura
para que esses recursos avancados possam ser utilizados.

Som: O Diablo Il funciona com qualquer placa de som compativel com o DirectX 6.1 ou posterior. Para
reproduzir a mUsica do jogo, a placa de som deve estar configurada para reproducéo de &udio digital. Também
existe suporte para algumas placas de som compativeis com as extensdes de som EAX® e EAX20.

Conectividade para multijogador: Para se ter acesso a Battle.netd, o servico de jogo online da Blizzard
Entertainment®, é necessaria uma conexdo com a Internet de baixa laténcia, a uma taxa de 28,8 Kbps ou mais
rapida. Os jogos multijogador executados via LAN precisam de uma rede TCP/IP.

IMSTALACAO DO DIABLO i

Insira o disco de instalagdo do Diablo Il na unidade de CD-ROM. Se o computador estiver com o recurso de
reproducdo automatica ativado, o menu do instalador do Diablo Il é automaticamente exibido na tela. Na lista,
selecione "Install Diablo II" ("Instalar o Diablo II") para iniciar o processo de instalagdo. Siga as instrucdes
mostradas na tela. Depois de instalado o jogo, um atalho para o Diablo Il é inserido no menu Iniciar.

Se a reproducdo automatica nao estiver ativada, clique no icone "Meu computador", na area de trabalho,
selecione a letra que representa a unidade de CD-ROM, dé um duplo-clique no icone "Setup" e continue como
indicado no paragrafo anterior.

instALACAO DO DIRECTX

Verifique se o disco de instalagdo do Diablo Il est4 na unidade de CD-ROM antes de iniciar o processo de
instalacdo. O Diablo Il detecta automaticamente se o DirectX esta instalado. Sera solicitado que a verséo
existente seja atualizada ou que o programa seja instalado pela primeira vez, se necessério. Como o Diablo I
ndo pode ser executado sem o DirectX, recomendamos que vocé o instale imediatamente se isso for solicitado.

Se tiver algum problema com o Diablo I, consulte a segéo de solugdo de problemas antes de entrar em contato
com o suporte técnico.

e il TTRODUCAQ (°C)
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SOLUCA® DE PROBLEMAS (PC)

Para executar o Diablo II, vocé deve ter o DirectX® 6.1 da Microsoft ou uma versao posterior instalada, e as placas
de som e de video devem ser compativeis com esse programa. O DirectX® 7.0a foi incluido no disco de instalagdo
do Diablo Il e pode ser instalado selecionando "Install DirectX® 7" (“Instalar o DirectX® 7") na lista de opgdes do
instalador. Os problemas mais comuns com jogos que usam o DirectX® estéo relacionados a drivers antigos ou
desatualizados para as placas de som ou video. Se tiver problemas com o Diablo II, primeiro entre em contato com
o fabricante das placas de video e de som (por telefone ou por meio dos sites na Internet) para obter informacdes
sobre como obter os drivers mais recentes. As informacdes mais atualizadas sobre solucéo de problemas podem
ser encontradas nos arquivos de suporte HTML disponiveis no disco de instalagdo. No menu do instalador, clique
no link "Support" ("Suporte") para acessar essas informacdes.

Eu estou tentando executar o Diablo Il sob 0 Windows 2000, mas ele nao reconhece o meu CD.

No Windows 2000, para que 0 jogo possa ser instalado e executado corretamente, vocé precisa fazer o logon
no computador como um usuario com privilégios Administrativos.

Estou usando o Windows NT 4.0, mas o teste de video é malsucedido.

Confira se o Service Pack 5 ou posterior esté instalado no computador. Os pacotes de servicos mais recentes
podem ser encontrados no site da Microsoft na Web, no endereco http://support.microsoft.com.

Estou usando o Windows NT 4.0 e tenho uma placa 3D, mas o teste de video ndo oferece a opgao de
executar em Direct 3D.

Para executar o modo 3D sob o Windows NT 4.0 é necessario ter uma placa com capacidade para Glide. N&o
existe suporte para placas Direct3D nesse sistema operacional.

Nada ¢ exibido quando eu inicio o Diablo II.

Esse problema geralmente se deve a drivers DirectX® ou Glide antigos ou incompativeis. O Diablo Il é
executado no modo 640x480 durante o jogo e no modo 800x600 nas telas de menus do jogo e do Battle.net.
Algumas placas de video tém problemas com o DirectX e alternam automaticamente entre essas resolugdes.
Verifique se os drivers mais recentes para sua placa de video estdo instalados no sistema e se o Windows esta
com as configuragdes corretas para reconhecer o seu monitor.

O Diablo Il ¢ carregado, mas depois de jogar por algum tempo, eu recebo uma mensagem de erro de

DirectSound, DirectDraw ou erro de pagina.
Esses problemas estdo diretamente relacionados aos drivers do DirectSound e do DirectDraw usados no
sistema. Para corrlgl-los sera _necessérlo obter, do fabrlpante da sua placa de video, os drivers de video mais
recentes compativeis com o DirectX. Se o problema persistir, entre em contato com o departamento de Suporte
Técnico.

Eu ndo ougo misica ou efeitos sonoros do Diablo II.
Verifique se sua placa de som é compativel com o DirectX® 6.1 ou posterior. As placas de som que ndo
oferecem suporte para o DirectX® da Microsoft ndo funcionam com o Diablo II. Instale o DirectX® 7.0a que
esta no disco de instalagdo do Diablo II. Também entre em contato com o fabricante da placa de som para
obter os drivers mais recentes para seu sistema e as informacdes sobre como instala-los.

Durante o jogo eu escuto ruidos de estatica, ecos ou sons de retorno.
Isso geralmente ocorre devido a drivers de placas de som antigos. Entre em contato com o fabricante da placa
de som para obter os drivers mais recentes. Verifique também suas configuragbes de som, abrindo o menu
Iniciar e depois Programas, Acessorios e a pasta Multimidia. Selecione a op¢&o “Controle de volume”. Ajuste
as configurages de som movendo os controles deslizantes para cima ou para baixo.

Por que s aparece uma tela preta quando eu inicio o Diablo 1I?
Ou sua placa de video néo é compativel com o DirectX®, ou vocé estd usando uma versdo antiga desse
programa. Instale o DirectX® 7.0a a partir do disco de instalacdo do Diablo Il e/ou obtenha drivers compativeis
com o DirectX® com o fabricante da placa de video.

O Diablo II funciona com processadores Cyrix M2, AMD K6-2, Athlon ou outros equivalentes ou superiores

ao Pentium 233?

Sim, mas os processadores Cyrix precisam ser de, no minimo, 250MHz.
Posso executar o Diablo Il em um sistema inferior a 233 MHz?

A execucdo do Diablo I € melhor em processadores Pentium 233 ou mais rapidos. Embora os sistemas mais
lentos que o Pentium 233 possam executar o0 programa, a execugdo pode ndo ser adequada ou néo ter a
velocidade correta.

SOLUCAQ DE PROBLEMAS (PC) Ii 2
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£ possivel executar a versao completa do Diablo Il sem o CD?
Nao. O disco de jogo do Diablo Il deve estar inserido na unidade de CD-ROM para que 0 jogo seja executado.
A velocidade do CD aumenta e diminui enquanto eu jogo, o que torna o sistema lento.

As unidades de CD-ROM com queda de velocidade freqiiente podem provocar pausas no acesso aos dados, ja
que o CD precisa recuperar a velocidade para que as informagdes necessarias possam ser acessadas no disco.
Isso pode ocorrer se vocé inadvertidamente desativou o streaming de mUsica nas opgBes de som do menu
interno do jogo. Mantenha ativado o streaming de mUsica (mesmo com volume muito baixo) para evitar a
queda da velocidade do CD e tornar o acesso mais eficiente.

Posso instalar o Diablo Il em uma unidade de disco compactada?
Sim, mas isso ndo é recomendével porque o desempenho do jogo pode ser afetado.

=R 1 SOLUCAO DE PROBLEIIAS (PC)
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IMTRODUCAO (MAC)
REQUISITOS DO SiSTEmA

Computador: O Diablo Il requer um computador Mac OS® com processador G3 ou superior e 32 megabytes de
RAM fisica mais Memdria Virtual (recomendamos 64 megabytes de RAM). Os jogos no modo multijogador
precisam de 64 megabytes de RAM fisica mais Memoria Virtual.

Sistema Operacional: Para executar o Diablo II: Lord of Destruction é necessério ter o System 8.1 ou posterior.

Controles: Teclado e mouse. Se vocé tiver um mouse com varios botdes, ative a caixa de selegdo "Use Multi-
Button Mouse" (Usar mouse de varios hotdes) nas opgdes da caixa de didlogo inicial. O Diablo II: Lord of
Destruction néo foi projetado para funcionar com gamepads ou joysticks.

Unidades de disco: S0 necessarios pelo menos 600 MB (modo um jogador) ou 900 MB (modo multijogador)
de espaco disponivel no disco rigido e uma unidade de CD-ROM com velocidade 4X.

Video: Para executar o Diablo II: Lord of Destruction, o computador deve ter suporte para video de 800 x 600
em 256 cores. O Diablo Il também tem suporte para recursos gréficos avangados quando sdo usadas placas com
suporte para OpenGL (versdo 1.1.2 ou posterior), Rave ou 3Dfx. Para executar 0 jogo com 0s recursos graficos
avancados, sua placa 3D deve ter pelo menos 8 megabytes de RAM.

Som: O Diablo II: Lord of Destruction funciona com os recursos de som internos de todos os sistemas
compativeis com o Mac OS.

Conectividade para multijogador: O acesso a Battle.net, o servico de jogo online da Blizzard, necessita de uma
conexdo de baixa laténcia com a Internet, a uma taxa de 28,8 Kbps ou mais répida. Os jogos multijogador
executados via LAN precisam de uma rede TCP/IP.

INSTALAGAO DO DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION

Para instalar o Diablo II: Lord of Destruction, vocé deve ter o Diablo Il original instalado no seu sistema.
Depois de instalar o Diablo Il original no sistema, insira o CD do Diablo II: Lord of Destruction na unidade de
CD-ROM. Dé um duplo-clique no icone do CD do Diablo Il e, a seguir, d& um duplo-clique em “Lord of

Destruction Installer” (Instalador do Lord of Destruction) para copiar os arquivos do jogo e do sistema para 0
disco rigido.

TTRODUCAQ (AC) I! 52
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TUTORIAL

ATTTES DE COMECAR_

Uma répida observagéo sobre a terminologia: neste manual, existem alguns termos que vocé pode ndo conhecer.
Como boa parte da interagdo com o jogo € feita usando o mouse, vocé precisa conhecer algumas expressoes
especificas do mouse. Termos como "“clique” ou “clique com o hotdo esquerdo™ significam pressionar e soltar
rapidamente o botdo esquerdo do mouse. A expresséo "clique com o botdo direito” significa pressionar e soltar
rapidamente o botéo direito do mouse. Um "duplo-clique" significa clicar duas vezes rapidamente o botdo
esquerdo do mouse. Alguns modelos de mouse mais modernos tém trés ou mais botdes. Adiante vocé encontrard
instrucdes especiais para utiliza-los.

Nota para usudrios do Macintosh: Quando este manual se referir a “clicar com o botdo direito*, os usudrios cujo mouse
tem apenas um botdo podem manter pressionada a tecla de comando (z) enquanto clicam para obter a mesma fungdo. Os
quie possuem um mouse com vdrios botdes programdveis podem configurar o comportamento dos botdes adicionais usando
0 menu Options (Opgaes) do jogo.

Quando uma tecla do teclado executa uma acdo que normalmente seria executada por um clique do mouse em
algum elemento da tela, ela é denominada "tecla de atalho". Neste manual, quando for mencionada uma acéo
que tem uma tecla de atalho, a tecla que executa a agao estara em negrito. Por exemplo, a tecla de atalho que
modifica o padrdo de movimentagdo de seu personagem de “andar" para “correr" é a tecla "R".

inicio o jOGO

Depois de instalar o Diablo Il no computador (consulte a se¢do “Introdugdo”, neste manual), insira o disco de
jogo do Diablo Il na unidade de CD-ROM. Se o computador estiver com o recurso de reprodugdo automatica
ativado, apés a insergdo do disco é exibido um menu do Diablo Il com uma lista de opgdes. Se a reproducéo
automatica ndo estiver ativada, clique no icone "Meu computador” e dé um duplo-clique no icone da unidade

de CD-ROM. Localize o programa "Setup" e dé um duplo-clique no icone ao lado dele. Quando o menu do Diablo
Il for exibido, selecione, na lista de opcdes, a opcdo "Play Diablo II" (“Jogar o Diablo II") .

e ] TUTORIAL
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ESCOLHA DO PERSOMNAGEM

Depois que o Diablo Il for carregado, selecione a opgéo "Single Player” ("Um
Jogador"). A tela de selecdo de personagem é exibida, e nela vocé escolhe um
personagem em uma lista que vocé criou anteriormente. Porém, como esta é a
primeira vez que esta jogando, vocé ainda ndo tem personagens. Selecione a
opcao "New Character" (Novo personagem) e clique em "OK" ou pressione a
tecla Enter quando "New Character" estiver realgado. A tela de criagdo de
personagem € exibida. Primeiro escolha a classe de seu personagem. Essa tela
mostra cinco herdis ao redor de uma fogueira, cada um representando um tipo
de personagem, ou classe, diferente. Cada classe tem seus préprios pontos
fortes e pontos fracos e um conjunto distinto de habilidades. Na se¢&o Tipos
de personagens, neste manual, vocé encontrara informagdes detalhadas sobre
cada classe. Por enquanto, escolha a classe Amazona, clicando na guerreira
loira com armadura de couro mais a esquerda. Ela d& um passo a frente e vocé
jé& pode dar um nome ao seu novo personagem. Digite 0 nome e pressione
Enter ou clique no botdo "OK". O jogo é carregado.

NOTA: Ao criar um personagem, lembre-se de que o nome atribuido a ele deve ter
entre 2 e 15 caracteres. Apenas letras maitisculas ou minvsculas (A-Z) podem ser
usadas. Os caracteres hifen (-) ou sublinhado (_) também podem ser usados, desde
que ndo sejam o primeiro nem o tltimo caractere do nome. Niimeros e espacos nio
sdo permitidos nos nomes de personagens do Diablo II.

A ENTRADA MO MUMDO

Depois de carregado 0 jogo, vocé vera seu novo personagem em pé, no meio
de um acampamento base das Irmas do Olho Cego (as Rogues ou Arqueiras
do jogo original do Diablo). Seu ponto inicial aponta para os quatro atos do
Diablo II, denominados "Towns" (Cidades). Nada pode atingi-lo enquanto
vocé estiver dentro dos muros de uma cidade, mas vocé também ndo pode
atingir ninguém.

0 jogo comega oferecendo a opgéo de abrir a tela de ajuda. Clique no botéo
"Help" (Ajuda) para exibi-la. Essa tela destaca as varias funcdes da barra da
interface e algumas teclas de atalho importantes. Quando estiver
familiarizado com esses comandos, clique no botdo “Close" (Fechar),
localizado na parte superior direita da tela (para abrir a tela de ajuda a
qualquer momento, pressione a tecla H).

Depois de fechada a tela de ajuda, um homem de camisa azul se volta para
vocé, com um baldo amarelo com um ponto de exclamagéo sobre a cabega.
Seu nome é Warriv e 0 ponto de exclamagdo indica que ele tem algo
importante a dizer. Os personagens deste jogo com os quais vocé pode falar
e interagir (exceto durante os combates) sdo denominados Personagens Nao
& Controlaveis, ou PNC. Eles fornecem informagBes importantes e servicos
BRI E LRI e D EyaEas  Vitals para seu personagem enquanto vocé joga.

Clique em Warriv. A Amazona se aproxima dele e ele diz alguma coisa sobre
um dos acontecimentos recentes ocorridos na &rea. Escute o que ele tem a dizer (caso vocé j& tenha jogado
anteriormente, pressione Esc ou a barra de espaco, se quiser pular o dialogo com esse PNC).

Quando Warriv terminar, clique nele novamente. Um pequeno menu aparece ao lado dele. Este é o menu de
interacdo, por meio do qual vocé recebe informacdes e servicos dos PNCs durante o jogo. Dedique algum tempo
para percorrer 0 menu de interagdo e se familiarizar com as opgdes oferecidas. Aceite a sugestdo de Warriv:
encontrar Akara e falar com ela.

ASSUMIR UMA MiSSAO E USAR O maPa avtomATico

Como Akara ndo se encontra nas imediacdes, use 0 mapa automatico para localiza-la. Para abri-lo, clique no
botéo "Automap" (Mapa automatico), no minipainel, ou pressione a tecla Tab. O minipainel é composto por um
grupo de pequenos botes dourados no centro e logo acima da barra de interface, na parte inferior da tela (o
minipainel, assim como o restante da interface, sera abordado mais detalhadamente adiante, neste manual).
Para fechar 0 mapa automaético, clique no botdo “Automap” uma segunda vez ou pressione a tecla Tab
novamente, ou pressione a tecla Esc ou a barra de espaco.

TUTORIAL I 22
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Enquanto o mapa automatico permanece aberto, um mapa transparente € sobreposto a tela do jogo, mostrando
a cidade e outras &reas que 0 Seu personagem explorou 0 "X" azul no meio do mapa automatico representa
seu personagem. Os outros "X" azuis representam os principais PNCs com seus nomes exibidos para facilitar
sua identificacao.

Localize 0 "X" de nome Akara e leve a Amazona até ela, clicando no chéo na dire¢éo em que vocé quer que ela
ande. Vocé também pode clicar e manter o botdo do mouse pressionado e arrastar na direcdo em que quer
movimentar o personagem. A Amazona continuara a andar nessa direcdo enquanto vocé ndo soltar o botdo do
mouse. Quando estiver perto de Akara, clique nela e ouca o que ela tem a dizer.

Quando Akara terminar de falar, um icone de Miss&o aparecera no canto inferior esquerdo da tela de jogo. O
fcone de Miss&o aparece sempre que vocé recebe uma nova misso ou quando ocorre um evento importante que
ajudara a concluir uma missdo em andamento. As missdes contribuem para o desenvolvimento da trama do
Diablo Il e, a medida que o jogador as cumpre, ele se aproxima cada vez mais da solugdo dos mistérios do jogo.
As missdes sdo propostas a vocé pelos PNCs ou séo desencadeadas por eventos que ocorrem durante suas
aventuras.

Clicando no icone vermelho de Missdo, vocé abre o Quest Log (Historico de missdes), onde podera verificar as
missdes que |he foram atribuidas, a situacdo das missdes atuais, as missées que vocé ja cumpriu e as que ainda
restam no ato atual. Vocé pode abrir o histdrico de missdes quando quiser, clicando no botéo correspondente
no minipainel ou pressionando a tecla Q. Para fechar o histdrico, clique no botdo correspondente ou pressione
Q novamente, ou pressione Esc ou a barra de espaco.

EXPLORACAO DO DESCOMHECIDO

Agora que vocé j& tem sua primeira miss&o, é hora de cumpri-la. Abra 0 mapa automatico novamente e procure
uma abertura nos muros do acampamento. Quando a encontrar, caminhe em direc&o a ela até chegar ao portéo
do acampamento. Quando sua personagem cruza o portdo, ela passa a ter uma postura mais agressiva e 0s
icones de agdo na barra da interface perdem seu tom vermelho, indicando que agora estdo ativos. Essa mudanca
também Informa que vocé acabou de deixar a zona de seguranca da cidade. Cuidado! Agora vocé é uma presa
atraente para 0s monstros que perambulam pela zona desconhecida.

Para garantir que eles ndo o surpreendam, vamos discutir as técnicas de combate. A Amazona inicialmente leva
consigo algumas langas que podem ser usadas em combates corpo-a-corpo e como armas de ataque a distancia.

COMBATES CORPO-A-CORPO

Caminhe pela parte externa da cidade até encontrar um monstro (0 que ndo vai demorar muito). Agora,
posicione o cursor sobre 0 monstro que vocé quer atacar. O monstro brilha um pouco e, na parte superior da
tela, séo exibidas informacdes sobre ele. Dessa forma vocé sempre sabe qual € a criatura que esta sob a mira
de ataque. Quando o monstro estiver sob sua mira, clique e mantenha pressionado o bot&o esquerdo do mouse
na criatura. A Amazona se aproxima e inicia o ataque. O ataque continua até o monstro morrer ou vocé liberar
0 bot&o do mouse.

ATAQUES A DISTAMNCIA

Quando a criatura estiver morta, solte o botdo do mouse. Vocé pode modificar a agéo dos botdes direito e
esquerdo do mouse por meio dos icones de acdo, localizados perto dos lados esquerdo e direito da barra da
interface.

Prepare a habilidade de arremesso clicando no icone de agdo do botéo esquerdo e, em seguida, clicando com o
botdo esquerdo do mouse na habilidade Throw (Arremessar). Agora encontre outro monstro e aponte para ele.
Desta vez, mantenha pressionada a tecla Shift enquanto clica com o botéo esquerdo para atacar. A Amazona se
posiciona e atira a langa em direcdo a0 monstro. Lembre-se de que, embora vocé esteja parado, 0 monstro
continua a se aproximar, portanto posicione sua Amazona a uma distancia segura antes de comegar a atirar
contra ele. Lembre-se também de que as armas de ataque a distancia se esgotam durante os ataques, portanto
fique atento ao seu estoque de langas.

A medida que vocé provoca danos no monstro, uma barra vermelha atras do nome da criatura diminui. Essa é
uma maneira fécil de saber o nivel de danos que vocé esta provocando no monstro. Cada classe de personagem
desenvolve habilidades distintas a medida que avanca no jogo. Embora muitas dessas habilidades acrescentem
novos modos de atacar um inimigo (explicadas adiante neste manual), as nogdes apresentadas aqui constituem
a base do sistema de combate do Diablo II.
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TESOUROS

Quando um monstro morre, geralmente deixa cair um item. Para pega-lo, clique com o botéo esquerdo do mouse
no item. Seu personagem anda até o item e o coloca no inventario. Alguns itens, como armas e armaduras, ficam
disponiveis automaticamente se 0 personagem ainda néo estiver segurando itens semelhantes. Os itens também
podem ser encontrados em barris, cestos, jarras ou outros lugares em que possam estar escondidos, portanto
sempre clique em todos os lugares para procura-los. Uma adverténcia, porém! Alguns recipientes podem ser
armadilhas, e um alerta sonoro o avisara do perigo. Alguns bads estéo trancados e é preciso ter uma chave para
abri-los. As chaves podem ser encontradas enquanto vocé explora 0 mundo ou compradas de algum PNC
mercador presente na cidade.

MORTE

Como na vida real, no Diablo Il a morte € algo que vocé deve procurar evitar a0 maximo. Quando seu nivel de
vida atinge zero durante o jogo, vocé morre. Seu personagem entdo cai no chao e vocé perde parte do seu ouro.
Uma mensagem € apresentada informando que vocé morreu e solicitando que vocé pressione a tecla Esc.

Pressionando a tecla Esc, vocé reinicia na cidade. Mas seu cadaver permanece no local da sua morte e vocé
precisa retornar ao seu corpo para poder recuperar os itens que tinha quando morreu. Quando encontrar seu
cadaver (dica: ele aparece como um “X” roxo no mapa automtico quando vocé se aproxima dele), clique nele com o
botdo esquerdo para recuperar seus itens. Vocé deve recolher todo o ouro que deixou cair quando morreu.
Quando estiver preparado para a batalha novamente, parta para a vinganca contra 0S monstros que o
destruiram. Mas tenha mais cuidado desta vez.

Se 0 seu cadaver estiver localizado em uma &rea muito perigosa para ser recuperado ou se vocé simplesmente
ndo conseguir encontrar seu corpo, vocé pode tornar as coisas mais faceis entrando novamente no jogo. Quando
vocé faz isso, seu corpo e todos 0s seus itens aparecem perto do local de inicio na cidade. A desvantagem desse
método é que vocé perde todo o ouro que seu personagem deixou cair quando morreu.

Agora vocé ja conhece os principais elementos para poder jogar. Divirta-se e boa sorte!
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Quando vocé inicia o Diablo II, 0 jogo exibe os logotipos da Blizzard
Entertainment e da Blizzard North, executa a seqiiéncia de abertura
do I Ato e, depois de exibir a tela de titulo do Diablo II, abre 0 menu
principal.

0 menu principal oferece as seguintes opgdes:

Single Player (Um jogador) - Selecione esta op¢éo para jogar uma
partida sozinho.

Battle.net - Selecione esta op¢éo para jogar o Diablo Il no Realm do
Battle.net.

Other Multi-player (Outras op¢oes multijogador) - Selecione esta
op¢ao para jogar uma partida multijogador em uma rede. Vocé pode
jogar no modo multijogador pela Internet, no Battle.net, ou por meio de uma conexdo TCP/IP direta. Veja
a secdo Multijogador para obter mais detalhes.

Credits (Créditos) - Selecione esta op¢éo para ver a lista de créditos.
Cinematics (Seqiiéncias de filme) - Selecione esta opcao para ver os filmes dos Atos que vocé completou.
Exit Diablo II (Sair do Diablo I1) - Sai do jogo e retorna para a area de trabalho.

OPCOES IMTERIAS DO OGO

Durante 0 jogo, varias op¢Oes podem ser acessadas por meio do menu do jogo. Para abri-lo, clique no botéo
"Game Menu" (Menu do jogo), no minipainel, ou pressione a tecla Esc. No modo de um jogador, o jogo entra
em pausa quando o menu do jogo é ativado. Esse menu permite que vocé ajuste varias configuragdes de controle
do jogo, como as de video e de &udio, e do mapa automatico. O menu do jogo também permite que vocé saia
do jogo e retorne ao menu principal.

Quando 0 menu do Jogo esta atlvado vérias opgdes sao apresentadas:

Options (Opgdes) — Esta opcdo da acesso aos submenus de
configuragdo de Sound (Som), Video (Video), Automap (Mapa
automatico) e Control (Controles). Veja mais detalhes no final desta
secao.

Save and Exit Game (Gravar e sair do jogo) - No modo de um
jogador, esta opcdo grava seu personagem atual e volta para o
menu principal. No modo Battle.net, esta opcéo retorna para a sala
de bate-papo. No Diablo I, vocé néo precisa gravar explicitamente
0j0go, pois 0 jogo grava seu personagem periodicamente e quando
voceé sai do jogo.

Nos jogos do modo um jogador sdo gravadas as informacdes do
personagem e do layout do mundo, do mapa automatico, da missao
e dos pontos de rota. Nao sdo gravadas as localizagdes do personagem, dos monstros nem dos itens que
estdo fora do inventario ou da arca do seu personagem. Quando voceé reinicia um jogo de um jogador com
0 mesmo personagem, vocé comega na cidade, mas o mapa automatico, o layout do mundo, o inventario,
a arca, as missdes e 0s pontos de rota séo preservados.

Em um jogo multijogador, as informagdes de personagem, inventério, arca, misses e pontos de rota sdo
armazenadas, mas o layout do mundo e o mapa automatico néo sao gravados, pois quando um jogo &
iniciado nesse modo, um novo mundo é criado aleatoriamente.

Quando morre e sai do jogo sem recuperar o corpo, vocé encontra seu corpo perto do local inicial ao iniciar
um novo jogo.

Se estiver jogando em um Realm do Battle.net, seu personagem sera gravado no servidor Blizzard e néo no
computador. Em todos 0s outros casos, 0 personagem sera gravado como um arquivo no seu computador.

Return to Game (Voltar para o jogo) - Esta op¢éo fecha 0 menu do jogo.
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OPCOES

Na tela Options (Opgdes), vocé pode modificar as opges de sistema do Diablo Il descritas abaixo. Quando uma
dessas opgdes estiver acinzentada na tela, isso significa que ndo existe suporte para ela no seu sistema e vocé
né&o pode modifica-la.

SOUND OPTIONS (OPCOES DE SOM)

Sound (Som) - O controle deslizante de som ajusta o volume global
dos efeitos sonoros e da msica. Deslocar o controle para a direita
aumenta o volume. Para desativar os efeitos sonoros e a musica,
leve o controle deslizante totalmente para a esquerda.

Music (Misica) - O controle deslizante de mUsica ajusta apenas o
volume da musica. Deslocar o controle para a direita aumenta o
volume. Para desativar a musica do jogo, leve o controle deslizante
totalmente para a esquerda.

3D Bias (Equilibrar 3D) - Se a sua placa de som tiver suporte para
audio de hardware 3D, vocé pode ajustar o controle deslizante 3D
Bias para balancear os volumes de sons 2D e 3D. Deslocar o controle para a direita do centro aumenta o
volume dos sons 3D, como efeitos sonoros de combate e fala dos personagens. Deslocar o controle para a
esquerda aumenta o volume dos sons estéreo 2D, como mUsica, vento e trovées.

3D Sound (Som 3D) - Se a sua placa de som tiver suporte para dudio de hardware 3D, vocé pode ativar ou
desativar essa opgéo no menu de opgdes de som.

Environmental Effects (Efeitos ambientais) - Se a sua placa de som tiver suporte para EAX ou EAX 2, vocé
pode ativar e desativar os efeitos ambientais, como ecos e obstaculos. Essa opgéo fica acinzentada quando
a placa de som ndo tem suporte para esses efeitos.

NPC Speech (Fala dos PNCs) - Isto permite que vocé selecione uma de trés opcdes: Audio (Audio), Text (Texto)
ou Audio and Text (Audio e texto). Mude a opcéo ativada clicando com o botdo esquerdo na opgao desejada
ou pressionando a tecla Enter enquanto ela estiver selecionada. A opcéo “Audio and Text” reproduz o 4udio
das falas dos PNCs e exibe o texto correspondente. A opgéo “Audio™ apenas reproduz o dudio das falas dos
PNCs, mas ndo exibe o texto. A opcdo "Text" exibe o texto das falas, mas n&o reproduz o udio.

Previous Menu (Menu anterior) - Retorna para ao menu principal do jogo.

VIDEO OPTIONS (OPGOES DE VIDEO)

Lighting Quality (Qualidade da iluminagao) — Esta opc¢éo oferece
trés configuracdes: Low (Baixa), Medium ( Média) e High (Alta). A
iluminagéo mais suave é obtida com a configuracao High.

Blended Shadows (Sombras mescladas) — Com esta opcdo ativada,
as sombras ficam transparentes.

Perspective (Perspectiva) - Disponivel apenas com placas 3D com
capacidade para Direct3D ou Glide, o0 modo Perspective adiciona
mais efeitos de paralaxe ao jogo, proporcionando uma impressao de
profundidade maior.

Gamma (Gama) - O controle deslizante desta opcdo ajusta o brilho
e 0 contraste globais dos elementos gréficos do jogo. A selecdo padrdo costuma ser a mais adequada para
a maioria das placas de video. Se 0 jogo estiver muito escuro, ajuste o controle deslizante para torna-lo
mais claro.

Previous Menu (Menu anterior) - Retorna para ao menu principal do jogo.

NOTA: Para obter o melhor desempenho de exibicdo de grdficos no computador, nas opdes de video defina o seguinte :
LIGHTING QUALITY : LOW
BLENDED SHADOWS : OFF
PERSPECTIVE: OFF
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AUTOMAP OPTIONS )
(OPCOES DO MAPA AUTOMATICO)

Fade (Transparéncia) - Definir esta opcdo como CENTER
(CENTRO) torna mais transparente a area do mapa automatico ao
redor do seu personagem. Defini-la como EVERYTHING (TUDO)
torna mais transparente toda a &rea do mapa automatico. Vocé
pode alternar a definicdo Fade a qualquer momento, pressionando
a tecla F10.

Center When Cleared (Centralizar quando fechado) - Definir esta
opgéo como YES (SIM) centraliza novamente 0 mapa automatico na
proxima vez que for ativado. Vocé pode centralizar o mapa
automatico a qualquer momento, pressionando a tecla F9.

Show Party (Mostrar grupo) - Definir esta opcéo como OFF (DESATIVADA) oculta, no mapa automético, a
localizacdo dos personagens aliados (inclusive os membros do grupo, contratados e criaturas conjuradas).
Pressione a tecla F11 para mostrar/ocultar a localizagdo dos membros do grupo, a qualquer momento.

Show Names (Mostrar nomes) - Esta op¢do mostra os nomes dos personagens (de jogadores e PNCs) no
mapa automatico. Pressione a tecla F12 para mostrar/ocultar os nomes do grupo a qualquer momento (isso
também mostra os nomes dos jogadores).

Previous Menu (Menu anterior) - Retorna para o menu principal do jogo.

CONTROL CONFIGURATION
(CONFIGURACAO DOS CONTROLES)

Esta tela permite reconfigurar todas as teclas de atalho e controles
usados no Diablo II. E também uma referéncia Util para ver as teclas
e controles atribuidos aos diversos comandos.

Para alterar a tecla atribuida a um comando, realce e clique com o
botéo esquerdo na tecla, para que ela brilhe, e pressione a nova
tecla a ser atribuida. Vocé pode fazer isso para todos os comandos
do teclado do jogo. Quando estiver satisfeito com as configuracdes
de controle, escolha a opgdo “Accept" (Aceitar), localizada na parte
inferior direita do menu.

NOTA: Se 0 seu mouse tiver mais de dois botdes, vocé poderd atribuir os botdes adicionais usando essa op¢ao. Para atribuir

um botdo do mouse para uma agdo, realce a tecla associada ao comando no menu de configuragdo e pressione o botdo do
mouse que vocé quer configurar para este comando.
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COMNTROLE DO PERSOMAGEM

A IMTERFACE DO jOGO

A parte superior da tela do jogo é a drea de jogo. A area de jogo mostra seu personagem, as redondezas e todas
as criaturas ou itens presentes no seu campo de visao.

A parte inferior da tela € a barra da interface. A barra da interface mostra informacdes importantes sobre as
condices do seu personagem e oferece os controles necessarios para acessar informagdes e recursos adicionais
do jogo.

Clique nos controles da barra da interface para acessa-los. Para obter mais informagGes sobre um controle ou
botdo, mantenha o mouse sobre o controle por alguns instantes. Uma descricdo sucinta é exibida.

CURSOR.

|

ICONE DE ACAO DO o

BOTAO ESQUERDO ICANE DE ACAO DO

BOTAO DIREITO
MINIPAINEL
ESFERA DA VIDA ot e

l EXPERIENCIA

BOTAO VIGOR
CORRER/ANDAR

Vérios elementos compdem a barra de interface:

Esfera da vida - A esfera vermelha no canto inferior esquerdo indica a satide do seu personagem, chamada
de "Life" (Vida). A quantidade de vida é a quantidade de danos que o seu personagem pode sofrer antes
de morrer. A vida ndo se regenera automaticamente. Vocé pode recupera-la ingerindo pogdes de cura,
usando as habilidades pessoais, visitando um PNC que tenha o poder de curar. Mas vocé pode encontrar
alguns itens que tém o poder de regenerar a vida.

Esfera de mana - A esfera azul no canto inferior esquerdo indica o nivel de mana do seu personagem.
Quando o mana acaba, o personagem fica temporariamente incapaz de lancar feiticos ou usar certas
habilidades. Com o tempo, 0 mana é regenerado e enche a esfera.

icones de agdo do botdo esquerdo e do botdo direito - Seu personagem pode lutar, conjurar feiticos, usar
habilidades e executar vérias outras aces. Clicando com os hotdes esquerdo e direito do mouse, vocé
executa agdes. Usando os icones de acao, vocé pode atribuir diversas acdes para o mouse. O icone de agao
a esquerda representa a agéo atual do botdo esquerdo do mouse, enquanto o icone de acdo da direita
representa a agdo do botéo direito do mouse. Quando vocé clica com o botéo esquerdo em um icone de
acdo, é exibido um menu de icones de habilidades. Clique em um icone de habilidade para atribui-la a um
bot&o do mouse.

Minipainel - O minipainel esta localizado proximo ao centro da barra da interface. Ele contém uma fileira de
botdes que mostram mais informacdes sobre seu personagem ou acessam outros recursos do jogo. Vocé
pode abrir ou fechar o minipainel clicando no botédo do minipanel, localizado no centro da barra da
interface. Os botdes do minipainel sao:
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Character (Personagem) - Mostra uma tela com os atributos do seu personagem.

Inventory (Inventario) - Abre a mochila e mostra seu inventério.

Skill Tree (Arvore de habilidades) - Mostra uma tela com sua arvore de habilidades.

Party Menu (Menu do grupo) - Mostra um menu de todos os jogadores.

Automap (Mapa automatico) — Mostra um mapa de toda a area vizinha.

Message Log (Historico de mensagens) - Mostra o historico das mensagens enviadas no jogo.
Quest Log (Historico de missdes) - Mostra um menu que informa a situacéo das suas missdes.
Game Menu (Menu do jogo) - Mostra 0 menu das opgdes do jogo.

Para ver uma descricdo completa desses botdes, consulte as segOes correspondentes, neste manual.

Belt (Cinto) - Esta fileira de quatro caixas representa o cinto do seu personagem. Nele vocé pode guardar pogdes
e pergaminhos de portais de cidade ou de identificacdo para acessa-los rapidamente. No jogo, vocé
encontrara cintos maiores, que podem guardar mais itens de cada vez. Quando encontrar um desses cintos,
mova 0 seu cursor sobre 0 cinto para mostrar as entradas disponiveis ou pressione a tecla ~ (til) para abrir
e fechar as entradas.

Experience Bar (Barra de experiéncia) - Esta barra é preenchida conforme seu personagem ganha
experiéncia derrotando monstros. Quando ela é totalmente preenchida, o personagem avanga para o nivel
seguinte e a barra volta ao zero. Mantenha o mouse sobre a barra de experiéncia para ver exatamente
quantos pontos de experiéncia vocé possui e quantos necessita para atingir o proximo nivel.

Barra de Stamina (Vigor) e Botao Run/Walk (Correr/Andar) - Clique no botéo Correr/Andar para alternar
0s movimentos do personagem entre andar e correr. Quando corre, vocé usa o seu vigor. A barra de vigor
mostra quanto vigor vocé ainda tem. Reduzir a velocidade para andar aumenta o vigor. No entanto, se a
barra de vigor se esgotar completamente, serd necessario parar e descansar por um momento para poder
recuperar o vigor.

mMOVIMENTACAO

Para mover 0 personagem no jogo, posicione o cursor do mouse sobre um local e clique com o botéo esquerdo.
Se existir um caminho livre para o local, o personagem ira para la. A tela se desloca para se manter centralizada
no personagem o tempo todo, e revela novas areas conforme vocé se movimenta.

Para manter o personagem em movimento, mantenha pressionado o botdo esquerdo do mouse. Ele continuara
avancando na diregdo indicada pelo cursor até que vocé libere o botdo do mouse. Obstaculos como paredes,
monstros ou portas fechadas podem impedir que o personagem chegue ao local desejado.

CORRER

Embora seu personagem normalmente ande, correr é mais rapido e é recomendado para cobrir distancias
maiores. Para correr, mantenha pressionada a tecla Ctrl enquanto orienta seu personagem na area do jogo. Vocé
também pode correr clicando no botéo Correr/Andar, localizado na barra da interface, ou pressionando a tecla
R. Clique no hot&o Correr/Andar ou pressione a tecla R novamente para retornar ao modo andar.

Vocé pode correr enquanto seu personagem tiver vigor. A barra de vigor indica quanto vocé ainda possui e a rapidez
em que o vigor esta sendo consumido. Reduzindo sua velocidade voltando a andar, vocé pode recuperar o vigor. S
VOCé correr até esgotar todo seu vigor, precisar parar um pouco para comegar a recupera-|o.

0 MAPA AUTOMATICO

A medida que vocé explora o mundo, o0 jogo cartografa os locais
visitados. O mapa mostra aspectos importantes da regido, como
escadarias e nichos magicos, e ajuda a navegar pelo mundo. Para
abrir o mapa automatico, selecione o icone Automap, no
minipainel, ou pressione a tecla Tab do teclado. O mapa automatico
aparece na érea do jogo. Observe que 0 jogo ndo péara quando o
mapa automatico é aberto. Vocé ainda pode se movimentar, atacar
as criaturas do mundo e ser atacado por elas.

"X" azul - Indica a localizagdo do personagem no mapa
automatico. Outros icones representam diferentes objetos do jogo
que aparecem no mapa a medida que vocé se aproxima deles.
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"X" branco - Indica os PNCs, habitantes das cidades e personagens amigaveis com 0s quais vocé interage.

"X" vermelho - Em jogos multijogador, indica outros jogadores presentes no jogo que ndo pertencem ao seu
grupo e podem ser hostis.

"X" verde claro - Em jogos multijogador, indica outros jogadores que aderiram ao seu grupo.
"X" verde escuro - Indica contratados ou outras criaturas aliadas a vocé ou ao seu grupo.
"X" roxo - Quando vocé morre, indica a localizagéo do seu corpo.

"X" amarelo - Indica as localizagdes dos portais magicos que conduzem para outros locais, como 0s portais
de cidade.

Vocé pode rolar o mapa automatico usando as teclas de seta do teclado. Se quiser centralizar novamente o
mapa, pressione a tecla F9.

Para fechar o mapa automatico, pressione o botdo Automap, no minipainel, ou pressione a tecla Tab novamente.
Vocé também pode pressionar a barra de espago, a qualquer momento, para fechar as telas que estdo abertas.

COMBATE CORPO-A-CORPO

Para atacar um monstro presente na rea do jogo, leve o cursor até o monstro e clique com o botdo esquerdo
do mouse. Se 0 ataque corpo-a-corpo estiver atribuido ao fcone de acéo do botdo esquerdo, seu personagem
avancara em direcdo ao monstro e o atacara. Observe que conforme vocé move o cursor sobre 0 monstro visado,
0 nome da criatura e uma barra vermelha escura de salde aparecem perto da parte superior da area de jogo.
Todas as propriedades especiais do monstro aparecem abaixo do seu nome.

Vocé pode atacar continuamente posicionando o cursor sobre o alvo e mantendo pressionado o botéo esquerdo
do mouse (ou o botéo direito se uma habilidade relevante tiver sido atribuida ao icone de agéo do botdo direito).
Seu personagem agora esta bloqueado no alvo e continuara a seguir e a atacar a criatura até mata-la, mesmo
que Seu cursor ndo permaneca sobre o alvo.

COMBATE A DISTANCIA

Quando estiver usando arcos, facas de arremesso ou outras armas de ataque a distancia, talvez vocé prefira
disparar sem se mover. Quando vocé mantém pressionada a tecla Shift, seu personagem permanece no local
enquanto dispara contra o alvo. Isso se aplica a todas as outras agdes, permitindo que seu personagem fique
em pé, lute ou conjure feiticos enquanto se mantém parado.

USO DE iTETS

Para pegar um item ou interagir com objetos do mundo, realce o item com o cursor e clique com o botdo
esquerdo do mouse. Dessa forma, vocé pode abrir portas, destrancar baus, falar com pessoas ou pegar itens que
estdo no chao.

Quando vocé pega um item, ele vai para o seu inventario. Para abrir o inventario, pressione o botdo Inventory
(Inventario), no minipainel, ou pressione a tecla I. A tela do inventario ocupa metade da area de jogo. Observe
que 0 jogo prossegue na outra metade.
A parte superior da tela do inventdrio contém varias caixas que representam as diferentes areas nas guais ¢
possivel guardar equipamentos. A grade retangular na parte inferior do inventario representa sua mochila.
Quando vocé pega um item que pode ser usado e 0 Seu personagem esta com a area adequada para o
equipamento disponivel, o item é automaticamente utilizado. Por exemplo, se 0 seu personagem nao tem
capacete e vocé pega um, ele passa a usar o capacete automaticamente.
As areas de eqmpamento do seu personagem s8o:

. ; = Cabega - E onde vocé coloca capacetes, chapéus, coroas e coisas
desse tipo.
Corpo - E onde vocé coloca a armadura para melhor proteger o seu
personagem.
Braco direito - E onde vocé coloca armas como espadas ou arcos.
Brago esquerdo - E onde vocé normalmente usa o escudo. No
entanto, quando tiver uma arma de duas méos ou um arco na méo
mrglta, essa area mostrara uma versdo acinzentada da arma,
indicando que as duas maos estdo ocupadas.
O personagem Brbaro pode usar uma arma secunddria na entrada do
brago esquerdo.
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Maos - As méos podem usar luvas para aumentar o nivel de defesa do seu personagem.

Cintura - Os cintos podem ser usados aqui para melhorar a defesa e aumentar o nimero de pogdes ou
pergaminhos que podem ser carregados.

Pés - Os pés podem usar botas para aumentar o nivel de defesa do personagem.

Pescogo - Amuletos e colares podem ser usados para dar poderes especiais a quem os estiver usando. No
entanto, apenas um deles pode ser usado por vez.

Dedos — Muitas vezes os anéis contém propriedades méagicas poderosas. Podem ser usados dois anéis por vez.

Mochila - A grande area na parte inferior da tela é a mochila do seu personagem. Itens de tamanhos
diferentes ocupam quantidades de espago diferentes na mochila. A organizacdo cuidadosa dos itens,
dentro da mochila, pode aumentar o aproveitamento do espago disponivel e a quantidade de coisas que
vocé pode levar. Mas de vez em quando vocé precisara decidir entre o que levar, o que vender ou mesmo
0 que jogar fora. Para saber mais sobre algum item presente no seu Inventério, passe o cursor sobre o item.
Uma janela aparece com uma descri¢do do item e suas propriedades. Para pegar um item no inventario,
clique com o botdo esquerdo nele. O cursor assume a imagem do item. Para soltar o item, clique nele com
0 botéo esquerdo novamente. Se vocé o soltar na area do jogo, ele caira no chdo. Se o soltar sobre outro
item, eles trocam de lugar. Vocé pode guardar itens soltando-0s em uma &rea vazia da mochila. Para usar
armas, armaduras ou outros itens que pode vestir, pegue-0 no inventdrio e solte-o na parte adequada do
Seu personagem.

Observe que se vocé pegar um item na area do jogo enquanto a tela do inventario estiver aberta, ele ndo sera
automaticamente acrescentado ao inventario. Vocé devera coloca-lo 1a.

Vocé pode beber pocBes e langar feiticos com pergaminhos ou tomos (que contenham pelo menos um
pergaminho) presentes na mochila, clicando neles com o botdo direito. Outra secdo do seu inventario mostra a
quantidade de ouro que o personagem possui. Os PNCs comerciantes trocam ouro por equipamentos, Servicos
ou suprimentos. O botéo Gold (Ouro) permite selecionar uma quantidade de ouro para deixar no chéo, depositar
na Arca ou oferecer em uma negociagao com outro jogador. A quantidade total de ouro que vocé pode carregar
depende do nivel do seu personagem.

Para fechar o inventario, clique no icone Fechar na tela do inventario. Vocé também pode pressionar a barra de
espaco a qualquer momento para fechar as telas que estiverem abertas, inclusive a do Inventario.

0 CINTO

O objetivo do cinto é permitir um acesso rapido as pocdes
do seu personagem. Na barra da interface, ele é
representado como uma fileira com quatro entradas. Cada
entrada pode conter apenas uma pogdo ou pergaminho.
Os cintos maiores tém mais entradas. Para mostrar as
entradas adicionais, posicione o cursor sobre o cinto.

Uma pequena janela aparece, mostrando as entradas
adicionais disponiveis. Vocé também pode pressionar a
tecla ~ para abrir e fechar as entradas adicionais do cinto.
O personagem comeca com duas pogBes de cura j&
presentes no cinto.

Para beber uma pogdo, clique nela com o botdo direito.
Um ndmero (1 - 4) também aparece em cada entrada ocupada do cinto. Pressione uma dessas teclas para beber
uma pogéo sem precisar clicar nela.

Os cintos maiores oferecem outras vantagens. Quando vocé bebe uma pogéo ou I& um pergaminho, o item acima
dele desce para substitui-lo. Se vocé tem uma pocao ou pergaminho em uma entrada de tecla de atalho e pega
outro do mesmo tipo, o item fica acima do primeiro. Isso continua até que a pilha esteja completa. Quando o
cinto ndo tem mais entradas disponiveis, a pogéo é colocada na mochila.

As pogdes de salde e de mana séo automaticamente colocadas no cinto quando vocé as pega. Nele vocé também
pode colocar pergaminhos de identificado e de portal de cidade, além de outras poges que pode beber. Porém,
esses itens ndo sao colocados automaticamente no cinto, a menos que a) ja exista um item igual em uma das quatro
entradas de tecla de atalho, e b) exista uma entrada vazia acima da entrada do item igual.
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USO DE HABILIDADES E FEITICOS

Seu personagem emprega diversas habilidades e feiticos que vocé ativa usando os botes esquerdo ou direito do
mouse. Vocé pode alterar a habilidade ou feitico associado a esses botdes clicando nos icones de agéo dos hotdes
direito ou esquerdo. Clicar com o hot&o esquerdo nesses icones mostra um menu com todas as habilidades e feiticos
disponiveis para esse botdo do mouse. Todas as habilidades ativas estdo disponiveis para o botdo direito, mas
somente as habilidades de ataque estdo disponiveis para o botéo esquerdo. As habilidades especificas disponiveis
nos icones de agéo dos botdes esquerdo ou direito dependem da classe do personagem.

A medida que o personagem aprende novas habilidades, elas aparecem nesses menus. Um bom exemplo dos
fcones de acdo é usar a sua habilidade Throw (Arremessar) para rebater uma pogéo de Gas putrefato. Algumas
pogdes podem ser usadas como armas, explodindo ao impacto ou liberando uma nuvem de veneno. Para
preparar o personagem, mude o icone de agéo do botdo direito clicando nele com o botdo esquerdo. No menu
que aparece, clique entdo com o botdo esquerdo no icone "Throw" (Arremessar). Coloque a pogéo em uma
entrada de braco do inventario do personagem. Agora, quando vocé clicar com o botao direito, o personagem
arremessard a poqao no alvo. Enquanto tiver pogdes, vocé podera arremessa-las.

Uma forma répida de alternar entre as habilidades € atribuir teclas
de atalho aquelas que vocé usa com maior freqiéncia. Com as
teclas de atalho, é possivel alternar entre as habilidades
pressionando uma Unica tecla. Para atribuir uma tecla de atalho a
uma habilidade, clique com o botdo esquerdo em um icone de agéo
para abrir o menu de habilidades, leve o cursor até a habilidade
desejada e pressione uma tecla de funcdo, de F1 a F8. Pressione a
barra de espaco quando terminar. Agora, sempre que vocé quiser
alternar para uma habilidade diferente, basta pressionar a tecla de
atalho atribuida, e a habilidade correspondente sera atribuida a um
icone de agdo do botdo do mouse correspondente. Nem todas as
habilidades aparecem nos menus dos icones ativos. Habilidades
passivas, como o Calor das Feiticeiras, permanecem em vigor continuamente depois de adquiridas, e portanto
néo sdo relacionadas nos menus.
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UMA VOLTA PELA CIDADE
IHTERﬂQAO com HABITATTES DA CIDADE (PIICs)

No Diablo I, é importante interagir com pessoas da cidade. Elas
contam coisas relevantes sobre eventos e pessoas no mundo de
Santuario, e algumas oferecem bens ou servicos que o ajudaréo em
suas aventuras.

Noticia urgente - Um PNC com um ponto de exclamacdo (!) sobre
a cabeca TEM noticias urgentes para vocé. Geralmente s&o
informagbes importantes sobre como completar suas missdes e
avancar no jogo. Vocé deve se aproximar e falar com qualquer
pessoa da cidade que tenha um "!" sobre a cabeca.

Para falar com um habitante da cidade, realce-o com o mouse e clique
com o botdo esquerdo. Seu personagem automaticamente se dirige a
ele e inicia uma conversacdo. Mas nem todos os PNCs gostam de
conversar. Mas ndo se preocupe, porque as pessoas da cidade que
ficam caladas ndo tém informacBes importantes para vocé.

Menu de interagao — Depois das apresentacdes iniciais, falar com
uma pessoa da cidade uma segunda vez exibe um Menu de
interacéo. Esse menu mostra as opgdes referentes aquele habitante
especifico, como negdcios ou noticias. Essas opgdes mudam de um
PNC para outro. Vocé pode fechar rapidamente o menu de
interacéo, clicando com o botéo esquerdo em um local afastado do
personagem ou pressionando Esc ou a barra de espago.

Historico de missoes — As vezes as pessoas das cidades pedem que
VOCé cumpra uma misséo para elas, ou vocé pode se deparar com
uma missdo durante uma aventura. Quando vocé recebe uma
missdo, um bot&o "Quest Log" (Histérico de missoes) é exibido no
canto inferior esquerdo da area do jogo. Clique nesse botéo para
abrir o Histdrico de missdes. Esse historico informa a situacéo das
suas missdes e indica 0 que é preciso fazer a seguir. As missdes que
vocé ainda ndo recebeu ficam acinzentadas e ndo podem ser
selecionadas. As missOes ja designadas aparecem em cores e
podem ser selecionadas clicando-se nelas. Clique no botéo Speech
(") (Fala) na parte inferior do menu de histérico de missdes para
reproduzir a fala selecionada. Sempre que ocorrer um evento
importante que afeta a situacéo do histdrico de missdes, o hotdo Quest Log aparecera no canto inferior esquerdo
da area de Jogo. Clique nesse hotdo para ver as novas informagdes.

COINMPRA E VETIDA

Nas suas aventuras, vocé encontrara habitantes das cidades que compram e vendem objetos e oferecem
servicos. Para acessar essas opgdes, vocé deve primeiro abrir o menu de interagdo clicando em um PNC. Nesse
menu, escolha "Trade" (Negociar) ou "Trade/Repair" (Negociar/Consertar) para abrir a tela do comerciante.

Tela do comerciante - A tela do comerciante é dividida em duas partes: o inventario do comerciante a
esquerda e o seu proprio inventario a direita. Na parte superior do inventario do comerciante existem
vérias guias. Quando vocé clica com o botdo esquerdo em uma guia, vocé alterna o tipo de item que o
comerciante possui. Podem ser armaduras, armas, feiticos e itens diversos.
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Posicione o cursor sobre um item do comerciante para ver o nome,
0 preco e as propriedades do item. Quando realca um item que
vocé possui, sd0 mostrados o nome e as propriedades do item, e
0 prego que o comerciante estd disposto a pagar por ele. Para
comprar, clique com o botdo esquerdo no item que deseja adquirir.
Uma caixa de dialogo aparece, perguntando se vocé tem certeza
de que deseja comprar o item. Selecione "Yes" (Sim), e se vocé
tiver ouro suficiente, ele sera transferido para o inventario. O
custo do item é automaticamente deduzido do total de ouro que
vocé tem, contando 0 ouro que estd na sua Arca. Clicar com o
botdo direito em um item compra-o imediatamente, sem que seja
solicitada a confirmacéo da compra.

Para vender um item, pegue-o do inventario, clicando nele com o botdo esquerdo. Leve o item para o
inventario do comerciante e clique com o hotdo esquerdo para completar a venda.

Outra forma de comprar e vender ¢ usar os bot6es Purchase (Comprar) e Sell (Vender), localizados na parte
|nfer|or da tela do comerciante.

Botdo Purchase (Comprar) — Quando vocé clica no botéo Comprar, o cursor se transforma em
uma seta preenchida. Clique com o botdo esquerdo para comprar o item. Se tiver ouro suficiente,
uma janela aparecera para confirmar a compra.

Botao Sell (Vender) - Quando vocé clica no botéo Vender, o cursor se transforma em uma seta
vazada. No inventario, clique com o botdo esquerdo sobre o item para vendé-lo ao comerciante.
Uma janela aparecera para confirmar a venda.

Botao Repair (Consertar) - Alguns comerciantes podem consertar armas e armaduras
desgastadas ou quebradas. As armas e as armaduras possuem uma vida Util limitada. A medida
que vocé as utiliza, elas se desgastam lentamente até se quebrarem. Quando um item esta
quebrado, € necessario conserta-lo para poder uséa-lo novamente.

Quando um item esta quase se quebrando, sua silhueta é exibida no canto superior direito da tela, em
amarelo ou vermelho. Quando isso ocorre, é hora de conserta-lo. Verifique a durabilidade dos itens movendo
0 cursor sobre eles, no Inventario.

Quando o comerciante tem condicdes de consertar o item para vocé, um hotdo Repair (Consertar) aparece
préximo a parte inferior do inventario do comerciante. Clique nesse botdo para transformar o cursor em um
martelo e clique no objeto que deseja consertar. Uma janela de confirmagéo € exibida com o custo do conserto.

A ARCA

Préximo ao local em que inicia cada ato, vocé vera uma grande arca
- ele é sua Arca particular. A arca é um local seguro e permanente
para vocé guardar seus itens valiosos, inclusive o ouro que
encontrar pelo caminho.

Para ativar a arca, clique nela com o botdo esquerdo. Uma tela
semelhante a tela do comerciante aparece. No lado esquerdo da tela
fica a arca, uma versdo menor da grade da mochila. Para armazenar
seus itens na arca, pegue-0s no inventdrio e coloque-os na grade.

Quando vocé clica no botdo Deposit (Gold) (Depositar - Ouro) na
tela de inventario, é exibida uma caixa de dialogo perguntando
quanto ouro vocé quer depositar na arca. Para levar ouro de volta
para o Inventério, clique no botéo Withdraw (Gold) (Retirar - Ouro)
na arca. Para sua conveniéncia, 0 ouro depositado na arca é usado
juntamente com o ouro do inventério quando vocé negocia com 0s
comerciantes. A medida que o personagem avanca para 0s atos
posteriores, a quantidade de ouro que vocé pode guardar na arca
aumenta.

Use a arca para guardar os itens que vocé quer manter, sem
precisar ocupar 0 precioso espago do inventario. Os itens deixados
no chéo ou na cidade desaparecem em alguns minutos.
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pOntos DE ROTA

0 mundo do Santudrio é imenso e freqiientemente as distancias entre as cidades e suas regides mais remotas
sdo grandes. Durante a Guerra de Sin, os Horadrim inventaram um sistema magico de pontos de rota para
viajarem automaticamente de um local para outro. Esses feiticos foram esquecidos h& muito tempo, conforme
0s magos horadricos desapareceram. No entanto, esses pontos permanecem como um legado do grande poder
dos Horadrim e seu valor ndo pode ser ignorado.

Vocé pode encontrar pontos de rota dentro de cada cidade e em diversos locais de cada ato. Quando vocé clica
em um desses pontos, um menu de pomos de rota é exibido, com uma lista de destinos.

Menu de pontos de rota - Este menu mostra todos os locais para
0s quais vocé pode viajar. Clique nos pontos de rota & medida que
0s encontra para acrescenta-los a esse menu. Os destinos que
aparecem em cinza s&o 0s que vocé ainda ndo descobriu e portanto
ndo ativou. Vocé pode pular de um ponto de rota mostrado em
texto azul para outro, clicando no botdo correspondente no menu.
Vocé também pode acessar os pontos de rota dos outros Atos
usando a Guia Act (Ato) desse menu. Como 0s pontos de rota s&o
gravados com seu personagem entre 0s jogos, eles constituem uma
forma rapida de ir de uma area explorada para outra.
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DESENVOLVIMENTO DO PERSOIMAGE

PAKH GAHHHKPOUTOS DE EXPERIETICIA E AVATICAR EMTRE OS MIVEIS

Um dos principais objetivos no Diablo Il é o desenvolvimento e a
evolucdo do personagem. A medida que joga, vocé ganha pontos de
experiéncia derrotando criaturas malignas presentes no mundo.
Quando vocé atinge certos niveis de experiéncia predefinidos, o
personagem passa para 0 nivel seguinte. Vocé pode conferir sua
evolucdo para o proximo nivel examinando a estreita barra
horizontal de experiéncia, logo acima da barra de vigor. Quando a
barra fica cheia, vocé passa para o nivel seguinte. Passe o cursor
sobre a barra para ver seus pontos atuais e 0s que ainda faltam
para alcancar o nivel seguinte.

Quando vocé muda de nivel, as esferas de vida e mana ficam cheias

novamente e vocé ganha pontos que pode usar para melhorar as
habilidades do personagem. Dois hotdes aparecem na tela: 0 botéo New Stats (Novas estatisticas), no canto inferior
esquerdo, e o botéo New Skill (Nova Habilidade), no canto inferior direito. Quando vocé clica neles, € exibida uma
tela que permite atribuir os novos pontos para suas estatisticas e habilidades.

ATKBUTOS DO PEKSOHAGEH]

Sempre que avanca um nivel, vocé ganha cinco pontos que podem
ser distribuidos pelos quatro atributos do personagem: Strength
(Forca), Dexterity (Destreza), Vitality (Vitalidade) e Energy
(Energia). Quando clica no icone New Stats, vocé vai para a tela do
personagem. Vocé também pode abrir essa tela, a qualquer
momento, pressionando as teclas A ou C, ou clicando no botéo
Character (Personagem), no minipainel.

Na tela do personagem, atribua os novos pontos clicando no botédo
"+" grande, ao lado do atributo que deseja aumentar. Cada clique
aumenta o atributo em um ponto. Depois de alocados todos os
pontos de estatisticas, o icone de novas estatisticas desaparece da
area de jogo.

NOTA: Todos os pontos de estatistica atribuidos sdo permanentes, portanto pense bem antes de alocd-los!

Antes de decidir como atribuir os pontos, dedique um pouco de tempo para examinar as informagfes mostradas
na tela Character Attributes (Atributos do personagem):

Level (Nivel) - Indica o nivel atual do personagem. Os novos personagens comegam no nivel 1.

Experience Points (Pontos de experiéncia) — Mostra a quantidade de pontos de experiéncia que o
personagem ja recebeu. Ele recebe pontos de experiéncia sempre que vocé ou os membros do grupo
derrotam monstros em combate.

Next Level (Nivel seguinte) - Informa a quantidade de experiéncia necesséria para chegar ao nivel seguinte.

Strength (Forca) - A forca aumenta a quantidade total de danos provocados por seus ataques. E também um
fator que afeta o uso de armas e equipamentos. Ao lado da forca, séo exibidas as taxas de danos de ataque
associadas as habilidades que vocé selecionou para os icones de acdo dos hotdes esquerdo e direito.

Attack Damage (Danos de ataque) - O campo de danos de ataque superior indica os danos da
habilidade selecionada no icone de agéo do botéo esquerdo, enquanto o inferior mostra os danos
decorrentes da habilidade selecionada no icone de agéo do botdo direito. Os danos mostrados sempre
correspondem a acdo atual, seja ela um ataque, uma habilidade ou um feitico. Quanto mais alto for
0 valor, mais danos o personagem pode provocar por ataque. Quando o campo fica vazio, a a¢do
selecionada nesse local ndo provoca danos diretos.

Quando vocé joga com um Bdrbaro e segura duas armas, vocé vé dois niimeros nesses campos. Eles
representam os danos de ataque de cada arma que vocé tem nas mdos.

Dexterity (Destreza) - A destreza é um fator que afeta o uso de certas armas. Ela também ajuda a determinar
a freqliéncia de éxito dos ataques corpo-a-corpo ou a distancia em que seu personagem se envolve e afeta
as habilidades do personagem para se defender contra ataques — ou seja, a Taxa de ataque e a Taxa de
defesa, respectivamente:
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Attack Ratings (Taxas de ataques) - O campo de taxa de ataque superior corresponde a acéo
selecionada no icone de acéo do botdo esquerdo, enquanto o inferior corresponde a habilidade do
fcone de acdo do botdo direito. Quanto maior for o valor, maior a freqiéncia em que os ataques do
personagem atingirdo o adversario. Os ataques por feiticos e habilidades que ndo sejam de combate
néo tém taxas de atague e, quando s&o selecionados em um icone de acéo, o campo associado fica
em branco.

Quando vocé joga com um Bdrbaro e segura duas armas, vocé vé dois intervalos numéricos nesses campos.
Eles representam as taxas de ataque de cada arma que vocé tem nas mdos.

Realce com o cursor o campo da taxa de ataque superior para ver a probabilidade de seus ataques
atingirem criaturas cujo nivel é igual ao seu.

Defense Rating (Taxa de defesa) - A taxa de defesa indica a capacidade do personagem de evitar ser
atingido em combate. Quanto maior o valor, menor a probabilidade de o personagem ser atingido.
Realce com o cursor o campo de taxa de defesa para ver a probabilidade de ser atingido por uma
criatura de nivel igual ao seu.

Vitality (Vitalidade) - A vitalidade determina a quantidade de vida que o personagem possui e a distancia
que ele pode percorrer correndo, sem descansar.

Stamina (Vigor) - O vigor afeta a distancia que vocé pode percorrer correndo. Com mais vigor, vocé
pode correr mais sem se cansar (e ser forcado a andar).

Life (Vida) - A vida ¢ a quantidade de danos que o personagem pode sofrer antes de morrer. Ela ndo se
regenera automaticamente. A vida é recuperada por meio da ingestao de pocdes de cura ou visitando
um PNC que tenha poder de cura. Existem, porém, alguns itens e habilidades que regeneram vida.

Energy (Energia) - A energia determina a quantidade de mana que o personagem possul.

Mana - Mana é a esséncia espiritual do personagem. Toda vez que certas habilidades sdo usadas, como
Fire Bolt (Raio de Fogo) da Feiticeira ou Double Swing (Golpe Duplo) do Bérbaro, certa quantidade de
mana é consumida. Quando o mana acaba, 0 personagem fica temporariamente incapaz de conjurar
feiticos ou de usar certas habilidades. Com o tempo, 0 mana se regenera.

Stat Points Reamining (Pontos de estatistica restantes) - Mostra 0 nimero de pontos de estatisticas
disponiveis para distribuicdo entre seus atributos. Quando avanca um nivel, vocé ganha cinco pontos para
distribuir.

Fire Resistance (Resisténcia ao fogo) — Mostra a probabilidade de vocé resistir a danos de ataques de fogo.
Quanto maior for sua resisténcia, menos danos vocé sofrera com ataques de fogo.

Cold Resistance (Resisténcia ao frio) - Mostra a probabilidade de vocé resistir a danos de ataques de frio.
Quanto mais resisténcia vocé possui, menos danos sofre com ataques de frio.

Lightning Resistance (Resisténcia a raios) - Mostra a probabilidade de vocg resistir a danos de ataques de
raios. Quanto maior for sua resisténcia, menos danos vocé sofrera com ataques de raio.

Poison Resistance (Resisténcia a venenos) - Mostra a probabilidade de vocé resistir a danos de ataques de
venenos. Quanto maior for sua resisténcia, menos danos vocé sofrera com ataques de veneno.

Normalmente os niimeros que representam as estatisticas atuais do personagem aparecem na cor branca. Porém,
quando um item mdgico ou outro efeito mdgico aumentou a estatistica ou atributo, o niimero aparece na cor azul.

A ARVORE DE HABILIDADES

Cada vez que avanca um nivel, vocé ganha pontos de habilidade. As habilidades sdo talentos especiais que
modelam a natureza individual do seu personagem. Vocé pode personalizar seu personagem de varias maneiras,
escolhendo caminhos de habilidades distintas, o que resulta em experiéncias diferentes.

Clique no icone New Skill (Nova habilidade) para abrir a tela da arvore de habilidades. Vocé pode abrir essa tela
pressionando a tecla T ou clicando no botao da arvore de habilidades no minipainel.

As habilidades mostradas na tela séo dispostas em uma estrutura ramificada. As habilidades disponiveis para
seu personagem sdo divididas em trés areas principais representadas pelas guias com nomes dispostas ao longo
do lado direito do menu da arvore de habilidades. Clique com o botdo esquerdo nessas guias para alternar entre
as areas das habilidades principais.
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Skill Choices Remaining (Pontos de habilidade restantes) - Esse
campo mostra 0 nimero de pontos de habilidade que vocé pode
distribuir na arvore de habilidades.

Habilidades - Para ver uma habilidade especifica, realce-a para
exibir uma descricdo com informagdes importantes. Essas
descrigdes explicam o que a habilidade faz, por exemplo, o grau de
danos que provoca, seu alcance e quanto de manaela consome. Se
vocé alocar pelo menos um ponto para uma habilidade, a sua
descricdo também detalhard 0 quanto a habilidade melhora no
nivel seguinte.

Quando ha pontos disponiveis, clicar com o botdo esquerdo em
uma habilidade atribui um ponto para essa habilidade. Quando ndo ha pontos disponiveis, clicar com o botdo
esquerdo em uma habilidade atribui a habilidade para o icone de agéo do botdo direito. Para aplicar pontos de
habilidade, clique com o botdo esquerdo na habilidade desejada. E importante notar que aumentar a eficiéncia
de uma habilidade antiga pode ser mais 0til do que aprender uma nova.

NOTA: Os pontos de habilidade atribuidos sdo permanentes, portanto atribua-os com cuidado!

Poucas habilidades estdo disponiveis para um novo personagem. Mais habilidades aparecem a medida que vocé
evolui entre os niveis e investe em habilidades que sdo pré-requisitos de outras. Siga as linhas na arvore de
habilidades e leia as descri¢des das habilidades para determinar os pré-requisitos necessarios para habilidades
mais avancadas.

viTORiA E NIVEIS DE DIFICULDADE

A aventura ndo precisa terminar s6 porque vocé derrotou as criaturas do inferno. O Diablo Il oferece trés niveis
de dificuldade: Normal, Nightmare (Pesadelo) e Hell (Inferno). Depois que vocé conclui o jogo com o nivel de
dificuldade Normal, a dificuldade Pesadelo se torna disponivel para o personagem quando vocé o seleciona na
tela de selegdo de personagem. Depois do Pesadelo, vem o Inferno.

Quando vocé seleciona um novo nivel de dificuldade, o mundo € gerado outra vez aleatoriamente e repovoado com
criaturas mais dificeis e tesouros mais valiosos. Isso permite que vocé continue a desenvolver o personagem
enquanto desejar.
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Uma das melhores formas de se jogar o Diablo Il € com outras pessoas. No menu principal existem duas opcdes
multijogador: Battle.net e Other Multi-player (Outras opgdes multijogador). No Battle.net, vocé pode encontrar
literalmente milhares de outros jogadores com quem jogar (ou com quem competir) na missdo de destruir o
Diablo. Quando escolhe a opgéo Battle.net, vocé joga com personagens do Realm que ficam armazenados
exclusivamente nos servidores do Realm do Battle.net. Escolhendo a opcdo Other Multi-player, vocé joga com
personagens Open (Abertos) que ficam no computador, como os personagens do modo de um jogador. As opcdes
de Other Multi-player s&o: Open Battle.net e TCP/IP. A secdo subseqtiente a secéo Battle.net abaixo apresenta
mais detalhes sobre essas duas opcdes.

JOGAR O DIABLO i MO BATTLE.MET

O Battle.net é a rede de jogos online gratuita da Blizzard Entertainment. O Battle.net oferece um local onde os
jogadores podem se encontrar, conversar e participar de aventuras juntos. Se vocé nunca participou de jogos
multijogador, o Battle.net é a forma mais rapida e facil de jogar os jogos da Blizzard online. Vocé precisa ter um
Provedor de servicos de Internet (PSI) para acessar esse recurso. A Blizzard ndo cobra pelo uso do Battle.net,
mas vocé é responsavel pelo pagamento das taxas habituais do seu provedor.

PARA SE COHECTHKAO BATTLE net

Para se conectar ao Battle.net, clique no botdo Battle.net, localizado na
tela de opgdes principal. Faga o logon usando seu nome de conta e
senha do Battle.net. Se ainda ndo tiver uma conta, crie uma clicando no
botdo "Create New Account” (Criar nova conta). Depois de criar sua
conta, vocé é automaticamente conectado ao Battle.net.

SELEng ou CRIACAO DE Um PERSOMNAGEM DO BATTLE.MET REALI

s Os personagens do Battle.net Realm séo usados exclusivamente nos
Realms do Diablo Il do Battle.net e ndo podem ser usados em jogos
dos tipos um jogador, Open (Abertos) ou TCP/IP. Um Realm é um
servidor do Diablo Il que é mantido pela Blizzard. Quando vocé joga
em um Realm, o personagem fica protegido contra trapagas, golpes
e outras transgressdes que podem ocorrer em um jogo aberto ou
TCP/IP do Battle.net. Nos jogos do Realm, os personagens sao
armazenados nesse servidor e vocé pode acessa-los a partir de
qualquer computador quando se conecta ao Battle.net. Existem
diversos Realms no Battle.net, cada um localizado em uma parte
diferente do mundo. Quando estiver criando um desses
personagens, escolha um Realm préximo da sua localidade para obter a melhor experiéncia de jogo.

NOTA: Vocé ndo pode transferir um personagem de um Realm para outro, portanto descubra onde seus amigos estdo
jogando antes de fazer sua escolha.

Quando vocé se conecta com o Diablo Il ao Battle.net, é solicitado que crie um personagem. Escolha o
personagem e dé um nome a ele na tela de selecdo de personagem. Uma lista de Realms € exibida a seguir.
Clique em cada um para ver sua descri¢éo e clique em "OK" para seleciona-lo. Vocé também pode dar um duplo-
clique em um Realm para escolhé-lo.

Vocé pode criar até oito personagens com uma nica conta no Battle.net. Se ja tiver criado varios personagens
em um Realm, vocé pode escolher, na tela de selecéo de personagem, aquele que deseja usar. O nome e o nivel
de cada personagem s&o mostrados com o nome do Realm ao qual ele pertence. Se quiser criar um novo
personagem e acrescenta-lo a lista, escolha New Character (Novo personagem) no inicio da lista. Depois de ter
selecionado ou criado um personagem, vocé entra em um canal de bate-papo do Battle.net, onde poderd
encontrar outros jogadores e conversar com eles, e criar jogos multijogador ou entrar em um jogo ja existente.
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BATE-PAPO MO BATTLE.MET

e Depois que vocé se conecta ao Battle.net e seleciona um
personagem, vocé entra em um dos canais de bate-papo do Realm
do Battle.net. Na parte inferior da tela desses canais sao exibidos
retratos dos personagens que representam outros jogadores. Se 0
ndmero de pessoas no canal exceder o espaco disponivel na tela,
vocé pode percorrer os retratos clicando em uma das setas de
rolagem triangulares. Manter o cursor sobre um retrato exibe o
nome da conta, a classe e o nivel do personagem. Clique com o
bot&o esquerdo em um retrato especifico para seleciona-lo. Clique
com o hotdo direito para ver o perfil do usuario do personagem.
Nesse canal, vocé pode conversar com outros jogadores, entrar em
um jogo existente ou criar um jogo e ver a classificagdo dos melhores jogadores do Diablo 1.

A janela de bate-papo aparece no lado esquerdo da tela. No lado direito dessa janela encontra-se uma barra de
rolagem. Abaixo da janela vocé encontra uma caixa de texto e seis botdes usados para comandos de bate-papo: Send
(Enviar), Whisper (Sussurrar), Emote (Atuar), Squelch (Bloquear), Unsquelch (Liberar) e Help (Ajuda).

Send (Enviar) - Conversar publicamente com outros jogadores no canal de bate-papo. Clique na caixa de
texto e digite sua mensagem. Pressione o botdo Send ou a tecla Enter para envia-la para todos que estao
no canal.

Whisper (Sussurrar) - Conversar em particular com outros jogadores no canal de bate-papo. Clique na caixa
de texto e digite sua mensagem. Clique com o botéo esquerdo no personagem com o qual deseja conversar
em particular, que é entdo realcado por uma aura. Pressione o botdo Whisper para enviar sua mensagem
somente para o personagem realcado.

Emote (Atuar) - Permite executar uma acdo que todos no canal possam "ver" como indicado pelo texto. Por
exemplo, se 0 Doomhammer quer cumprimentar todos os personagens no canal de bate-papo, ele pode
digitar "diz al6" e pressionar o botdo Emote. Todos no canal recebem a mensagem "Doomhammer diz al6."

Squelch (Bloguear) - Bloqueia as mensagens de um jogador. Clique com o botdo esquerdo em um
personagem para realga-lo com uma aura e pressione o botdo Squelch. Vocé néo recebera mais mensagens
desse jogador.

Unsquelch (Desbloquear) - Permite receber mensagens de um personagem blogueado. Clique com o botdo
esquerdo no personagem para realca-lo com uma aura e pressione o botdo Unsquelch.

Help (Ajuda) - Mostra o texto de ajuda de bate-papo do Diablo II. Imediatamente abaixo da janela de bate-
papo existe um espago para vocé poder digitar suas proprias mensagens. A barra de rolagem no canto
direito da janela de bate-papo permite rolar o texto para ver as mensagens mais antigas.

As mensagens aparecem em diferentes cores:

Texto cinza: Indica quando alguém entra ou sai do canal de bate-papo. Use o comando /d2notify para ativar
ssas mensagens.

Texto branco: Indica o que vocé "falou alto" para todo o canal de bate-papo.

Texto dourado: Indica o que os outros "falaram alto" para todo o canal de bate-papo.

Texto verde: Indica o que vocé "sussurrou” para um jogador especifico ou que uma mensagem foi
"sussurrada” para vocé.

Texto azul: Indica agdes executadas por jogadores no canal ou mensagens do Battle.net enviadas para vocé.

Texto vermelho: Indica mensagens de erro enviadas diretamente do Battle.net.

0 lado direito da tela & usado para mostrar informagges e controles do jogo, classificagdes e outros canais.
Vocé acessa essas informagdes clicando nos botdes diretamente abaixo dessa regido. Os botdes e seus
textos associados s&o:

Create (Criar) - Permite que vocé crie um jogo no Diablo II. Vocé deve dar um nome o jogo e também
fornecer uma senha para torna-lo privado. Digite uma descricdo e especifique o nimero maximo de
jogadores permitidos no jogo. Vocé também pode escolher um nivel de dificuldade, se tiver completado um
Jogo com esse personagem. Para obter mais informagdes sobre os niveis de dificuldade, veja a segdo
apropriada nesse manual.
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Join (Entrar) - Mostra uma tela com uma lista dos jogos em que vocé pode entrar. Ao lado do nome do jogo, é
indicado 0 nimero de jogadores participantes. Selecione um dos jogos para ver outras informagdes como os
nomes e os niveis dos personagens participantes. Para entrar em um jogo, selecione-o na lista e clique no botéo
“Join Game" (Entrar no jogo). Os jogos protegidos por senha n&o aparecem nessa tela. E necessario digitar o
nome do jogo especifico e a senha para entrar em um jogo privado.

Channel (Canal) - Mostra uma lista de outros canais de bate-papo em que vocé pode entrar. Vocé pode
selecionar um canal na lista e clicar em "OK", ou digitar o nome do canal diretamente. Quando vocé digita
0 nome de um canal que ndo existe, um novo canal de bate-papo é criado. Esses canais criados pelo
usudrio ndo sdo exibidos nas listas pUblicas. Somente quem souber o nome do canal podera entrar nele.

Ladder (Classificacdo) - O Diablo Il possui diversas classificacdes de jogadores, incluindo Standard Ladder
(Classificagdo padrdo) e Hardcore Ladder (Classificagao avangada). Selecione a que vocé deseja clicando
no botdo correspondente. Standard Ladder mostra os melhores personagens por experiéncia no Realm,
enquanto Hardcore Ladder mostra uma lista dos personagens mais poderosos.

Quit (Sair) - Clique nesse botéo para sair do bate-papo do Battle.net e retornar para a tela de selegdo de
personagem.
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OUTRAS OPCOES MULTIjOGADOR

OPEM BATTLE.MET (BATTLE.MET ABERTO)

Vocé também pode jogar com personagens abertos no Battle.net. Os personagens abertos sao os do modo de
um jogador e os do modo multijogador criados por meio das opgdes multijogador. Eles sdo armazenados
localmente, no seu computador, e ndo podem ser usados nos Realms da Blizzard. Em um jogo aberto, o
computador de um dos jogadores € o servidor, ao qual os outros jogadores se conectam. Como a Blizzard néo
pode se responsabilizar por personagens locais nem pelos servidores onde os jogos sdo executados, 0s jogos
abertos sdo mais vulneraveis do que os dos Realms a certas formas de manipulagéo e invaséo por outros
jogadores. A grande vantagem dos jogos abertos, porém, é que vocé pode usar seu personagem no Battle.net.
Vocé pode jogar com os seus amigos pelo Battle.net e continuar jogando com seu personagem como quiser.

Para jogar um jogo aberto no Battle.net, selecione a opgéo "Other Multi-player" no menu principal e, a seguir,
"Open Battle.net". Conecte-se ao Battle.net normalmente e crie seu personagem ou escolha-o na sua lista de
personagens para entrar na tela de bate-papo. Aqui vocé pode conversar com outros jogadores, criar um jogo
aberto ou entrar em um jogo aberto existente.

Tcprip

Com a opgdo TCP/IP, também é possivel jogar o Diablo Il no modo multijogador, sem usar o Battle.net, em uma
rede local ou na Internet usando seu Provedor de servicos da Internet. Para isso, deve ser escolhido um
computador para ser o servidor e todos os jogadores devem conhecer o enderego IP (Protocolo de Internet) dessa
méquina. O endereco IP do servidor é mostrado para quem criou o jogo. Depois de escolhido o computador que
sera o servidor, os jogadores devem digitar o endereco IP do servidor para entrar no jogo. O jogador cujo
computador ¢ o servidor também pode jogar. N&o é necessario ter um computador especifico para a funcéo de
servidor.

Para hospedar um jogo TCP/IP, selecione a opg&o “Other Multiplayer" (Outras op¢Bes multijogador) no menu
principal e, a seguir, "TCP/IP Game" (Jogo TCP/IP). Na tela TCP/IP Game, vocé pode optar entre hospedar um
J0go ou entrar em um existente. Para ser o servidor, selecione o botdo "Host Game" (Hospedar o jogo) - o
endereco IP do seu computador é exibido nessa tela. Vocé pode entdo escolher um dos personagens
preexistentes ou criar um novo personagem para iniciar o jogo. Depois que vocé inicia seu jogo, 0s outros
Jogadores podem selecionar a opgdo “Join Game" (Entrar no jogo), digitar o endereco IP do seu computador e
entrar no jogo.
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No Diablo Il as mesmas missﬁes, personagens, itens, monstros e Atos estdo presentes em ambos 0s mo_dos, um
jogador e multijogador. Nos jogos multijogador, porém, vocé dispGe de recursos adicionais que o ajudam a
gerenciar grupos, trocar itens, competir com outros jogadores e se comunicar com outros durante o jogo.

BATE-PAPO DURAITTE O OGO

Para conversar com outros jogadores durante o jogo, abra a tela de bate-papo pressionando a tecla Enter. Um
painel transparente aparece, no qual vocé pode digitar sua mensagem. Pressione Enter novamente para envia-
la. A mensagem aparece na tela de jogo. Conforme outros jogadores enviam mensagens, elas aparecem na tela
de jogo e eventualmente excedem a area disponivel. Para ver o histérico completo das mensagens de bate-papo
do jogo, selecione o botéo Message Log (Histérico de mensagens) no minipainel ou pressione a tecla M.

Vocé também pode enviar mensagens que aparecem como baldes sobre seu personagem. Para fazer isso, digite
um ponto de exclamagéo como primeiro caractere da mensagem. Por exemplo, digitar "!Ol4, Doomhammer"
mostra "Ol4, Doomhammer" sobre a cabeca do seu personagem.

Alguns comandos do Battle.net podem ser usados no bate-papo do jogo. Consulte a ajuda do Battle.net para ver
uma lista completa desses comandos. Para enviar uma mensagem para alguém fora do jogo, vocé deve se dirigir
a ele. Use 0 nome da conta da pessoa e 0 comando " /msg <nome da conta> ".

0 Diablo I tambeém oferece algumas mensagens para ajuda-lo a se comunicar de modo rapido e eficiente com
outros. Vocé envia essas mensagens usando o teclado numérico (com NumLock ativado):

0 - "Socorro!"

1 - "Siga-me."
2 - "Para vocé."
3 - "Obrigado."
4 - "Desculpe!"
5 - "Adeus.”

6 - "Morra!"

FOKHIHCAO DE GWPOS

Quando estiver jogando no modo cooperativo, é interessante formar
um grupo de jogadores. Em um grupo, os jogadores dividem os pontos
de experiéncia ganhos e 0 ouro encontrado. Os grupos se beneficiam
das habilidades mais desenvolvidas de seus membros para cruzar
areas perigosas e derrotar monstros. Para formar um grupo, abra o
Party Menu (Menu de grupo) selecionando o botdo correspondente no
minipainel ou pressionando a tecla P.

0 menu de grupo mostra uma lista de todos os jogadores presentes
no jogo. Ao lado de cada personagem existe um conjunto de botGes
para controlar diferentes opcdes de interagdo com o jogador:

’ ks
m Invite (Convidar) - Conwda 0 personagem a entrar no grupo. Depois de enviado um convite, esse
~ botdo se transforma em "Cancel" (Cancelar) para que se possa desfazer o convite. Se alguem 0
convida para entrar em um grupo, esse botdo passa a ser "Accept” (Aceitar) e pressiona-lo faz com que
VOCé entre no grupo.
m Hosnlny (Hostilidade) - Na cidade, o jogador pode selecionar esta opcéo para entrar em “condicdo
hostil” contra outro jogador. Nessa condlgao os jogadores podem atacar um ao outro fora da cidade
usando habilidades ou feiticos. Essa opgdo s0 pode ser ativada enguanto se esta na cidade e so esta
disponivel para jogadores do nivel 9 ou superior.
Consent (Consentir) - Permite que 0 personagem recupere as coisas que estdo no seu cadaver. Essa opgéo
é (til quando vocé morre e necessita da ajuda de outro jogador para pegar seus itens.
Mute (Mudo) - Pressione este botéo para que suas mensagens n&o sejam enviadas para aquele personagem.

Squelch (Bloquear) - Pressione este botdo para bloquear todas as mensagens enviadas para vocé por aquele
personagem.
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Em um grupo, os membros dividem a experiéncia com base na diferenca entre seus niveis. Um personagem de
nivel baixo n&o se beneficia muito se a maioria das lutas é vencida por um personagem de nivel alto, e vice-
versa. O ouro é dividido igualmente, e o resto da divisdo vai para a pessoa que pegou 0 ouro.

NEGOCIOS com OUTROS PERSOMAGETS

0 Diablo II oferece um método seguro para se negociar com o personagem de outro jogador dentro da cidade.
Para negociar com outro personagem, clique com o botdo esquerdo do mouse no personagem para ver a tela
Trade (Negomar)

Essa tela mostra o seu inventério a direita e duas &reas a esquerda
que contém as ofertas que os jogadores estéo propondo uns para 0s
outros. Para oferecer um item para negociacao, clique nele com o
bot&o esquerdo do mouse no inventério, leve-o para sua area de
ofertas e clique novamente com o botédo esquerdo para solta-lo. A
oferta de outro jogador aparece na respectiva area de oferta. Vocé
também pode oferecer ouro aumentando ou diminuindo a entrada
de ouro em sua drea de oferta.

Quando concordar com um negécio justo, clique no botéo “Accept”

. FRRSERESEEN - (Aceitar). A negociagdo € concluida quando as duas partes a
aceitam. Qualquer uma das partes pode cancelar a negociacdo, clicando no botdo "Cancel" (Cancelar) antes de
a transagéo ser concluida.

COMNDICAO HOSTIL

Normalmente os jogadores de jogos multijogador ndo atacam uns aos outros e os feiticos ndo provocam danos
nos outros jogadores. Porém, quem quiser confrontar outro jogador, cacar um mais fraco ou criar problemas
pode fazer isso selecionando a opcdo "Hostile" (Hostil) no menu de grupo. Quando um jogador se torna hostil
a outro, os dois podem se atacar e se ferir. Quando um jogador torna-se hostil a vocé, uma mensagem de aviso
é exibida. Como um alerta adicional, os jogadores hostis sao mostrados com um "X" vermelho no mapa
automatico e um icone de hostilidade ¢ mostrado no canto superior direito da tela.

Quando um jogador é morto por outro, ele deixa cair todo 0 ouro que estava carregando e também, como troféu,
uma orelha marcada com o0 nome e o nivel do personagem.

NOTA: Vocé s pode ativar a opgdo "Hostile" na cidade. Um personagem com nivel inferior a 9 néo pode ser hostil. Quando
vocé se declara hostil, todos os Portais de cidade que abriu desaparecem. Os jogadores hostis ndo podem usar os Portais
de cidade abertos por outros jogadores.

MISSOES MO mMODO MULTI{OGADOR_

Todas as missGes do modo de um jogador do Diablo Il estéo disponiveis também no modo multijogador. Mas o
modo multijogador tem algumas regras que vocé deve conhecer.
+ Quando vocé entra em um jogo, apenas as missGes que o criador do jogo ainda n&o solucionou estéo
disponiveis. Se quiser completar as missGes anteriores, vocé deve entrar em outro jogo ou criar o seu
préprio.

+ Quando vocé faz parte de um grupo, os membros do grupo podem concluir as missdes, mesmo que vocé
néo esteja por perto. Quando um membro do grupo conclui uma misséo, esta missdo é concluida para
todos os membros do grupo, que poderdo compartilhar a recompensa correspondente. Para ter direito a
recompensa, vocé deve estar no mesmo Ato em que os membros do grupo estao.

* Mesmo que vocé ndo esteja no grupo, vocé é informado quando outros jogadores concluem uma miss&o.
Quando isso acontece, as missdes concluidas se tornam indisponiveis para vocé até que vocé saia e inicie
um novo jogo.

+ O nivel de dificuldade do jogo aumenta com cada pessoa que entra. Um jogo com dois aventureiros é muito
mais facil do que um com cinco. Os jogadores precisam trabalhar juntos para concluir as missdes. Por
outro lado, as recompensas em experiéncia e tesouros também s&o mais generosas.
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PERSOTIAGENS RADICAIS

Depois de completar um jogo inteiro com um personagem do Realm do Battle.net, vocé pode criar um novo tipo
de personagem. Para criar um personagem avangado, selecione a caixa de selecdo "Hardcore" (Radical) quando
criar 0 novo personagem e der um nome a ele. A diferenca mais importante em um personagem radical é que
ele tem apenas uma vida. Se ele for morto, sera excluido permanentemente do jogo. Esses personagens s6
podem entrar em jogos que tenham outros personagens semelhantes.

Os personagens radicais destinam-se a jogadores que gostam de viver no limite do perigo. Eles tm uma
classificacdo separada no Battle.net e recebem honrarias especiais em seus nomes, que aparecem na cor
vermelho-sangue.

NOTA: A Blizzard Entertainment nio assume qualquer responsabilidade por seu personagem radical. Se vocé quis criar e
jogar com esse tipo de personagem, fez isto por sua propria conta e risco. A Blizzard ndo ¢ responsdvel pela morte e perda
de seu personagem seja qual for o motivo, incluindo atrasos de comunicagdo, falhas, atos de Deus, sua irmazinha ou
qualquer outro incidente. Consulte a Licenca de Usudrio Final para ver mais detalhes. A Blizzard nio vai, e ndo tem a
capacidade de, recuperar qualquer personagem radical falecido. Nem adianta pedir!

Ld-1d-1d-1d-1d, ndo estamos escutaaaaannndooo....
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AMMAZOTIAS

As Amazons (Amazonas) sdo mulheres guerreiras originarias de um grupo de ilhas nos Mares Gémeos, perto da
divisa com o Grande Oceano. Apenas o pico coberto de neve eterna do Monte Karcheus se destaca da grande
extenséo de exuberantes florestas dessas ilhas.

0 povo das amazonas tem uma cultura relativamente isolada, adaptada ao ambiente tropical ao longo de
séculos. Elas construiram cidades magnificas nas copas das arvores. Essas cidades sdo milagres da arquitetura
e motivos de grande orgulho para o povo das amazonas. Elas ndo seguem o0s ensinamentos de Zakarum e
praticam a religido politeista, que segue os rigidos principios da Ordem. Seus Oraculos previram ha muito tempo
0 Exilio Negro, e desde entéo elas vém se preparando para o combate. As Amazonas consideram ser seu destino
destruir os Trés Demonios Primordiais, o que dara inicio a uma nova era, em que os mortais poderdo, por fim,
ocupar o lugar que merecem no universo, deixando de ser meros brinquedos nas maos dos seres dos Reinos
Externos.

As amazonas s&0 um povo de navegantes, um dos primeiros a fazer contratos comerciais com os reinos do Oeste
e com Kejhistan, a leste. Sua capacidade de estabelecer negdcios em todo o mundo é responsavel pela fama de
suas guerreiras como estrategistas astutas e combatentes habeis. Elas sdo as mais procuradas, depois dos
contratados, ndo s6 por sua experiéncia em combate como também por sua extrema lealdade - desde que a
tarefa ndo entre em conflito com seu rigido senso de ética.

Seu pantedo de deuses é composto por uma hierarquia bem definida, com cada membro responséavel por um
segmento no equilibrio da Ordem. Esse é o sdlido senso de ordem que impulsiona o povo das amazonas em
direcdo a grandeza, mesmo nos menores empreendimentos. Seu primeiro deus é Athulua, que, com sua esposa,
Kethryes, rege as estaces do ano e o clima. Abaixo dessas divindades, existe uma grande variedade de
divindades menores, cada uma responsavel por sua propria esfera de influéncia na vida diéria do povo das
amazonas. Elas acreditam que esses deuses sejam remanescente dos habitantes originais que colonizaram as
ilhas séculos atras. De acordo com os registros antigos, eles tinham os mesmos
nomes dessas divindades, embora certos tragos de suas personalidades tenham
sido obscurecidos com o passar do tempo.

Na cultura das amazonas, somente a mulher serve como guerreira. Sua destreza
superior inata e uma estrutura corporal flexivel sdo mais bem aproveitadas em
combates no ambiente denso da floresta tropical tipico das ilhas. Sua
sociedade porém ndo € estratificada, pois 0s homens assumem varios

cargos na comunidade, no governo, no clero e também em atividades
4 comerciais e agricolas.

CARACTERISTICAS E HABILIDADES

Mais do que competentes no combate corpo-a-
corpo, 0 treinamento nas selvas de suas ilhas nativas
aumentou as habilidades das amazonas no uso de
armas de arco e arremesso de projéteis a um nivel sem
paralelo.

Com 0 arco, s6 se comparam as Irmas do Olho Cego, mas,
ao contrario destas, as amazonas sdo bastante habeis no
uso de lancas e de outras armas de arremesso. O poder
_ Que possuem é uma combinagéo da magica Primaria,
+ damagica Sagrada e de uma engenhosa fabricacdo

de armas.

AMAZOIIAS I D 2=
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BARBARQOS

Dizem que quando o mundo era muito jovem, as tribos das Estepes do Norte receberam uma tarefa sagrada. Em
algum lugar das profundezas de Arreat, a grande montanha, existe uma fonte de grande poder, fundamental para
0 bem-estar de toda a humanidade. As tribos se tornaram guardias dessa fonte e modelaram seu modo de vida
pela obediéncia a esse poder.

Imerso em mistério e tradicdo, esse povo se autodenomina “Filhos de Bul-Kathos", um grande e antigo rei. Para
melhor proteger suas terras das forcas externas, adotaram um estilo de vida némade, deslocando-se
freqiientemente nos confins das estepes, tendo poucos assentamentos permanentes. Isolando seus territérios do
mundo exterior, evitam 0 uso de feiticos e de maquinas complexas, pois acreditam que isso apenas debilita a
determinac&o desenvolvida ao longo do tempo.

Os Filhos de Bul-Kathos desenvolveram uma certa afinidade com a Terra e aprenderam a usar as energias
primais da natureza para aumentar sua ja substancial forca fisica. Por isso, e tamhém por sua liberdade frente
as armadilhas do mundo exterior, 0s Reinos do Oeste tradicionalmente se referem a essas tribos como
"Barbaros", uma denominac&o injusta para com a rica histdria cultural e espiritual desses povos. Embora alguns
negécios possam ser feitos com esse povo singular, eles s6 tém lugar nas fronteiras de suas terras. Sao proibidas
as incursoes em seu territorio ou nas proximidades do Monte Arreat, e os guerreiros das tribos do norte reagem
Eapidamen(}e a qualquer incursdo. Todas as tentativas de conquista enfrentaram uma resisténcia feroz e
eterminada.

Um.relato de uma escaramuga narra como hordas de tribos barbaras apareceram silenciosamente onde nada
havia momentos antes. Com seus corpos pintados com desenhos misteriosos, os homens da tribo se abateram
sobre os invasores, uivando com a ferocidade do vento das montanhas. Metade do exército intruso
imediatamente jogou suas armas no ch&o e fugiu. Os que permaneceram foram massacrados pelos homens do
norte, com uma flria que os invasores jamais haviam visto, por mais acostumados que estivessem com a
hostilidade dos combates. Nenhuma trégua foi pedida e nenhuma foi concedida, mas quando finalmente os
intrusos bateram em retirada, ndo foram seguidos... pelo menos ndo
visivelmente.

O interessante é que desde que as noticias sobre o reaparecimento
do Diablo se espalharam, um pequeno grupo de guerreiros
bérbaros tem sido visto rondando as terras além das estepes,
preparando-se para a guerra e buscando informacoes sobre
as recentes atividades dos Demonios Primordiais.

CARACTERISTICAS E HABILIDADES

Famosos pela sua extraordinéria habilidade no combate
e pelo seu comportamento arrogante, 0s

bérbaros parecem eternamente
. preparados para a batalha.
Gragas ao rigido condicio-

-l' namento, destacam-se no

combate fisico e no uso de
extrema forca. Seu poder deriva
principalmente do intenso treinamento
fisico, mas também usam as energias
primordiais do mundo vivo a sua volta.
Elas podem se expressar ou ser
acrescentadas ao seu consideravel
catdlogo de facanhas sobre-humanas de
forca e poder.
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MECROMIATTES

Como seria de se esperar, 0s devotos da magia sdo um grupo segregado. Sdo estudantes atentos aos mais
diferentes tipos de disciplina, como um leigo seria diante das praticas arcanas. Ninguém, por¢m, é tdo
incompreendido e tdo intensamente difamado como os Sacerdotes de Rathma.

Como a grande maioria dos que praticam a magia, os sacerdotes do culto de Rathma vém das distantes selvas do
leste. Eles residem em uma vasta cidade subterranea localizada nas profundezas dessas selvas. Sua localizagao
geografica especifica, particularmente isolada, impediu que fossem assimilados por algum cla formal de magos.
Mas foi justamente esse isolamento que permitiu que buscassem seu proprio tipo de ciencia arcana. Foi por meio
dos ensinamentos de Rathma e também por anos de pesquisa e experimentacdo empirica que esse grupo
compreendeu, e passou a considerar sagrado, o delicado equilibrio entre vida e morte e pode manipular a ténue
linha que as separa. E embora as legides do Inferno tenham esse poder, entre 0s mortais somente os sacerdotes de
Rathma tém o conhecimento para reanimar e controlar os mortos. E foram essas praticas que levaram os outros
povos a chama-los de Necromantes. Eles, de fato, compreendem o equilibrio de todas as coisas e entendem e
aceitam seu lugar naquilo que denominam o Grande Ciclo da Vida.

Desde 0 inicio, sua cultura sobreviveu nas sombras dos grand.es clas de magia,_e _de_ muitas maneiras suas
praticas remontam ao tempo em que a magia nao estava formalizada em rigidas disciplinas.

Embora sua arte seja considerada “sinistra” e o povo do mundo exterior evite 0s sacerdotes que a praticam, eles
jamais foram contaminados pela corrupcao epidémica que se alastrou pelos antigos clas de magos. Pragmaticos
no sentido mais puro, encontram-se acima da tentacao. Consideram a morte apenas como parte natural da vida
e ndo tentam negar sua chegada. Seu conhecimento singular do desconhecido permite que encarem a morte sem
medo. Esses ideais, complementados pela compreenséo do equilibrio
natural entre a Ordem e o Caos, explicam por que ndo foram vitimas da
influéncia do mal.

Seu desejo de manter esse equilibrio tem levado os Necromantes a sair
do isolamento de sua remota e imida terra natal para destruir o Diablo
e seus lacaios. A mera presenca dos Demdnios Primordiais no reino
mortal perturba o equilibrio natural ndo sé do reino mortal
como também do Grande Ciclo da Vida. Os seguidores de
Rathma procuram restabelecer o equilibrio
libertando totalmente os reinos mortais
das intervenges dos ndo-mortais. Eles
se ressentem de qualquer forca que considere
0s humanos como pegas de um jogo cosmico e
aparentemente estéo dispostos a se aliar as forcas da
Ordem, mas somente até que o equilibrio seja
restaurado.

CARACTERISTICAS E HABILIDADES

Os necromantes tém a habilidade de reanimar
cadaveres da maioria das entidades e de controlar os
que morreram ha& pouco. A morte libera energias
espirituais que assombram os reinos mortais. O necromante  *
pode concentrar essas energias, permitindo sua manifestacéo

no mundo corporal. Os praticantes da necromancia podem
determinar o destino de uma vitima manipulando as energias
primordiais que fluem em todas as coisas vivas.

1
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PALADITOS

Em meados do décimo segundo século, depois que a Igreja de Zakarum se tornou proeminente no Leste, a Igreja
decretou que as visGes de Akarat seriam difundidas por todo o mundo conhecido com o objetivo de redimir as
massas. Para isso, a Igreja selecionou um grupo entre seus sacerdotes mais carismaticos e devotados e 0 enviou
para 0 Oeste com a missao de converter o povo.

Infelizmente, porém, esses homens néo foram preparados para os rigores da jornada e para 0s perigos do
mundo. Os sacerdotes que sobreviveram relataram climas inéspitos, falta de suprimentos, ataques de bandidos
e até encontros com monstros terriveis. Para garantir o éxito das futuras missées, a Igreja comegou a treinar
guerreiros sagrados, os Paladinos, para acompanhar e proteger os missionarios. Esses "Protetores do Mundo"
se sairam melhor na conversdo dos povos nativos do que os proprios sacerdotes que deveriam defender.
Impressionar 0s hativos com proezas, armas poderosas e conhecimento marcial foi mais convincente do que as
condenagoes dos monges de fala macia. Porém, quando o Mundo atingiu todas as grandes cidades do Oeste, 0s
"Protetores do Mundo" desapareceram da vista do povo.

Algumas décadas depois, os Paladinos foram convocados novamente. No auge dos Tempos de Crise, a Igreja
iniciou uma segunda campanha de conversdo. Desta vez, porém, quem ndo se convertesse era considerado
associado ao mal. A Inquisicdo de Zakarum alastrou-se pelas terras como uma tempestade, destruindo todos os
suspeitos de possessdo demoniaca ou contaminagdo. Essa cruzada foi liderada por uma nova geragéo de
Paladinos, conhecidos como "A M&o de Zakarum®". Esses cavaleiros da retiddo varreram as terras expurgando o
veneno da contaminagéo demonfaca onde quer que a encontrassem.

Durante a cruzada sanguinéria, uma rebelido brotou entre os
préprios Paladinos de Zakarum. Os rebeldes condenavam os
métodos da Inquisicdo, proclamando que a nova Ordem
dos Paladinos deveria proteger os inocentes e que a
corrupgdo do mal que combatiam era mero fruto das
falhas de seus antecessores. Resolveram lutar contra a
verdadeira fonte de corrupgéo, os trés demonios
rimordiais - Diablo, Baal e Mephisto. Assim, esses
Paladinos rebeldes abandonaram seus irméos de
Zakarum e se embrenharam no Oeste.

CARACTERISTICAS E HABILIDADES

Os Paladinos usam a magia santa como uma
dadiva do Céu Superior. Eles devem manter vida

estritamente disciplinada, defendendo constan-
temente a causa da Virtude e da Luz. Jamais devem
sucumbir as tentagdes mundanas para ndo correr o
risco de serem enganados por “falsas luzes” -
demoénios disfarcados de seres celestiais.

Os Paladinos devem usar suas habilidades para
aumentar a eficiéncia no uso da espada e do escudo
e também para conceder "Auras" abencoadas para
si proprios e para aqueles que se juntarem a eles.
Os Paladinos sdo particularmente eficientes contra
0s imortais, pois conhecem muitos encantamentos
sagrados eficientes contra esse tipo de criatura.
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FEITICEIRAS

0O cla de magas de Zann Esu é um dos mais arcaicos dos clas antigos, embora de fato pouco se saiba sobre ele.
Séculos atras, as quatorze poderosas associagOes de bruxas de Esu reuniram-se pela primeira vez em varias
geragOes. O que ali foi discutido ninguém sabe, mas as bruxas deixaram para tras suas vidas anteriores e
desapareceram em grupo nas florestas do Leste.

O local exato da comunidade é um mistério. Até recentemente, seu Unico contato com o mundo exterior tinha
ocorrido durante as missoes de recrutamento. Uma vez a cada sete anos, 0 Zann Esu visita certas familias em
todo o Santudrio. Essas familias possuem uma coisa em comum: todas tém uma filha de sete anos de idade.
Sempre agradaveis e educadas, as visitantes do Zann Esu se encontram com as garotas, fazem algumas
perguntas e vdo embora. Um pequeno grupo de

meninas selecionadas é visitado uma segunda

vez e o aprendizado é oferecido. As familias "

das escolhidas gozam de boa sorte por :
muitos anos.

O cla do Zann Esu, ou Sorceresses
(Feiticeiras), como sdo mais
comumente conhecidas, tem como

objetivo a busca da pureza e da

magia “perfeita”. Elas acham que as ¥
outras disciplinas de magia sao

fortuitas e optaram por se dedicar
estritamente a magia dos elementos.

Elas modelam os elementos basicos

nas férmulas magicas de que -3
precisam - ameacando tornar
obsoletas todas as outras disciplinas
magicas. Para poder atingir a perfeicao
nessas transmutacdes elementais, elas
escolhem somente as filhas do Santuario
que tenham o mais alto nivel de sintonia
com 0s elementos magicos.

As Feiticeiras acreditam que a busca da
perfeicdo € o meio para atingir 0 maximo da
purificacdo e alcancar seu verdadeiro papel
como as mais poderosas feiticeiras do Santuario.
H& séculos elas estudam em segredo,
aperfeicoando sua arte e aguardando o seu
momento até a Emergéncia do Mal. S6 entdo elas
enfrentardo seu maior desafio: provar a pureza de sua
magia ou desaparecer por completo.

Os oraculos do Zann Esu afirmam que o tempo da Emergéncia esta proximo. A
destruicdo dos Demonios Primordiais serd o grande teste para o cla.
Recentemente, as Feiticeiras tém aparecido misteriosamente no Santuério para
combater os lacaios do Mal, onde quer que se encontrem.

CARACTERISTICAS E HABILIDADES

Atléticas, amaveis e confiantes, as Feiticeiras em nada lembram as estudantes isoladas
e afastadas da civilizagdo que sdo. Possuem varias das habilidades dos homens
membros dos clas magicos do Leste, mas os superam no uso da magia dos elementos.
Como a maioria dos magos, elas consideram o combate uma coisa vulgar e usam
quase que exclusivamente a magia para enfrentar o inimigo.

Eo— y 1
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HABILIDADES E TALENTOS

Cada classe de personagem tem um conjunto de habilidades exclusivo que Ihe proporciona capacidades que védo
além do simples combate. Conforme vocé desenvolve seu personagem, sao oferecidas varias habilidades de tipo e
natureza distintos a serem desenvolvidas. O que vocé escolhe contribui para a personalizagéo do seu personagem,
conferindo-lhe uma combinagéo singular de habilidades que podem realmente ser chamadas de préprias.

Embora cada classe seja especializada em diferentes habilidades, € Gtil que
todas conhecam os tipos de magia gerais que poderdo encontrar em campo:

Habilidades ativas - Para usar uma habilidade ativa, vocé deve atribui-la a
um dos icones de agdo do seu personagem. Em geral, as habilidades ativas
estdo distribuidas entre os icones de agdo do botdo esquerdo e do botéo
direito. E preciso examinar os menus dos icones de agdo do seu
personagem para determinar como as habilidades ativas estdo divididas
entre eles.

Habilidades passivas - As habilidades passivas estdo sempre em uso e
nunca sdo atribuidas a um icone de agéo. Elas sdo exibidas na cor
vermelha e com o simbolo do ouro na arvore de habilidades para facilitar
sua identificacdo. As habilidades passivas ndo consomem mana e
permanecem ativas a partir do momento em que vocé as aprende.

Auras - Exclusiva dos Paladinos e de certas criaturas, a Aura projeta um
campo de influéncia em volta do emissor. Todos os personagens aliados,
contratados ou lacaios serdo beneficiados pela Aura enquanto
permanecerem em seu raio de agdo. Na érea de jogo, uma auréola
brilhante sob os pés indica quem esta sob influéncia da Aura.

Maldigdes - Os Necromantes e alguns monstros possuem a habilidade de
influenciar o destino de outros a sua volta. As maldicdes afetam quem
estiver dentro do raio de acdo do emissor, e as vitimas sdo marcadas para
o infortdnio com uma névoa sobre sua cabeca.

HABILIDADES DAS AMAZOTIAS

0 intenso treinamento e a rigida disciplina fazem das Amazonas adversarias
formidaveis. Sua agilidade em combinagdo com sua magia e habilidades de
combate fisico as tornam oponentes flexiveis, peritas em combates.

HABILIDADE COM ARCO E BESTA

el

Magic Arrow (Flecha Mdgica)

Em um passado distante, as Amazonas fundaram a gloriosa
cidade nas &rvores de Tran Athulua, sob o cerco dos piratas
dos Mares Gémeos. Estes cortadores de gargantas estavam
determinados a transformar as ilhas das Amazonas em sua
base de operacdes. O conflito durou muitos meses, ja que
0s piratas se prepararam para um longo cerco. Durante a batalha, os
suprimentos se tornaram escassos e as arqueiras Amazonas também ficaram
sem municdo. Percebendo que sua defesa dependia exclusivamente da
habilidade das arqueiras para manter os corsarios na baia, os sacerdotes da
cidade rezaram para que Athulua os ajudasse. Como resposta, Athulua
infundiu nas mentes das Amazonas a forca para manter suas energias
espirituais naturais. Uma a uma, as arqueiras uniram sua determinacao e
vontade em fragmentos de forca fisica que dispararam as centenas,
empurrando os corsérios de volta para o mar.

Efeito: Cria uma flecha composta exclusivamente de mana. Os danos comegam no

mesmo nivel de uma flecha normal e aumentam com niveis superiores de
treinamento.

Xt il HABILIDADES E TALENITOS
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Fire Arrow (Flecha de Fogo)

Hefaetrus é o deus do fogo e do renascimento das Amazonas, que vive nas profundezas do
grande vulcdo, o Monte Arnazeus, na ilha de Philios. Embora seja originariamente a divindade
protetora dos agricultores, de tempos em tempos, ele concede seus favores as guerreiras das
ilhas para que possam manter a seguranca de sua congregacdo. Por meio de oracBes
apropriadas e do sacrificio de varios inimigos ferozes, as bravas Amazonas pode ser concedido
o0 poder de imbuir o destrutivo poder do fogo em seus disparos, permitindo que lancem projéteis ardentes com
Seus arcos.

Efeito: Imbui a ﬂecha com o dano adicional do fogo.

Cold Arrow (Flecha Fria)

Embora o inverno nunca tenha encontrado a rota para chegar as sempre agradaveis llhas das
Amazonas, elas conhecem o clima frio. O cume do Monte Karcheus, na ilha de Philios,
permanece coberto de neve durante o ano todo. Dentro das profundezas de uma fria e isolada
caverna entre 0s picos, encontra-se o Grande Saldo dos Espelhos, onde o poderoso Karcheus,
0 Vigilante, esta sentado em seu trono. Sempre atento, Karcheus mantém os olhos sobre o povo
das Admazonas. As guerreiras treinadas em seu templo s&o capazes de imbuir o poder dos ventos gelados em
seus disparos

Efeito: Imbui a ﬂecha com os danos provocados pelo frio e torna o inimigo lento.

Multiple Shot (Tiro Miiltiplo)

Dizem as lendas que Palashia, uma arqueira Amazona, vangloriava-se, em sua juventude, de
que podia integrar as melhores habilidades de todas as suas principais rivais. Ofendidas, suas
rivais juntaram-se para desafiar sua ultrajante ostentacao e organizaram uma competicao para
resolver a questdo. Para preservar sua honra, Palashia teria de acertar os alvos de todas as
suas rivais antes que elas pudessem acertar uma Unica flecha. Na alvorada do dia da
competicdo, Palashia estava pronta com seu arco. Ao sinal, suas rivais prepararam suas flechas e dispararam
uma saraivada de flechas em direcdo aos alvos. Palashia concentrou suas energias e deixou que sua Unica flecha
cruzasse 0s ares. Para espanto dos que observavam, a flecha se subdividiu em vérias outras, que ultrapassaram
as flechas de suas rivais e se dirigiram para o centro de cada alvo. Essa misteriosa técnica rapidamente se tornou
uma arte secreta que apenas as melhores arqueiras tém condicdes de aprender.

Efeito: Divide uma flecha em vdrias outras.

Exploding Arrow (Flecha Explosiva)
Trata-se de outro presente de Hefaetrus. Uma guerreira Amazona que pratique esta habilidade
pode imbuir suas flechas da possibilidade de explodirem ao impacto. O resultado ndo apenas
« permite que elas danifiquem o alvo como também qualquer outra coisa atingida pela onda da
explosdo. A visdo de um batalhdo completo de arqueiras Amazonas atirando uma saraivada de
flechas é assustadoramente bela. Muitos guerreiros que viram bons amigos serem consumidos
pelas chamas dessas flechas decidiram jamais lutar contra as guerreiras Amazonas novamente.

Efeito: Imbui danos provocados pelo fogo nas flechas normais, que explodem ao impacto.

Ice Arrow (Flecha de Gelo)

E 0 segundo prémio concedido por Karcheus as verdadeiras guerreiras. Esta habilidade permite
que as Amazonas imbuam suas flechas da forca congelante de uma nevasca intensa. Os
inimigos atingidos por essa forca ndo s6 sentem a picada gelada do encantamento, como
também a forca do vento &rtico congelante que, misteriosamente, s6 eles podem sentir.

Efeito: Imbui na fecha danos provocados pelo gelo, congelando o alvo momentaneamente.

Guided Arrow (Flecha Guiada)

Cacar e lutar durante a noite e na mais profunda escuridéo é uma habilidade necesséria para
as filhas das ilhas das Amazonas. As devotadas discipulas de Athulua podem, com grande
dificuldade e estrita disciplina, treinar para atingir os alvos com suas flechas sem vé-los, como
se as proprias méos de Athulua as guiassem. Como se pode imaginar, esta é uma arte que as
Irmés do Olho Cego h& muito tempo invejam e até agora ndo conseguiram reproduzir.

Efeito: Concede a flecha a habilidade de buscar seu alvo mais proximo.
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Strafe (Bombardeio)

Quando a guerreira adquire esta habilidade, ela pode disparar uma saraivada de flechas com
uma incrivel velocidade e precisdo, acertando um alvo apés outro. Os contratados veteranos
sempre contam a historia de um recruta que quase foi golpeado em uma batalha porque se
distraiu ao ver uma Amazona usar esta habilidade pela primeira vez. Provavelmente, estdo
falando deles mesmos. Apenas sorria e pague mais uma caneca de cerveja.

Efeito: Atira vdrias flechas em miltiplos alvos proximos.

Immolation Arrow (Flecha de Imolagio)

Hefaetrus algumas vezes empresta esta habilidade a suas grandes campeds. Esta flecha com

fogo queima com tal intensidade que tudo ao redor do ponto de impacto fica em chamas.
£ Embora as chamas durem pouco, alguns dizem que o efeito € como se os pilares do poderoso

reino de Hefaetrus atingissem o chdo para abater os inimigos mais préximos.

Efeito: Flecha encantada que produz danos do fogo e explode em uma trilha de fogo pelo chio. As criaturas que passam
pelas chamas sofrem danos adicionais.

Freezing Arrow (Flecha Congelante)

0 maior dos poderes recebidos por aqueles que se dedicam a Karcheus é a habilidade de
imbuir suas flechas do poder do congelamento de uma devastadora avalanche. Os inimigos que
recebem o impacto de uma Flecha Congelante séo congelados no caminho e sentem uma dor
terrivel, como se uma massa de gelo magico tivesse caido sobre eles.

Efeito: Flecha encantada que produz danos pelo frio e que congela qualquer monstro proximo ao ponto de impacto.
HABILIDADES MAGICAS E PASSIVAS

Inner Sight (Visdo Interior)

A exuberante cobertura de arvores sobre a terra natal das Amazonas permite que pouca luz do
sol chegue ao chdo. Para melhor se adaptarem ao seu ambiente, elas desenvolveram uma
técnica por meio da qual podem se sintonizar com as forgas vivas na area que as circunda e
transferir essa energia para uma fonte de luminescéncia. Isso permite que as Amazonas e seus
companheiros vejam seus inimigos nas sombras e no escuro.

Efeito: llumina monstros e diminui a habilidade deles de se defenderem.

Critical Strike (Golpe Critico) (passiva)

Entre 0 arsenal de técnicas empregadas pelas guerreiras Amazonas esté sua habilidade em estudar
0s oponentes cuidadosamente e perceber qualquer fraqueza. Elas podem entdo usar essas
deficiéncias dos adversérios para golpear essas reas com precisdo e provocar mais danos.

Efeito: Oferece a possibilidade de provocar o dobro de danos em investidas e ataques a distdncia.

Dodge (Esquivar) (passiva)

Para quem conhece a agilidade natural das Amazonas, ndo é de surpreender que seu
treinamento inclua exercicios especificamente desenvolvidos para evitar golpes potencialmente
devastadores.

Efeito: Permite se esquivar de um ataque corpo-a-corpo permanecendo em pé.

Slow Missiles (Retardar Projéteis)

Por meio de uma rigida disciplina marcial, uma guerreira Amazona pode se sintonizar com o
ambiente e com oS perigos que a circundam e reagir as ameacas com uma agilidade sobre-
humana. Um dos aspectos dessa habilidade é a capacidade de evitar disparos de projéteis. Assim
como devem dominar o arco e a langa, as Amazonas devem aprender também a se defender
dessas mesmas armas. Quando uma Amazona usa essa habilidade, os projéteis que vém em sua
direc&o parecem se mover mais lentamente do que o normal, permitindo que elas se desviem deles.

Efeito: Reduz a velocidade de projéteis lancados por inimigos proximos.

Avoid (Evitar) (passiva)

Esta habilidade acentua a capacidade de defesa natural de uma Amazona. Se ela ficar parada,
poderd prever ataques de projéteis lancados em sua direcéo e esquivar-se deles antes que a
atinjam. A maior parte do povo das Amazonas pode usar essa habilidade se mantiver seus
pensamentos concentrados nessa tarefa, mas somente uma guerreira treinada pode fazer isso
mesmo quando é surpreendida.

Efeito: Permite sair da trajetdria de um projétil.
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i Penetrate (Penetrar) (passiva)
As guerreiras das llhas das Amazonas s&o lendarias por sua habilidade com armas de ataque.
As guerreiras que tém essa habilidade séo mais eficientes contra alvos a distancia.
Efeito: Probabilidade de acerto adicional em ataques a distdncia.

Decoy (Hludir)

As Amazonas obtém mais uma vantagem enquanto aprendem a lutar nas florestas de sua terra
natal. Fazendo uso de iluséo e indicaces incorretas de orientacdo, aprendem a enganar as
forcas inimigas levando-as a acreditar que outra Amazona estd nas redondezas. Esse
subterfigio faz com que o inimigo perca tempo e energia procurando a falsa Amazona,
enquanto a verdadeira parte para o ataque.

Efeito: Cria uma imagem duplicada que engana os inimigos.

Evade (Evadir) (passiva)

Uma guerreira habil em Esquivar e Evitar pode eventualmente aprender esta habilidade adicional.
Tendo aperfeicoado sua concentracéo até este nivel, ela pode se desviar de ataques enquanto se
movimenta. Essa habilidade pode também ajuda-la a evitar danos, permitindo que saia da
trajetdria de uma arma de cerco ou da ira de uma Feiticeira enfurecida!

Efeito: Aumenta a probabilidade de escapar de ataques enquanto se movimenta.

Valkirye (Valquiria)

Quando uma guerreira prova sua devocao a Athulua por sua bravura e excepcional habilidade em
combate, a Deusa mostra seu agradecimento enviando uma emissaria espiritual para ajuda-la.
Essas emissarias de Athulua sédo também chamadas de Valquirias e sao os espiritos das maiores
heroinas do povo das Amazonas. O poder de convocar a Valquiria é a maior honra que uma
guerreira Amazona pode receber. Acredita-se que essa dadiva seja um sinal de que seu lugar ao
lado da deusa esta garantido quando deixar este mundo - talvez como uma Valquiria.

Efeito: Convoca a poderosa guerreira Valquiria para lutar ao seu lado.

Pierce (Perfurar) (passiva)

Apds longas horas de treinamento, o brago do arco de uma guerreira Amazona desenvolve uma
tremenda quantidade de forca. Com essa forca e algum treino adicional, a Amazona consegue
maximizar o poder do arco, podendo perfurar vérios alvos com apenas uma flecha.

Efeito: O projétil prossegue depois de atravessar uma vitima.
HABILIDADES COM LANCAS E DARDOS

Jab (Ataque sucessivo)
Cacar nas densas florestas das llhas das Amazonas ¢ uma tarefa repleta de dificuldades. O
excesso de vegetacdo e as feras nativas tornam o combate mais dificil, talvez impossivel. Logo

no inicio do treinamento, as lanceiras Amazonas precisam aprender a superar essas condicdes

adversas. Aprimorando suas técnicas de cacada a ponto de poderem lancar com forga varias

lancas em rapida sucessdo, aprendem a abater um oponente antes de se virar para matar
outro. O ataque sucessivo é a habilidade mais basica para a execucdo dessa tatica.

Efeito: Ataques sucessivos com a duracdo de um ataque normal, cada ataque ¢é um pouco mais potente do que a anterior.
Power Strike (Ataque Poderoso)

Zerae € noiva de Hefaetrus, e seu dominio € a vinganca e as tempestades. Quando uma
guerreira Amazona assume uma misséo contra uma grande injustica e prova que é

merecedora, a Deusa a ajuda com a habilidade de imbuir seus ataques com a energia elétrica
dos terriveis furacdes dos mares do sul.

Efeito: Imbui os a{aques com a energia dos trovdes e aumenta os danos normais.

Poisoned Javelin (Lan¢a Venenosa)
Os curandeiros das Amazonas ha muito pesquisam a toxicidade potencial da flora nativa.
Todas as guerreiras Amazonas que se dedicaram a esse estudo séo capazes de reconhecer

especimes de plantas letais, mesmo quando viajam por terras estrangeiras. Esse conhecimento
permite que elas criem armas usando madeira particularmente venenosa.

Efeito: Atirar lanas que provocam danos por envenenamento e deixam uma trilha de nuvem toxica.
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Impale (Empalar)

Embora a destreza e a coordenagdo superior sejam marcas registradas das guerreiras
Amazonas, elas também sdo muito conhecidas pela faria de seus ataques. Uma guerreira
experiente consegue concentrar sua flria e desferir ataques téo poderosos que podem quebrar
sua arma no processo.

Efeito: O mais poderoso ataque com uma grande possibilidade de perda de durabilidade da arma.

Lightning Bolt (Relampago)
Se uma guerreira Amazona provou ser merecedora, a deusa Zerae pode lhe conceder a
habilidade de abater os inimigos atirando langas carregadas de energia, como se tivesse
absorvido os raios dos céus.

Efeito: Deixa um rastro de luz e produz danos de raios.

Charged Strike (Golpe Carregado)

Uma Amazona dedicada aos caminhos de Zerae é capaz de aproveitar as forcas da vinganca
e das tempestades. Durante os Rituais de Vinganca, Zerae concede as Amazonas ataques que
emitem uma exploséo furiosa de energia elétrica que derruba os inimigos préximos. Um
veterano dos Tempos de Crise certa vez disse: "Recomendo manter distancia das lanceiras que
trilham o Caminho de Zerae. Elas podem ser tdo violentas e indiscriminadas quanto as
tempestades dos Mares Gémeos".

Efeito: Um amque elétrico que libera raios carregados.

Plague Javelin (Langa da Peste)

Guerreiras astutas e treinadas séo capazes de incorporar vegetacdo venenosa nos 6rgaos da
vida selvagem, criando bolsas altamente infecciosas e mortais que as Amazonas prendem em
suas lancas. Essas lancas atingem o alvo e explodem em nuvens nocivas e putridas. Exércitos
inteiros de criaturas e homens foram dizimados por esses agentes bioldgicos. A falta de ar
criada pela lanca da peste pode incapacitar até mesmo o mais forte dos inimigos.

Efeito: Semelhante a Langa Venenosa, com o acréscimo de nuvens que espalham o veneno no ponto de impacto.

Fend (Desviar)

Quando uma guerreira Amazona domina sua langa, ela pode atacar e destruir varios inimigos
em combates & curta distancia. Esses inimigos terdo sorte de continuar vivos quando um
desses ataques furiosos termina. A Grande Senhora Celestia foi capaz de demonstrar sua
habilidade as iniciantes de Athulua derrubando uma duzia de guerreiros experientes no espago
do voo de uma flecha.

Efeito: Abate mpldamente virios alvos proximos.

Lightning Strike (Ataque de Raios)

Por meio de concentragéo e intensa devocdo a Zerae, uma guerreira experiente pode usar o
raio, dadiva de Zerae, com grande efeito. Conjurando o poder da deusa para destruir seus
inimigos, a guerreira pode langar um ataque de raios elétricos que cria um arco de inimigo em
inimigo.

Efeito: Produz danos elétricos e libera uma cadeia de raios a partir do alvo

Lightning Fury (Fiiria Elétrica)

A Furia Elétrica provavelmente é a mais devastadora, e com certeza a mais espetacular, de todas
as técnicas aprendidas pelas guerreiras Amazonas. A Gré-sacerdotisa de Zerae ensina s segredos
concentrados no poder da deusa a guerreiras Amazonas selecionadas, consagrando a lanca como
a arma da vinganca definitiva. A energia contida dentro dessa lanca é tdo poderosa que sua
energia elétrica explode quando atinge o alvo, liberando explosdes de luz que abatem os infelizes
inimigos mais proximos. Imediata e poderosa é a justica administrada por uma grande Amazona.

Efeito: Cria uma poderosa explosdo de luz que libera vdrios raios elétricos a partir do alvo.

HABILIDADES DOS BARBAROS

Além da necessidade, os ndémades Barbaros precisam ser altamente habilidosos para sobreviver em seu
ambiente hostil. Gracas a tradicdo oral, a professores pacientes e a contratempos ocasionais, 0s Barbaros
adquiriram rapidamente habilidades de combate & sobrevivéncia sem paralelo no Santuario.
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HABILIDADES DE COMBATE

Bash (Golpe)

A imensa forca fisica do povo Barbaro é bastante conhecida, portanto ndo é de surpreender
que esta seja uma das primeiras habilidades que eles desenvolvem como guerreiros. Usando
sua conhecida forca bruta, um Bérbaro pode dar um soco potente e doloroso que lanca no ar
0 inimigo e depois 0 joga no chéo.

Efeito: Um poderoso golpe que derruba o alvo.

Leap (Salto)

; Devido a sua grande forga, um guerreiro Barbaro treinado ¢ capaz de dar grandes saltos. Esses
saltos sdo notaveis, permitindo que um Barbaro pule para se livrar das perigosas hordas
inimigas e caia sobre eles deixando-os tontos.

Efeito: O Bdrbaro salta e derruba os inimigos que estdo onde ele cai.

Double Swing (Golpe Duplo)

0O Barbaro aprende a lutar com uma arma em cada mao, pois usar duas armas é melhor do
que usar s6 uma. Os jovens barbaros aprendem a usar as maos de modo independente uma
da outra, atingindo simultaneamente alvos distintos. Conforme essa habilidade aumenta, maior
é 0 controle e a precisdo de seus ataques.

Efeito: Um rdpido ataque duplo que pode causar danos a dois inimigos proximos.

Stun (Atordoar)

Um Bérbaro treinado pode aprender a atingir um oponente nas areas em que pode provocar
danos maiores. Investindo forga o suficiente em um golpe bem aplicado, ele pode deixar um
oponente atordoado e incapaz de reagir ou de fugir.

Efeito: Um ataque bem-sucedido paralisa o oponente temporariamente.

Double Throw (Arremesso Duplo)

Para um Barbaro, lutar com duas armas ¢ algo bastante simples. Mas a arte de langar duas
armas simultaneamente e com preciséo néo é téo simples. Varios jovens Barbaros anseiam por
aprender essa habilidade. Eles lhe dirdo que se trata da prova concreta de seu talento como
guerreiros. Na verdade, eles usam essa habilidade tanto em jogos de taberna quanto em
combates, levando o dinheiro de bébados incautos.

Efeito: Lan¢a duas armas.

Leap Attack (Ataque com Salto)

Um jovem cagador de tesouros certa vez tentou a fortuna procurando o ouro dos bé&rbaros no Monte
Arreat. Como tinha ouvido as lendas sobre o talento dos barbaros nos combates corpo-a-corpo,
levou consigo lanceiros contratados, acreditando que suas longas langas forgariam os guerreiros
barbaros a lutar a distancia. Mas logo percebeu seu erro, pois um Unico guerreiro Barbaro foi o
suficiente para acabar com todo o grupo que o acompanhava. Pegando-os em uma cilada, o Barbaro
saltou sobre eles, matando um ainda no ar e acabando com mais dois quando caiu. Antes que o ladréo pudesse respirar,
todos 0s seus lanceiros estavam mortos. Foi uma longa e solitéria caminhada de volta para casa.

Efeito: Salta em um alvo e ataca quando estd caindo.

Concentrate (Concentrar)

Algumas vezes, uma série de golpes é menos eficiente do que um Unico golpe concentrado. Um

Bérbaro treinado nessa habilidade aprende a concentrar sua forga em um Unico golpe que
© atravessa a guarda de um inimigo e destr6i sua armadura. Essa técnica também coloca o

guerreiro em uma posigéo superior de defesa.

Efeito: Um ataque ininterrupto que também melhora temporariamente a sua defesa.

Frenzy (Frenesi)

Apesar de os Barbaros serem capazes de acertar golpes calculados e usar técnicas de luta, sua
grande paixdo pelos combates é que os distingue em uma batalha. Quando usa essa
habilidade, um Barbaro aplica mais e mais forca a cada golpe sucessivo, a medida que sua
funa e ansia por sangue aumentam
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Whirlwind (Vendaval)

Entre os povos Barbaros, a Tribo do Trovdo foi a primeira a usar as forcas atmosféricas
primordiais. Os tornados destruiam suas planicies quando o verdo terminava. O xama da tribo
0s interpretava como um mau pressagio nos tempos de paz e como sinal de vitéria durante a
guerra. Observando a forga dos tornados, esses Barbaros aprenderam a simular os ciclones
nos seus ataques. Com o passar do tempo e unido das tribos, essa habilidade foi transmitida
a todos 0s povos Bérbaros.

Efeito: Um forte ataque giratdrio.

Berserk (Fiiria)

A linha entre paix&o e flria é ténue. Isso é algo que todo guerreiro Barbaro sabe. Um Barbaro deve
aprender a seguir essa linha que separa uma da outra e extrair forcas de ambas. Uma das
habilidades de combate mais poderosas que um Bérbaro pode aprender é saber cruzar essa linha
em direcdo a raiva, gastando toda a sua energia e destruindo tudo sem medir as consequéncias.
Depois de destruir todos os inimigos, o que mais ele podera temer?

Efeito: Um poderoso ataque que deixa o Bdrbaro mais vulnerdvel.
DOMINIO DE COMBATE

Sword Mastery (Dominio da espada) (passiva)
Embora existam varias dadivas do antigo Rei Bul-Kathos, a maior delas é o segredo do aco. O
minério de ferro se torna mais duro e resistente e é forjado em armas de honra e poder. A maior

parte das espadas dos mortais tomou como modelo a primeira espada usada pelo préprio Bul-

Kathos. Equilibrando ataque e defesa, ela é a arma perfeita para defender o Monte Arreat no

apocalipse que se aproxima. Todos 0s guerreiros Barbaros aprendem os segredos do aco desde
pequenos, mas poucos dominam a mortal elegancia da espada. Esses poucos normalmente desprezam as outras
armas.

Efeitos: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usa a espada.

Axe Mastery (Dominio do machado) (passiva)

Os guerreiros Bérbaros da Tribo do Lobo das Sombras sdo mestres no uso do machado. Com
ele, tentam igualar as garras e os dentes dos lobos com os quais tém vivido e lutado, lado a
lado. Esses primeiros machados eram pedras brutas montadas em pedacos de madeira. Depois
de descoberto o segredo do ago e das espadas de Bul-Kathos, o machado logo deixou de ser
apreciado. Recentemente, no entanto, guerreiros e ferreiros das estepes melhoraram seus
machados, que se transformaram em armas de poder igual ou superior ao da espada. A Tribo dos Lobos passou
a ensinar novamente o poder do machado para aqueles que desejam aprender como separar os fracos do bando
e proteger seu grupo contra as legides do inferno.

Efeito: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usam um machado.

Mace Mastery (Dominio da Clava) (passiva)
Os Barbaros que acompanharam a poderosa Tribo do Urso sdo mestres no uso da clava. Dos
simples porretes de madeira até a contemporanea clava que destr6i armaduras, 0s mestres

N

guerreiros usam £ssas armas com um efeito devastador. Como Qisse Koth, 0 xama Urso, para
aqueles que preferiram a espada ou o machado, "Quando estiver cercado pelas hordas dos
mortos-vivos, ndo venha chorando porque abandonou a sabedoria do Urso."

Efeito: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usam clavas.

Pole Arm Mastery (Dominio da Arma de haste) (passiva)

Os membros da Tribo da Garga valorizam a distancia, a graca e a for¢a de um golpe potente
mais do que o estilo de luta corporal da Tribo do Urso. Apesar de os dois clds terem
conhecimento da existéncia um do outro ha muitas geragGes, apenas recentemente esses
povos ndmades se uniram e agora compartilham suas poderosas técnicas com todos os que
queiram aprender. Os guerreiros da Garca desenvolveram suas técnicas com armas de haste
treinando contra-ataques a cavalo e lutando nas aguas rasas das estepes. Um mestre de uma arma de haste
evita contato fisico com o oponente enquanto ndo puder desferir um Unico golpe mortal.

Efeito: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usam armas de haste.
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Throwing Mastery (Dominio do Arremesso) (passiva)

Apesar de ndo serem tdo conhecidos pelo uso de armas como arcos e outras armas de longa
distancia, os cagadores das estepes se exercitam no uso das armas de arremesso desde o inicio
dos tempos. Os espacos abertos de sua terra natal sdo muito adequados para abater a caca
com uma lamina bem lancada. A transferéncia dessa habilidade para o combate parece uma
evolugéo natural e simples.

Efeito: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usam armas de arremesso.

Kl

Spear Mastery (Dominio da Lanca) (passiva)

Os guerreiros da Tribo da Serpente adoram suas lancas e séo conhecidos por seu olhar frio e

cantos de guerra sibilantes. Somente os guerreiros mais experientes podem aplicar a lanca as
= técnicas da Serpente - um professor paciente diz que todos os inimigos podem ser derrotados

no seu devido tempo. Essas s&o ligdes aprendidas das varias serpentes que habitam as estepes

que cercam o Monte Arreat.

Efeito: Taxas de Dano e de Ataque maiores quando se usam langas.

Increased Stamina (Vigor Aumentado) (passiva)
- As tribos de Barbaros setentrionais sdo povos némades que viajam pelas vastas planicies
abertas das Estepes do Norte. A vida nesse ambiente fortaleceu o povo Bérbaro. Basta olhar
= para os membros dos cléds do norte para notar que eles sdo mais robustos do que uma pessoa
comum. Seu vigor é grande! Gragas a um rigido condicionamento, os guerreiros Barbaros
podem treinar o corpo para suportar tremendos esforcos fisicos e se recuperar rapidamente
para o combate.

Efeito: Aumenta o vigor e a taxa de recuperacdo do vigor.

Iron Skin (Pele de Ferro) (passiva)
As indspitas savanas de sua terra natal oferecem poucos abrigos aos povos Barbaros contra 0s
elementos da natureza. A exposicdo constante e prolongada ao sol, vento, chuva e outros

elementos fortaleceu suas peles dando-lhes a resisténcia do couro natural.
Efeito: Melhora a defesa global.

Increased Speed (Velocidade Aumentada) (passiva)

E um erro fatal supor que os guerreiros Barbaros sejam lentos e pesados. Seus corpos robustos
ocultam individuos &geis. Uma vida inteira patrulhando as vastas planicies de sua terra natal,
onde freqlientemente é necessario cobrir grandes distancias em muito pouco tempo, deu aos
guerreiros Barbaros a habilidade de andar e correr a velocidades incriveis.

Efeito: Aumenta a velocidade ao andar ou correr.

Natural Resistance (Resisténcia Natural) (passiva)

Para sobreviverem nas terras do norte, 0s membros das tribos Béarbaras desenvolveram uma
grande resisténcia aos elementos da natureza. Calor e frio sdo algo que eles freqiientemente
suportam. Como a comida é escassa em suas constantes jornadas, eles aprenderam a
consumir espécies de plantas que matariam as pessoas normais. Com treino adicional, um
guerreiro pode se tornar ainda mais resistente a esses perigos, podendo sobreviver melhor
quando viaja para novas terras e enfrenta inimigos desconhecidos.

Efeito: Aumenta a resisténcia contra danos dos elementos.
GRITOS DE GUERRA

Howl (Uivo)

Um guerreiro Barbaro em uma batalha é uma viso bastante assustadora. Eles cobrem seus
corpos com estranhas marcas, e o fogo em seus olhos pode ser visto do lado oposto do campo
de batalha. Logo no inicio de seu treinamento, o guerreiro deve aprender a usar as energias
primarias ao seu redor e emitir o uivo de combate, um grito tdo forte que faz correr de medo
até mesmo os Batalhdes do Inferno.

Efeito: Amedronta os monstros e os faz recuar.
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Find Potion (Encontrar Pogio)

Quando um guerreiro se fere em combate, ele deve encontrar formas eficientes de curar seus
ferimentos. Examinando as glandulas e entranhas dos que acabaram de morrer, um guerreiro
Barbaro pode as vezes encontrar os ingredientes necessarios para o preparo de um poderoso
elixir de cura. Alguns Barbaros possuem habilidade e sorte suficientes para encontrar os
ingredientes de uma pogdo que restaura ndo apenas a salide, mas também o espirito.

Efeito: Oferece a oportunidade de preparar uma pogdo de Satide, Mana ou Rejuvenescimento com o contetido de um caddver.

Taunt (Provocar)

Identificar as vulnerabilidades fisicas de um oponente ndo € o Unico talento que um guerreiro das
estepes possui. Muitas vezes ele percebe também os aspectos emocionais que deve tocar para
atrair um inimigo para o combate sem dar ouvidos & voz da razdo. Ao provocar no inimigo um
6dio cego, o Barbaro espera se beneficiar dos erros decorrentes do descontrole emocional. Essa
habilidade é responsavel pela fama de maus companheiros de bebida que os Barbaros tém.

Efeito: Provoca um monstro para lutar contra vocé.

Shout (Gritar)
Os guerreiros Barbaros foram feitos para comandar as batalhas. Quando um guerreiro aprende
essa habilidade, ele pode elevar sua voz acima dos ruidos do combate e alertar seus

companheiros sobre ataques. Isso permite que se defendam a tempo contra os golpes.
Efeito: Aumenta a defesa das unidades amigas.

Find Item (Encontrar Item)

Para a maioria das pessoas, revistar o corpo de pessoas que acabaram de morrer ndo é

exatamente uma tarefa digna. Ao se contentarem com os itens que estdo a vista, as pessoas

¥ perdem a oportunidade de obter objetos mais Uteis. Como a abundancia nunca fez parte da
& vida do povo Barbaro, sua dura existéncia os ensinou a procurar o que puderem em um corpo

morto para sobreviver. Afinal, de que serve o ouro para quem j& morreu?

Efeito: Oferece a oportunidade de encontrar Itens em um caddver.

Battle Cry (Grito de Combate)
Os guerreiros Barbaros mais talentosos podem se beneficiar de sua ligagdo com os animais do
totem para explorar os medos primordiais dos seus oponentes. Quando um Bérbaro d& um

Grito de Guerra, até as legides dos mortos ficam téo atordoadas que deixam de se concentrar
na vitéria. Isso permite que o guerreiro ataque com facilidade.

Efeito: Assusta os inimigos proximos e reduz suas defesas.

Battle Orders (Ordens de Combate)
Apesar de sua habilidade no combate individual, os guerreiros Barbaros também tém talento
| para taticas de grupo. Essa habilidade € que faz deles lideres naturais nos combates. Um

guerreiro experiente pode utiliza-la para organizar melhor as forcas em um combate e
aumentar sua probabilidade de derrotar o inimigo.

Efeito: Aumenta o mana, a vida e o vigor dos membros do grupo.

Grim Ward (Sinistra Protecio)

Essa habilidade permite que os Barbaros construam um totem usando as carcacas dos
inimigos mortos. A obra magica resultante funciona como uma adverténcia para todos os

inimigos. A simples visdo do Totem faz com que os monstros fujam apavorados. Com
treinamento adicional, 0 guerreiro pode aumentar a poténcia da protecao.

Efeito: Transforma um caddver em um totem que assusta e afasta os ininmigos.

War Cry (Grito de Guerra)
Conjurando os poderes arcaicos que seu povo conhece, o guerreiro Barbaro pode chamar um
espirito animal e assustar seus inimigos com um grito que os paralisa - uma angdstia imensa

que queima 0 amago de suas almas. Essa habilidade € que deu origem as lendas de que os
Barbaros sdo capazes de arrancar a vida de uma criatura com uma Unica palavra.

Efeito: Danifica e atordoa os inimigos.
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Battle Command (Comando de Combate)

Com esta habilidade, o Barbaro pode examinar as habilidades de seus companheiros e, durante
uma batalha, determinar a melhor maneira de utilizar as habilidades do grupo. Esta habilidade,
em conjunto com as habilidades naturais de lideranca, aos poucos vém modificando o antigo
esteredtipo do povo Barbaro de meros selvagens ignorantes.

Efeito: Aumenta temporariamente as habilidades dos membros do grupo.

HABILIDADES DOS MECROMATTES

A Arte da Necromancia é misteriosa e geralmente incompreendida. E embora os Necromantes néo sejam adeptos
nem da luz nem das trevas, os outros ainda se referem a suas praticas como Artes Negras. Independentemente
do que se diz, as habilidades que os Necromantes utilizam séo das mais poderosas e assustadoras que existem.

MALDICOES

Amplify Damage (Aumentar Danos)

Esta poderosa maldicéo iluséria rapidamente aumenta o tempo e o processo de decomposicéo
de qualquer ferimento. Golpes comuns cortam a pele e produzem profundas feridas infectadas
e pUtridas.

Efeito: Aumenta a quantidade de danos.

Dim Vision (Obscurecer Visio)

Condenando os inimigos a escuriddo de seu préprio mal, esta maldig&o envolve os atingidos
em uma esfera de escuriddo e siléncio totais que os deixa cegos. Isso permite que um
Necromante e Seu grupo ajam ou se aproximem ou se preparem para manobras mais eficientes
sem serem percebidos.

Efeito: Diminui o raio de percepdo.

Weaken (Enfraquecer)
Permite que o Necromante drene as forcas do inimigo. Os inimigos ficam tao fracos que seus
golpes se tornam altamente ineficientes.

Efeito: Diminui os danos que o alvo pode provocar.

Iron Maiden (Dama de Ferro)

Este feitico amaldicoa uma criatura, condenando-a a sofrer as dores que provocam nos outros.
Quanto maior a habilidade do Necromante, maior é a intensidade do tormento que as vitimas
sofrem pelo que fazem.

Efeito: Os danos provocados sdo danos sofridos.

Terror

Esta maldic&o faz com que a vitima tenha alucinages, materializando seus piores medos a
frente de seus olhos. Eles acreditam que essa aparicdo € real e fogem dela enquanto o efeito
da maldicéo os afetar.

Efeito: Os monstros amaldigoados fogem apavorados.

Confuse (Confundir)

Os Necromantes podem usar o reino dos espiritos e conduzir os espiritos malignos para a mente
dos inimigos. As vitimas sdo bombardeadas com murmdrios dos mortos, indistinguiveis de seus
proprios pensamentos, que os levam a atacar tanto aliados quanto inimigos. Esses murmdrios
aumentam aos poucos dentro da mente, levando a vitima a loucura.

Efeito: Os monstros amaldicoados atacam aleatoriamente.

Life Tap (Drenar a Vida)

Esta habilidade permite que o Necromante literalmente drene a vida de suas vitimas. O
Necromante é capaz de atingir a propria fonte da mortalidade e extrair sua esséncia,
consumindo-a em lugar da sua.

Efeito: Atacar uma alma amaldicoada aumenta a sua propria satide.
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Attract (Atragio)
Isto provoca alucinacdes nos inimigos e os forca a interromper qualquer atividade em que
estejam envolvidos para ajudar o Necromante em seus ataques. Atacando seus antigos aliados

com uma ferocidade sobrenatural, provocam uma reviravolta bastante desmoralizante para o
Inimigo.
Efeito: Faz com que os monstros ataquem seu inimigo.

W5 Decrepify (Envelhecer)

2 Esta maldicdo da a vitima uma rapida visdo de sua propria mortalidade, envelhecendo-a.
Imaginando-se com um corpo senil, o atingido acredita que ndo é mais capaz de fazer o que
fazia na juventude.

Efeito: Diminui a velocidade do amaldicoado.

Lower Resist (Diminuir Resisténcia)

Esta habilidade aumenta a susceptibilidade do inimigo aos efeitos dos elementos e dos feiticos
elementais. A pele se queima como papel, o frio corta 0s 0ssos e raios sdo atraidos para a
vitima como se ela fosse uma barra de ferro no meio de uma tempestade.

Efeito: Os ataques elementais provocam mais danos no monstro amaldicoado.
FEITICOS DE VENENOS E 0SSOS

4 B Teeth (Dentes)

. Uma das primeiras dadivas de Rathma, esta habilidade permite a0 Necromante convocar o
Den'Trag, ou Dentes do Dragéo Trag'Oul. Os Necromantes acreditam que o Trag'Oul é a besta
em cujas costas o mundo est4 apoiado. Acreditam que o Trag'Oul seja 0 ponto de apoio do
equilibrio de todas as coisas. No culto de Rathma, isso é 0 que mais se aproxima de uma
divindade, e este feitico é a forma que usa para proteger seus escolhidos.

Efeito: Conjura virios projéteis que danificam os inimigos.

% B Bone Armor (Armadura de Ossos)

; Este feitico conjura uma barreira criada com 0s 0ssos de guerreiros caidos. A armadura gira
em torno do Necromante, protegendo-o contra todos os ataques. Apesar de ser encantada, a
armadura ¢ danificada e acabara por ser destruida.

Efeito: Um escudo protetor que absorve os danos.

Poison Dagger (Adaga Venenosa)

As habilidades apotecarias do Necromante se baseiam fundamentalmente nos estudos de
venenos, toxinas e outras substancias toxicas. O Necromante habilidoso ndo s6 pode
identificar os diferentes tipos de veneno que encontra, como também pode manter um
suprimento de amostras preparadas. Raramente ele deixa de usa-las. Em uma aplicacéo
comum dessa habilidade, o Necromante passa uma fina camada de veneno na sua adaga.
Quanto maior for sua habilidade, mais potente seré o veneno.

Efeitos: Pde venieno em uma adaga.

Corpse Explosion (Explosio do Corpo)

Os cadaveres resultantes de morte violenta carregam consigo as angUstias de seus momentos
finais. Com este feitico, 0 Necromante é capaz de conjurar essas energias e concentra-las em
uma Unica forca violenta. Essa forca entéo deixa o corpo com tal poder que provoca uma
grande explos&o.

Efeito: O alvo explode, danificando todos os inimigos proximos.

Bone Wall (Muro de Ossos)
Este feitico permite que o Necromante conjure os restos dos espiritos de todas as criaturas que
2 ja morreram na area. Isso redne os residuos fossilizados e conjura uma densa barreira de 0ssos
» fossilizados. Esse feitico & um método eficiente de manter os adversarios a distancia do
Necromante, permitindo que ele ataque ou fuja.

Efeito: Cria uma barreira de ossos.
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Poison Explosion (Explosdo de Veneno)

Este feitico permite que o Necromante acelere a decomposi¢do de um cadaver a uma
velocidade alarmante. O corpo se decompde tdo rapidamente que os gases toxicos, que
normalmente se formam na pele morta com o tempo, explodem do corpo em uma nuvem de
fumaga toxica.

Efelto Solta do corpo uma nuvem de gds venenoso.

Bone Spear (Langa de Osso)

Também conhecido como a Garra de Trag'Oul, este feitico conjura uma longa lanca de 0ssos
que perfura os oponentes que estdo em seu caminho. Como a forca desse projétil é tanto
mistica quanto fisica, ele atravessa um oponente e prossegue em direcdo ao proximo, cortando
tudo o que estiver a sua frente.

Efeito: Con/ura um projeétil de ossos mdgico.

Bone Prison (Prisdo de Ossos)

Como ocorre com 0 Muro de Ossos, 0 Necromante que tem esta habilidade pode conjurar um
muro de ossos em forma de circulo. Todos os inimigos ficam presos nesse anel. Eles
permanecem aprisionados até que tenham forgas para quebrar os 0ssos ou que o Necromante
perca o controle sobre os espiritos.

Efeito: Cria um circulo de 0ssos que aprisiona os alvos.

Poison Nova (Veneno Nova)

Este feitico empesteia a atmosfera ao redor do conjurador do feitico. Com um canto arcano, o
Necromante deteriora o ar que respiramos e o expande em todas as direcées. S&o necessarios
anos de investigacao e preparo para que o Necromante possa escolher uma nuvem de gas que
seja toxica contra os inimigos mas inofensiva para si e seus companheiros.

Efeito: Um anel de veneno explode a partir do Necromante.

Bone Spirit (Espirito de Osso)

Este poderoso feitico conjura o espirito de um fantasma vingador. Esse espectro esquelético
procura seu objetivo imediatamente, retirando uma parte da alma do alvo e levando-a para o
plano dos mortos. Néo se trata, porém de um feitico de conjuragdo auténtico, pois os
Necromantes ainda n&o conseguiram descobrir como controlar esses espiritos. Por enquanto,
contentam-se em poder proteger a si e a seus companheiros contra sua fdria!

Efeito: Os espiritos perseguer um alvo ou encontram um por conta propria.
FEITICOS DE CON]URACAO

Raise Skeleton (Despertar Esqueleto)

Desde cedo os Necromantes aprendem a controlar restos de esqueletos de criaturas mortas.
Conjurar essa habilidade faz com que um apavorante amontoado de 0ssos saia de um cadéaver
morto h& pouco. Muitas vezes os Necromantes mantém uma pequena tropa desses soldados
reanimados - em parte por sua propria vontade e em parte pelos espiritos de antigos guerreiros
- para que ajam por eles.

Efeito: Desperm um esqueleto por nivel de habilidade para lutar por vocé.

Skeleton Mastery (Dominio dos Esqueletos)
A medida que aumenta o conhecimento do Necromante sobre mortos-vivos, ele se torna capaz
de controlar espiritos cada vez mais poderosos para ocupar os corpos dos que morreram ha

pouco. Um Necromante que tenha essa habilidade sera capaz de despertar esqueletos comuns
e de magos mais variados e poderosos.

Efeito: Aumenta a qualidade dos esqueletos, esqueletos de magos e ressuscitados.

Clay Golem (Golem de Barro)
Mesmo que seja facil para um Necromante animar um corpo morto, dar vida a objetos
inanimados é outro assunto. O Golem de Terra é a forma mais simples dessa arte complexa,

que cria um servo diretamente do barro para atender ao Necromante. A intensa pressao que
isso provoca sobre a psique do conjurador permite que ele mantenha apenas um Golem de
qualquer tipo por vez.

Efeito: Conjura um Golem de barro para lutar por vocé.
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Golem Mastery (Dominio de Golem)

0 desenvolvimento dessa habilidade permite que o Necromante invista mais de sua vontade e
energia nas suas criages artificiais. Com isso, ele consegue criar Golens mais robustos, que
controla melhor.

Efeito: Aumenta a velocidade e a vida dos Golens.

Raise Skeletal Mage (Despertar Esqueleto Mago)

Nao s6 os guerreiros mortos podem ser conjurados pelos Necromantes para ocupar suas
criagbes. Um dos maiores poderes de um Necromante € despertar os corpos de magos mortos
e usa-los de acordo com sua vontade. Os sacerdotes de Rathma acham que esta é a prova de
seu dominio sobre um ramo particular das artes misticas.

Efelta Conjura um Esqueleto de Mago que luta por vocé com ataques elementais.

Blood Golem (Golem de Sangue)
Utilizando uma pequena quantidade de seu proprio sangue, o Necromante é capaz de dar vida
- a uma criatura que ndo estd viva nem morta, mas € composta de tecido humano. Esse

homtnculo se alimenta do sangue vivo dos seus inimigos, com o qual ele recomp@e suas

forcas. Ligado ao Necromante pelo sangue, o Golem de Sangue é capaz de compartilhar com

seu mestre essa forca de vida roubada. Infelizmente, a ligacdo funciona nos dois sentidos, e 0s
danos sofridos pelo Golem também sdo transferidos para o conjurador.

Efeito: Con/um um Golem que estd ligado a satide do Necromante.

Summon Resist (Conjurar Resisténcia)
Extremo calor, frio congelante e intensos ataques elétricos podem provocar graves danos em
um servo dos Necromantes. Desenvolvendo esta habilidade, o Necromante pode conferir aos

Seus Servos uma energia protetora, que aumenta sua protedo contra elementos misticos e
naturais.

Efeitos: Aumenta a resisténcia das suas criaturas.

Iron Golem (Golem de Ferro)
Enquanto muitos magos dedicam a vida ao estudo da transmutacdo de metais basicos em ouro,
o0s Necromantes sempre abordaram a transformagéo de metais sob outra perspectiva. Através de

complicados rituais arcanos e de uma grande concentragéo mental, eles podem criar um Golem a
partir de metais bésicos comuns. A criatura possui as propriedades do metal de origem, inclusive
efeitos magicos ou outras propriedades que o metal de origem porventura tenha.

Efeito: Cria um Golem a partir de um metal. O Golem herda as propriedades do item original.

Fire Golem (Golem de Fogo)

Acredita-se que toda a vida foi forjada quando fogo, terra, ferro e carne foram combinados. Um
Necromante que domine essa arte pode criar um Golem composto exclusivamente de chamas.
Ele conjura 0 Golem por meio da aceleracdo de particulas presentes no ar a uma velocidade
cada vez maior. Essas particulas entdo entram em combustdo e o Golem aparece, como se
fosse do nada.

Efeito: Um Golem de fogo que usa os danos provocados pelo fogo para se recuperar.

Revive (Reanimar)

0O objetivo supremo de um Sacerdote de Rathma é a reanimacdo perfeita de uma criatura morta
e 0 controle sobre ela, 0 que mantém a pureza e as propriedades do corpo, mas libera a alma
para que o Necromante o controle totalmente. Quando um Necromante finalmente adquire
essa habilidade, ele realmente pode dizer que domina o Grande Ciclo da Vida.

Efeito: Ressuscita um monstro para lutar por vocé.

HABILIDADES DOS PALADIMOS

Alimentados por seu empenho, os Paladinos desenvolvem habilidades poderosas que s6 podem ser alcangadas
depois de anos de devogdo e sacrificio. As longas campanhas das cruzadas aperfeigoaram ainda mais suas
habilidades, preparando-os para manifestar com eficiéncia maxima a vontade da Luz.
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HABILIDADES DE COMBATE

Sacrifice (Sacrificio)

Qual é o prego da gldria? Consagrando sua arma com seu préprio sangue, um Paladino de
Zakarum pode aumentar sua eficiéncia no combate usando parte de sua propria esséncia
fisica. Esse sacrificio € um simbolo de fé que mesmo o mais fraco dos Paladinos deve fazer
perante a Luz para se mostrar digno da vitoria.

Efeito: Danos e velocidade aumentados, ao custo de satide.

Smite (Golpear)

A espada do Paladino representa sua dignidade e seu escudo simboliza a forca de sua fé.
Ambos sdo instrumentos que ele usa para fazer justica. Assim como a dignidade d& ao seu
espirito a forca para superar os ataques dos injustos, também sua fé pode ser uma arma para
reagir frente aos que investem contra ele. Para isso, o Paladino desenvolveu diversas técnicas
que usam o escudo ndo s6 para defesa, mas tamhém como arma de ataque.

Efeito: Golpes com o escudo que provocam danos e abaten o inimigo.

B8 Holy Bolt (Raio Sagrado)

O Paladino pode aprender a invocar raios formados de energias puras e corretas. Esses
projéteis sao recipientes de vida — perdic&o para os mortos-vivos, socorro para os que tém fé.
Na batalha de Taelohn Bridge, os aldedes acreditavam que tudo estava perdido, quando um
exército de mortos-vivos os cercou. Quando sua milicia estava para ser destruida, um pequeno
grupo de Paladinos apareceu. Abrindo caminho pelas carcacas putrefatas, langaram esferas de
pura luz que expulsavam o mal que controlava os cadaveres combatentes e renovavam as forgas dos aldedes
restantes.

Efeito: Raio de energia que danifica os mortos-vivos ou cura as unidades amigas.

= Zeal (Empenho)

Um nobre Paladino, com sua fervorosa dedicagéo ao que € certo, pode usar o espirito dessa
dedicagéo para fazer coisas aparentemente impossiveis. Quando cercado por seus inimigos,
um Paladino que domine essa habilidade ataca os adversarios com o fervor equivalente ao de
muitos Paladinos.

Efeito: Ataca rapidamente vdrios inimigos adjacentes.

Charge (Carga)

Quando sente medo, um Paladino mostra sua falta de fé, e um Paladino sem fé é menos do que
um homem — muito menos um cavaleiro. Isso é fundamental, pois quando tudo o mais falha,
é a fé que conduz o Paladino a vitéria. Os guerreiros da fé jamais fogem do combate. Avancam,
com a cabega baixa e o escudo suspenso, deixando que sua gléria os conduza ao &mago da
batalha para desferir o primeiro golpe.

Efeito: Reduz a distdncia até o inimigo e desfere um golpe no momento do contato.

Vengeance (Vinganga)

Quando um Paladino parte em uma cruzada para banir o mal, ele pode invocar os espiritos dos
cruzados do passado. Uma vez invocados, esses espiritos de honra se manifestam e cedem
suas energias para as armas do Paladino e de seu grupo.

Efeito: Adiciona danos de fogo, raio e frio a todos os ataques corpo-a-corpo.

Blessed Hammer (Martelo Sagrado)

As Visdes de Akarat falam de uma batalha sem esperanca. Legifes de mortos-vivos cercaram
um pequeno convento de freiras, guardids de uma reliquia sagrada: o Martelo de Ghrab Thaar.
Presas dentro do convento por um abismo de fogo, as irmas sabiam que o Martelo era um
poderoso recipiente da luz e juraram jamais deixa-lo cair nas méos do mal. Sem armas e sem
ninguém para defendé-las, as freiras se sacrificaram para destruir o martelo. Em lugar de
deixar que 0s mortos-vivos se apossassem da reliquia, elas o pegaram e se langaram no abismo de fogo. Naquele
instante, uma poderosa forga de Luz se abateu sobre as legides de mortos-vivos, atingindo a todos. Desde entdo,
os Paladinos bem treinados podem usar o que restou dessa energia liberada, langando um martelo magico
giratorio contra seus adversarios, principalmente as forcas de mortos-vivos.

Efeito: Um Martelo Mdgico gira e atinge os inimigos. Os mortos-vivos sofrem danos adicionais.
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Conversion (Converséo)

Com o poder da vontade e a for¢a do aco, um nobre Paladino que tenha esta habilidade é capaz
de cegar seus inimigos com a gléria da luz. Depois de trocar golpes com o Paladino e ver o
fogo da dignidade que incendeia seus olhos, 0 inimigo as vezes € atingido por uma forga divina
e instantaneamente se arrepende do mal que praticou no passado. Tdo completa é sua
transformagéo, que o convertido passa a atacar seus antigos aliados.

Efeito: Um ataque bem-sucedido pode converter o alvo para lutar contra o mal.
Holy Shield (Escudo Sagrado)
Para um Paladino, o escudo é o simbolo de sua fé. Os que sdo particularmente devotos podem

canalizar sua fé para seus escudos, aumentando seu valor de defesa com essa energia sagrada.
Quanto mais pura for sua fé, maior sera seu poder de defesa.

Efeito: Aumenta magicamente a protecdo do escudo, conferindo um bonus de defesa.

Fist of Heavens (Punho dos Céus)

Este feitico permite que um Paladino invoque o poder da vinganca sagrada. Manifestada como
um raio que vem do céu, esses relampagos caem e explodem em milhares de fagulhas de luz
que se irradiam banindo o mal do campo de batalha.

Efeito: Os raios atacam dos céus e espalham fagulhas sagradas.
AURAS DE ATAQUE

Might (Poder)

No fervor da batalha, um Paladino invoca os poderes da dignidade e a forca da justica para
fortalecer os ataques de seu grupo. Os golpes a esmo atingem os alvos, e 0s que seriam
defendidos atravessam as armaduras e cortam a carne.

Efeito: Aumenta os danos provocados pelos membros do grupo.

Holy Fire (Fogo Sagrado)

Com um pouco de enxofre no ar, o nobre Paladino corre para a batalha dentro de uma aura
sagrada. Todos 0s que estdo em seu raio de alcance séo queimados pelas chamas da virtude
divina. Cuidado, Bestas do Inferno! O fogo da purificagdo caira sobre vocés!

Efeito: Periodicamente provoca danos de fogo nos inimigos prdximos.

Thorns (Espinhos)

Um olho por um olho as vezes no é suficiente. Quem tiver a intencdo de atacar os Emissarios da
Luz deverdo tomar cuidado, pois a retribuigdo sera rapida e certeira. O poder dos golpes desferidos
sera sentido com uma intensidade cem vezes maior pelos que os desferiram!

Efeito: Os inimigos sofrem danos quando provocam danos nos membros do grupo em combates
corpo-a-corpo.

Blessed Aim (Mira Abengoada)

Os espiritos da Luz estdo sempre atentos. Nos momentos de grande necessidade, sabe-se que,
de formas sutis, eles ajudam seus leais discipulos. Quando essa aura esta ativa, 0s espiritos
guiam a mao do Paladino e de seus companheiros, permitindo golpes certeiros que
normalmente falhariam.

Efeito: Aumenta a taxa de ataque.

Concentration (Concentragdio)

Todos os que se encontram na esfera de influéncia dessa habilidade recebem a déadiva da
clarividéncia. Um sereno sentimento de lucidez tranqiliza a mente de todos, dando-lhes a
liberdade para se concentrar em tarefas especificas, a despeito do caos e das distragfes da
batalha. Esse sentimento de tranqtiilidade permite que o Paladino e seus companheiros
desfiram golpes bem calculados e devastadores.

Efeito: Diminui a probabilidade de que seus ataques sejam interrompidos.

Holy Freeze (Congelamento Sagrado)
Usando esta aura, o Paladino faz despencar a temperatura do ar ao seu redor, congelando a carne
de seus inimigos. Os afetados tém os movimentos dificultados, podendo ser facilmente destruidos.

Efeito: Provoca danos de frio periodicamente nos inimigos proximos.
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Holy Shock (Choque Sagrado)
Um Paladino abengoado com o poder desta aura invoca o poder da Luz para atingir todos os
inimigos ao seu redor. Raios divinos saem da terra para destruir os inimigos do Paladino.

Efeito: Raios provocam danos periodicamente nos inimigos que se encontram na faixa de alcance.

Sanctuary (Santudrio)

Esta aura faz com que o Paladino brilhe com uma luz divina, uma luz interior. Essa luz expulsa
0s mortos-vivos, conjurados pelas maquinagdes dos Demonios Primordiais. A aura leva
consigo a esséncia da vida e a forca e a pureza das convicgdes do Paladino.

Efeito: Danifica e de fato elimina os mortos-vivos.

Fanaticism (Fanatismo)

A verdadeira fé pode fazer com que os que acreditam realizem proezas fantasticas. Com esta
aura, o Paladino e todos os que defendem sua causa tém um fervor enérgico, que permite
atacar os inimigos com a rapidez da foice nas colheitas.

Efeito: Aumenta a taxa de ataque de todos os membros do grupo.

Conviction (Convicgio)

Contemplar o poder de um Paladino € algo assustador, mais ainda guando ele brilha com a
aura da convicgdo. Esta aura de dignidade demonstra, com forga, a obstinada determinagéo

dos que brilham com tal intensidade. Quem se opuser ao Paladino e a seus aliados logo
entenderd seu erro.

Efelto Reduz a defesa e a resisténcia de todos inimigos.
AURAS DE DEFESA

Prayer (Oragio)

Com esta aura, o Paladino banha a si e a todos em quem confia com uma luz acolhedora e
restauradora. Suas preces pela salvagéo o ajudam a superar as situacSes mais desfavoraveis e
permitem que cure mesmo as feridas mais profundas.

Efeito: Cura todos os membros do grupo.

Resist Fire (Resistir ao Fogo)

Usando sua devogdo, o servo fervoroso da Luz pode caminhar sobre um lago de fogo e sentir
apenas o reconfortante calor de suas convicgdes. Um Paladino pode suportar a flria de um
grande incéndio com a forca de sua fé.

Efeito: Aumenta a resisténcia ao fogo de todos os membros do grupo.

Defiance (Desafio)

Protegendo a si e aos que estdo a sua volta com o brilho da luz sagrada, o Paladino se prepara
para enfrentar os injustos no combate. Mantendo-se resoluto e firme frente a oposicao, sua fé
€ seu escudo contra 0 mal.

Efeito: Aumenta a defesa de todos os membros do grupo.

Resist Cold (Resistir ao Frio)
O esplendor da absoluta devocdo é todo o calor e conforto de que um Paladino precisa.
Protegido por essa aura, quem tem fé ndo teme o frio.

Efeito: Aumenta a resisténcia ao frio de todos os membros do grupo.

Cleansing (Limpeza)

Casto ¢ o Paladino diante de todas as tentacdes. Puros sdo seu corpo e seu espirito. Ele confia
no esplendor da Luz para se livrar de todas as impurezas. Um Cavaleiro da Fé ndo conhece
méculas nem corrupgao.

Efeito: Reduz a duragdo dos efeitos de venenos em todos os membros do grupo.

Resist Lightning (Resistir aos Raios)

Mesmo os elementos da natureza devem se curvar diante da gléria da Luz. Quando um
cavaleiro de Zakarum manifesta essa aura, ele e seus aliados tém a condutividade natural de
seus corpos diminuida, o que os protege contra ataques de eletricidade.

Efeito: Aumenta a resisténcia aos raios de todos os membros do grupo.
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Vigor

Um nobre cavaleiro de Zakarum sente o arrebatamento de sua salvacdo a todo instante.
Quando necessario, 0 peso do mundo sai de seus ombros, permitindo que avance sem notar
as dores de seu corpo.

Efeito: Aumenta a velocidade, o vigor e a taxa de recuperagdo do vigor de todos os membros do grupo.

Meditation (Meditagio)
Com a pratica desta aura, o Paladino se submete a Luz murmurando preces silenciosas.
E nesses momentos que o Paladino tem seu espirito revigorado.

Efeito: Acelera a recuperagdo de mana de todos os membros do grupo.

Redemption (Redengio)

Um Paladino deve ser fiel ao seu dever e crenca de que todas as almas merecem uma
oportunidade de salvag&o. Com essa aura, o Paladino compartilha a gléria de sua Luz com os
inimigos vencidos. A cada administracao desses rituais finais, o Paladino e seu grupo recebem
a redencdo fisica e espiritual.

Efeu‘o Periodicamente, tenta redimir corpos para receber satide e mana.

Salvation (Salvagio)
Confie na glria da Luz, pois sua autoridade esta acima de todo o poder moral do mundo. Com
esta aura, 0 Paladino invoca uma Luz para proteger seus aliados dos ataques dos elementos.

Efeito: Aumenta a resisténcia aos elementos de todos os membros do grupo.

HABILIDADES DAS FEITICEIRAS

A Sorceress (Feiticeira) é a Senhora dos elementos mégicos. Controlando fogo, gelo e eletricidade com sua
vontade, ela busca a pureza da esséncia da natureza. Dancando com poder, suas habilidades séo observadas,
com medo, pelos magos mais poderosos.

FEITICOS DE FOGO

Fire Bolt (Raio de Fogo)

0 raio de fogo estéa entre os primeiros feiticos que uma jovem Feiticeira deve aprender, antes
de se langar no mundo. Reunindo um pouco de energia elemental, lanca dardos de puro fogo
nagueles que deseja atingir.

Efeito: Cria um raio de fogo.

Warmth (Calor) (passiva)

A Feiticeira que realmente quer se tornar uma grande conjuradora de feiticos aprende esta
habilidade. Absorvendo a esséncia do calor do ambiente a sua volta, ela pode converter essa
energia em uma forca magica que da poder aos seus feiticos. Dessa forma, ela se recupera
mais rapidamente do uso da magia.

Efeito: Aumenta a taxa de recuperacdo de mana.

Inferno
Usando este feitico, uma Feiticeira pode mergulhar nas profundezas de seu ser e lancar um
jorro de fogo que incinera todos 0s oponentes no raio de alcance.

Efeito: Uma labareda que queima seus inimigos.

Blaze (Chama)
Usando este feitico, a Feiticeira incendeia o proprio chao onde caminha, deixando atras de si
uma barreira de chamas.

Efeito: Deixa uma parede de fogo atrds de seus passos.
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Fire Ball (Bola de Fogo)

Depois de aprender os encantamentos bésicos deste feitico, a Feiticeira pode acumular uma
grande quantidade de fogo elemental e manté-la em uma esfera de energia. Langadas contra o
Inimigo, essa energia ¢ liberada em uma devastadora exploséo no momento do impacto. Esse
feitico de destruicdo em massa € ideal para o bombardeio dos acampamentos de seus inimigos.

Efelto Cria uma esfera de fogo que explode no impacto.

Fire Wall (Parede de Fogo)

Esta habilidade permite que a Feiticeira crie uma barreira de chamas para proteger os flancos
’ contra ataques e obter uma vantagem tética para ela e seus aliados. Quem for estdpido o

suficiente para tentar atravessar essa barreira, sentira o poder das chamas enquanto caminha
para a propria destruicéo.

Efeito: Cria uma parede de fogo.

-

Enchant (Encantar)

Quando aprende esta habilidade, uma Feiticeira experiente pode imbuir o poder do fogo em
uma arma. Habacalva, uma famosa feiticeira, certa vez atacou os proprios planos elementais
com uma clava encantada. Seus inimigos logo aprenderam a temer qualquer mencéo a arma e
ao seu nome.

Efeno Imbui temporariamente uma arma com danos de fogo.

Meteor (Meteoro)

Dirigindo-se aos céus, a Feiticeira conjura uma estrela cadente para atingir seus adversarios. Este
& um de seus feiticos mais poderosos, capaz de destruir grandes &reas. Durante a revolta de
Vactayan, uma feiticeira de nome Hepsheeba apiedou-se dos revolucionarios e aderiu a sua
causa. Durante a batalha final do conflito, utilizou este feitico com grande efeito, destruindo
sozinha todas as tropas de Lord Bareen e libertando os vactayanos de sua tirania.

Efeito: Conjura um meteoro dos céus para destruir os inimigos.

Fire Mastery (Dominio do Fogo) (passiva)

Mesmo para uma Feiticeira, os poderes destrutivos do fogo nem sempre séo favoraveis. A
imprevisibilidade das chamas elementais sempre constitui um perigo para 0s que ndo sabem
utiliza-las com habilidade. As irmés do fogo devem dar este Ultimo passo para concluir seu
treinamento na arte do uso do fogo e maximizar seus efeitos.

Eferto Aumenta os danos dos feiticos de fogo.

Hydra (Hidra)

Esta habilidade permite que a Feiticeira invoque uma criatura de puro fogo do nicleo do mundo. A
Hidra tem sido uma aliada das mulheres de Zann Esu por muitas gerag@es, devendo sua libertagéo,
no passado, a feiticeira Habacalva. Ela jamais deixa de responder a um chamado de uma Feiticeira
auténtica e esta sempre pronta para lancar raios de magma contra seus inimigos.

Efeno Cria uma besta com virias cabecas, que ataca os inimigos com raios de fogo.
FEITICOS DE RAIOS

Charged Bolt (Raio Carregado)
Carregando os fons no ar a sua volta, a Feiticeira langa um raio de energia elétrica. Esses
projéteis voam aleatoriamente, perseguindo seus oponentes até eletrocuta-los.

Efeito: Langa miltiplos raios de eletricidade que pulam e perseguem os alvos.

Static Field (Campo de Estdtica)

Um feitico devastador de alcance limitado, o campo de estatica remove instantaneamente uma
boa parte da sade dos inimigos proximos. Assim debilitados, os inimigos se tornam vitimas
faceis de outros ataques da Feiticeira ou de membros do grupo. A utilizagéo sucessiva desse
feitico provoca menos danos gradualmente, mas combinada com outros feiticos ou com um
bom ataque a curta distancia, essa poderosa habilidade pode ser usada para eliminar os mais
poderosos inimigos.

Efeito: Todos os inimigos em um raio ao seu redor perdem um quarto da satide.
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Telekinesis (Telecinesia)

Com esta habilidade, a Feiticeira pode alcancar objetos mentalmente e manipulé-los &
distancia. Manipulando o éter que permeia 0 mundo, ela é capaz de recuperar itens que estdo
fora de alcance ou enviar seus ataques a um inimigo distante. Util para uma Feiticeira esperta,
este feitico recompensa o pensamento rapido oferecendo o maximo de oportunidades quando
utilizado.

Efeito: Permite recuperar itens, usar objetos e atacar outros a distdncia.

Nova

Com este ataque, a Feiticeira cria uma onda de energia elétrica que se irradia das pontas de
seus dedos, atingindo todos os inimigos préximos com sua forga destrutiva. Este feitico € ideal
para derrotar oponentes em formac&o fechada a curta distancia.

Efeito: Cria um anel de eletricidade que se expande e provoca danos em massa.

Lightning (Raio)
Este feitico permite que a Feiticeira conjure os poderes dos céus e emita uma grande carga de
energia elétrica. Canalizando o raio em direcdo ao alvo, ela atinge os inimigos com uma
preciséo incrivel.

Efeito: Langa um raio.

Lightning Chain (Corrente de Raios)

Uma versdo aperfeicoada e mais complexa do feitico de raio, a Corrente de Raios produz um
arco de inimigo a inimigo, ramificando-se até que toda a sua energia seja dissipada. Cheiro de
carne queimada e 0zonio geralmente é tudo o que resta depois que esse feitico é langado.

Efeito: Lan¢a um raio que pula de um alvo para outro.

Teleport (Teletransporte)

Uma Feiticeira treinada nesta habilidade arcana possui a habilidade de atravessar o éter e se
materializar instantaneamente em outro local. Sem a ajuda de pontos de rota ou portais, ela
pode se teletransportar para qualquer lugar das redondezas. Embora ndo seja adequado para
grandes distancias, este feitico pode ajudar a Feiticeira a fugir ou a ir para areas que de outra
forma seriam inacessiveis.

Efeito: Transporte imediato entre dois pontos.

Thunder Storm (Tempestade de Trovoes)

A manipulagdo do clima é a forma de magica elemental mais impressionante que uma
Feiticeira pode desenvolver. Uma Feiticeira que domine esta habilidade pode criar uma
tempestade de nuvens negras que a segue para onde for. Quem se aproximar da area da
tempestade fica sujeito & flria dos ventos e dos poderosos raios!

Efeito: Conjura uma tempestade que periodicamente langa um raio contra um inimigo proxino.

Energy Shield (Escudo de Energia)

Envolta em pura energia, a Feiticeira avanca sem medo para o combate. Enquanto mantém sua
concentragdo nessa protecdo magica, ela reflete energias mégicas perigosas e ahsorve 0s
danos fisicos em seu mana.

Efeito: Absorve danos mdgicos e alguns danos fisicos extraindo mana em lugar de vida.

Lightning Mastery (Dominio de Raios) (passiva)

Passo final para o dominio dos poderes destrutivos do firmamento, esta habilidade dé& a
Feiticeira um maior controle sobre seus poderes. Tendo atingido esse ponto de seus estudos,
ela pode rivalizar os poderes dos proprios céus.

Efeito: Reduz o consumo de mana pelos feiticos de raio.
FEITICOS DE FRIO

B Ice Bolt (Raio de Gelo)

Um dos primeiros feiticos que uma novata dos elementos frios aprende é o poder de conjurar
cristais de pura energia gelada. Quando lancados contra 0s inimigos, esses raios provocam nas
vitimas uma dor congelante e dificuldade de movimento.

Efeito: Dispara um raio de gelo que provoca danos e torna a vitima mais lenta.
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Frozen Armor (Armadura Congelada)

Este feitico de defesa é um meio util de proteger as novatas dos perigos de um combate. O
escudo de gelo protege a Feiticeira e dificulta o avanco de quem quiser ataca-la com uma
espada ou com uma clava.

Efeito: Concede um bdnus de defesa e congela qualquer atacante que o atingir.

Frost Nova (Nova Congelante)

Como um raio Nova, este feitico é eficiente contra grandes grupos de atacantes. Apesar de
menos poderosos do que os de seu equivalente elétrico, os efeitos paralisantes do frio podem
trazer outras vantagens.

Efeito: Cria circulos de gelo que se expandem e danificam inimigos e retardam seus movimentos.

Ice Blast (Explosio de Gelo)

Os danos congelantes deste feitico podem destruir um oponente, deixando para 0s magos
inimigos pouco material para ressuscita-los. Assim, as Feiticeiras podem acabar com os planos
de quem pretendia usar os mortos contra elas.

Efeito: Cria um raio de gelo que congela o alvo completamente.

Shiver Armor (Armadura de Calafrio)

Um aperfeicoamento significativo da armadura de gelo, este escudo langa um raio de gelo
contra qualquer atacante, paralisando-o com uma dor gelada e imobilizante.

Efeito: Bonus de defesa. Além disso, todo oponente que o atingir sofrerd danos e se tornard mais
lento.

Glacial Spike (Ponta Gelada)

Mais poderoso do que a Explosdo de Gelo, este é o feitico de ataque preferido pelas Feiticeiras
de nivel alto quando querem desferir um golpe répido e mortal. Quem usa esse feitico em geral
se vé cercada de restos congelados dos seus oponentes.

Efeito: Uma frente de gelo que provoca danos de frio em massa e explode congelando os inimigos proximos.

Blizzard (Nevasca)

Este ¢ o feitico de ataque mais eficiente que essa disciplina tem a oferecer. Quando usado,
hordas inteiras de inimigos séo congeladas ou mortas, sufocadas no gelo. Os sobreviventes mal
conseguem rastejar e lamentar os companheiros perdidos, antes de sucumbirem ao frio.

Efeito: Cria uma nevasca que se abate sobre os inimigos.

Freezing Armor (Armadura Gelada)

0O melhor feitico de defesa disponivel para uma Feiticeira é esta formidavel armadura. Este
feitico a defende de ataques a distancia, desviando flechas e raios. Quem pretende lutar contra
uma Feiticeira em um combate a curta distancia logo sentira a conseqiiéncia gelada de seu
erro.

Efelto Concede um bonus de defesa e langa raios gelados contra atacantes a distancia.

Frozen Orb (Esfera Congelada)

Uma vis&o impressionante que semeia 0 medo no coracdo dos oponentes, a Esfera Congelada
é um belo espetaculo de se ver. A esfera se forma no ar, langando raios congelantes contra
todos 0s que estdo perto, provocando o caos de modo aparentemente aleatorio, antes de
explodir em uma brilhante destruicdo gelada.

Efelto Uma esfem pulsante que devasta uma drea com raios de gelo.

Cold Mastery (Dominio do Frio) (passiva)

Tendo obtido o dominio desta poderosa forca elemental, a Feiticeira consegue um dominio
perfeito sobre esse tipo de magia. Seus feiticos congelantes se tornam t&o poderosos que 0s
adlvedrsérios, antes imunes a seus efeitos, logo se tornaréo vitimas surpreendidas de um ataque
gelado.

Efeito: Elimina a resisténcia ao frio dos inimigos.
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ITEMS

Em suas aventuras pela terras do Santudrio, vocé encontra varios itens que podem ajuda-lo a atingir seus
objetivos. Vocé pode ver as propriedades de um item do seu inventario ou do inventario de um comerciante
realcando-o com o cursor. Quando um item € realgado no seu inventario, na sua arca ou no inventario de um
comerciante, é exibida uma descricdo de todas as suas propriedades conhecidas.

Sempre que encontrar itens no chao, pressione e mantenha pressionada a
tecla Alt para ver os nomes dos itens na area imediata. Para pega-los, clique
nos nomes ou nos préprios itens. Cuidado! Enquanto a tecla Alt esta
pressionada, vocé ndo pode interagir com outros objetos nem atacar
monstros!

Vdrios itens magicos precisam ser identificados para que possam ser usados.
Por motivos de seguranca, para que possam ser utilizados, eles devem ter
suas propriedades reveladas por um pergaminho de identificacéo ou por um
sabio.

ITENS MAGICOS (0s nomes aparecem em azul)

A medida que a vontade do Inferno foi corrompendo a terra, 0s magos e
ferreiros criaram diversas maneiras mégicas para proteger as pessoas. Joias,
armaduras e armas eram freqlientemente encantadas com energias arcanas
para auxiliarem os que lutavam contra o mal. Durante suas aventuras, vocé
encontraré esses itens encantados, cujos nomes aparecem em azul.

ITENS RAROS (0s nomes aparecem em amarelo)

Alguns itens magicos irradiam mais energia do que um simples item
encantado. Mesmo sendo muito menos comuns, esses itens raros sao
significativamente mais poderosos do que itens magicos padrdo imbuidos.
Quando um item raro é realcado, seu nome é exibido com a cor amarela.
Esses itens contém mais de duas propriedades magicas e sdo altamente
valorizados por quem 0s possui.

ITENS UNICOS (0s nomes aparecem em dourado)

De vez em quando, um aventureiro dedicado e intrépido pode encontrar um
item com poderes particularmente lendarios e inicos.

CONJUNTOS DE ITENS (0s nomes aparecem em verde)

Correm hoatos sobre conjuntos de itens especiais que pertenceram a grandes
campedes e herdis do passado. Dizem que esses conjuntos adquirem
habilidades magicas adicionais quando todas as suas partes s&o encontradas
e usadas. Os itens de conjuntos séo reconhecidos por seus nomes exibidos
em verde. Uma vez identificado um desses itens, ele mostra os nomes dos
itens necessarios para se completar o conjunto.

ITENS COM ENCAIXES (0s homes aparecem em cinza)

Os ferreiros dos tempos antigos eram mestres na arte de conferir
propriedades mdgicas as armas e armaduras, incrustando nelas gemas
poderosas. A maior parte dos exemplos dessa arte que sobreviveram foram
separados de suas valiosas gemas por ladrfes ignorantes, que retiraram
assim seus poderes até que novas gemas sejam recolocadas nos encaixes
vazios. A exata natureza do encantamento depende do tipo e da qualidade
das gemas incrustadas no item, e também do tipo do item.

Os itens com encaixes sdo facilmente reconheciveis, porque seus nomes
aparecem em texto cinza quando sdo realgados. Na sua mochila, vocé pode incrustar uma gema em um desses
itens clicando com o boto esquerdo primeiro na gema, para pega-Ia, e depois no item, para uni-los. Uma vez
unidos, vocé ndo sera capaz de remover a gema do item.
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{TENS EMPILHAVEIS

Alguns itens podem ser empilhados para se encaixarem uns sobre 0s outros na mesma
entrada do inventario. As chaves e todos os itens que podem ser arremessados ou
disparados com um arco - flechas, dardos, facas de arremesso, lancas, pocdes explosivas,
pogdes venenosas, etc. — sdo itens desse tipo. Os itens empilhdveis mostram uma
quantidade como parte de suas propriedades (mesmo que seja 1) quando séao realgados. A
medida que vocé usa o item, esses niimeros diminuem até que a pilha inteira tenha sido
usada.

Vocé pode juntar itens empilhaveis de um mesmo tipo, como coldres de flechas, pegando
uma pilha e colocando-a sobre outra. As quantidades das duas pilhas sdo somadas para
formar uma nova pilha. Se a pilha resultante exceder o méximo de itens empilhados
permitido em uma entrada, os itens excedentes formaréo outra pilha. Vocé néo pode
desempilhar itens que foram empilhados. Somente itens do mesmo tipo podem ser
empilhados.

Quando estiver usando armas de ataque a distancia, um icone de "flechas cruzadas”
aparece na area de jogo quando a munig&o do seu coldre estiver acabando.

DURABILIDADE

Os rigores das batalhas de uma grande guerra provocam um grande desgaste no
equipamento de um heréi, inutilizando-o depois de algum tempo. Quando realcados, 0s
itens que se desgastam apresentam um indice numérico de durabilidade na sua descricéo.
O primeiro ntmero indica a durabilidade atual do item e o segundo representa sua
durabilidade total.

Quando a durabilidade de um item estd baixa, uma silhueta aparece no canto superior
direito da area de jogo. Os itens com durabilidade baixa aparecem em amarelo. Um item em
vermelho possui 0 de durabilidade e néo pode ser usado enquanto ndo for consertado. Um
ferreiro pode consertar esses itens restaurando suas condicdes originais. O conserto de itens
incrementados magicamente sai caro, mas de modo geral vale a pena.

ARMIAS

Desde a chegada dos Trés, 0 mundo se tornou um lugar muito perigoso. Com as criaturas
do inferno soltas por ai, somente os suicidas viajam por ele sem protecéo. Existem varias
armas disponiveis para quem quer se manter intacto, algumas mais e outras menos
apropriadas para dar conta dos perigos.

Muitas armas s6 podem ser utilizadas por quem possui forca fisica e habilidade suficientes.
As descrigBes indicam o minimo de forga ou destreza necessarias para usé-las. Se o seu
personagem ndo atender aos requisitos minimos, a arma ndo podera ser usada. Quando a
arma nao pode ser usada, ela tem um fundo vermelho no inventério. As descricdes das
armas contém outras informagdes importantes: a quantidade de méos necessarias para
utilizé-la, os danos que ela provoca, sua durabilidade, a quantidade (sempre que aplicvel),
sua categoria, a velocidade de atague e outras propriedades especiais ou magicas que ela
possui.

Adagas e facas de arremesso - Apesar de geralmente serem consideradas armas
secundarias, h& quem considere que estas armas de lamina pequena e golpe répido sejam
suficientes para protegé-los. Muitos sacerdotes necromantes de Rathma ha muito preferem
as dimensdes pequenas e a praticidade para cavar das adagas. E nenhum aventureiro que
preze a autopreservacdo negara a tranqilidade que uma faca de arremesso bem
balanceada proporciona. Facas lancadas em seqiiéncia rapida podem provocar danos
significativos, tornando-as inigualdveis como armas de ataque a distancia.

Espadas - As espadas séo o principal item do arsenal de um guerreiro. Elas podem ter
varias formas e tamanhos, dependendo da cultura que as produziu. As armas de uma méo,
como as espadas curtas do Oeste e as cimitarras dos desertos do Leste, sdo excelentes
quando associadas a protecdo de um escudo. Ao mesmo tempo, a eficiéncia das armas
enormes de duas méos do Norte é inegével. Algumas espadas de duas maos podem ser
usadas em uma s6 méo por um Bérbaro poderoso. Para isso, pegue a espada para usé-la e
cologue o escudo ou outra arma na méo livre do Barbaro.
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Machados - Apesar de considerados lentos e desajeitados por alguns, o poder dos grandes
machados € inigualavel. Eles podem ter varias formas, desde armas pequenas para uma
méo, projetadas para uso rapido, até versdes pesadas, com duas laminas, que podem dividir
um corpo ao meio com um Gnico golpe. Os menores sd0 machados de peso especial usados
para arremesso. Existem lendas sobre Barbaros que usavam esses machados, um em cada
mao, destruindo de forma eficiente inimigos proximos e distantes.

Porretes, clavas e cetros - Estas armas primitivas s&o especialmente eficientes contra os
MOrtos-Vivos, 0s que resistem ao sono eterno. Por isso, 0s sagrados cavaleiros de Zakarum
frequentemente 40 vistos usando esse tipo de arma contra essas criaturas. Dizem que a
igreja de Zakarum criou cetros de poder incrivel para serem usados por aqueles que seguem
os principios da Luz e da Virtude.

Bastdes - A sua utilidade em combate € freqlientemente subestimada. Os bastdes, quando
bem utilizados, provocam danos semelhantes aos dos porretes e das clavas. Na maioria das
vezes, eles sdo usados pelos encantamentos que conferem a quem os tém e ndo para 0
combate. E comum ver Necromantes usando esses bastdes incrustados ou decorados. Os
sacerdotes de alto nivel conferem energias magicas a esses artefatos, marcando-os com
poderosos simbolos arcanos.

Cajados - Mesmo néo sendo armas comuns de guerreiros, os cajados séo eficientes no
combate corpo-a-corpo. Os que possuem habilidades nas artes arcanas ha bastante tempo
usam seus cajados de madeira como focos de canalizagdo. De fato, um cajado é como um
simbolo, normalmente carregado pelas Feiticeiras, mestres no uso de magica elemental.

Arcos e bestas — Os arcos e as bestas sdo armas excelentes, especialmente para quem néo
quer se arriscar em um combate corpo-a-corpo. Os arqueiros habilidosos podem derrubar
0s oponentes mais poderosos sem se expor a danos fisicos diretos. As Amazonas
provavelmente sdo as arqueiras mais habilidosas. H& quem diga que as Amazonas, por suas
habilidade e treinamento, podem disparar projéteis encantados com a esséncia do fogo ou
do gelo. Os arcos exigem destreza para um uso répido e pontaria precisa, e também
habilidade para recarregar rapidamente. As bestas sdo mais lentas mas também exigem
destreza. Porém, suas setas mais rapidas provocam mais danos.

Flechas e setas — Quem usa arcos e bestas deve estar sempre alerta para garantir que sua
municdo nédo se esgote no meio de uma batalha. Os arcos usam coldres que podem levar
até 250 flechas. As bestas usam setas menores como municao. Até 150 setas podem ser
colocadas em um coldre. As flechas e as setas s&o itens empilhaveis, e coldres parciais do
mesmo tipo podem ser combinados.

Armas de haste — Maiores, mais pesados e mais dificeis de usar do que os grandes
machados, os diversos tipos de armas de haste provocam danos consideraveis em um anico
golpe. As armas de haste em geral so desajeitadas e séo sempre usadas com as duas méos.

Langas comuns e langas curtas — Lancas, tridentes e as armas de ponta maiores para duas
m&os s&o projetadas para atacar inimigos a curta distancia. As lancas mais curtas possuem
um peso especial e sao extremamente eficientes como armas de arremesso. Para arremessar
uma lanca, vocé deve primeiro coloca-la na mao do personagem. Depois, selecione um dos
botbes do personagem para arremessd-la. As lancas podem provocar grandes danos
quando arremessadas, e também dao ao seu personagem a oportunidade de desferir golpes
mortais em qualquer oponente que cometer o erro de se aproximar demais. As Amazonas
sdo conhecidas por sua habilidade com lancas e dardos.

Pogoes de arremesso - Desde a Guerra Sin, 0s magos alquimistas vém estudando as
propriedades dos elementos e os combinando de varias maneiras. Em algum momento,
desenvolveram certos liquidos extremamente toxicos e volateis. Muitas dessas substancias
se mostraram armas eficientes quando colocadas em frascos e langados contra grupos de
inimigos a distancia. Algumas dessas granadas volateis explodem em bolas de fogo quando
caem no chao. Outros liberam espessas nuvens que rapidamente envenenam e enfraquecem
0s oponentes envolvidos por elas. Para preparar uma pogao para ser arremessada, segure-
a como faria com uma arma. O icone de acdo do botdo esquerdo muda para a acéo de
Arremessar. Clique com o hotdo esquerdo em um alvo para arremessa-la. A medida que
vocé as usa, um icone de pogdo aparece na rea de jogo para avisar que estdo acabando.
Quando vocé fica sem pogBes, seu personagem automaticamente segura o item que tinha
nas maos antes de comegar a arremessar as po¢des. Vocé pode empilhar até 10 pocdes do
mesmo tipo em uma entrada do inventario.
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ARMADVRAS

Qualquer guerreiro que tenha enfrentado a morte durante uma batalha sabe que mesmo um
pedaco de couro pode representar a diferenca entre a vida e a morte. Usar armaduras mais
fortes diminui a probabilidade de que um oponente desfira um golpe forte contra seu
personagem. A descri¢éo das armaduras indicam a forca necessaria para poder uséa-la. Se
0 seu personagem nao corresponder a esse critério, a armadura tera um fundo vermelho no
inventario. A descricdo das armaduras também mostra outras informagdes importantes,
como valor de defesa, probabilidade de bloquear um ataque (caso seja aplicavel),
durabilidade atual e total e propriedade mégicas.

As armaduras também podem afetar sua habilidade de correr. As mais pesadas diminuem
seu vigor mais depressa. Isso pode ser compensado, até certo ponto, pelo aumento da
vitalidade do seu personagem.

Armadura leve — De modo geral, as armaduras leves séo feitas basicamente de materiais
néo metalicos. De roupas reforcadas, como as armaduras acolchoadas, as de couro tratado
e endurecido, esse tipo de armadura geralmente equilibra protecdo e liberdade de
movimento. Pesando muito menos do que outros tipos de armaduras, elas sdo mais faceis
de usar por quem ndo tem muita forca.

Na ordem de menor para maior prote¢éo, esses tipos de armadura s&o: acolchoada, couro,
couro duro e couro tacheado.

Armadura média - Sdo armaduras compostas basicamente de metal, mas sem placas
grandes contiguas, consideradas, portanto, como armaduras médias. As centenas de
pequenos componentes metélicos interligados oferecem uma grande protecdo contra 0s
efeitos de corte das armas. Elas sdo bem mais pesadas do que as armaduras leves e exigem
mais forca para serem usadas.

Na ordem de menor para maior protecao, os tipos de armadura média sdo: malha de anéis,
malha de escamas, malha de aco e malha de talas.

Armadura pesada — As armaduras pesadas sdo feitas de placas de metal reforcadas sobre
malhas de correntes usadas sobre acolchoado pesado. Apesar de esse tipo de armadura
proteger muito mais, elas esgotam rapidamente mesmo os mais fortes guerreiros. Os
diferentes tipos dessas armaduras cobrem partes distintas do corpo. Por exemplo, uma
placa de peito, extremamente resistente e praticamente impenetravel, protege apenas o
torso, deixando expostas &reas vitais como pescoco, bragos e pernas. Uma placa integral,
cobre todo o corpo e oferece prote¢éo incomparavel.

Na ordem de menor para maior protegao, os tipos de armadura pesada sao: placa de peito,
placa leve, malha de placas, placa de campo, placa gética e placa integral.

Dizem que existe ainda um tipo de armadura mais forte, mas muitos ferreiros declaram que
a placa integral ndo pode ser superada.

Capacetes — Os especialistas consideram a cabeca a parte mais importante do corpo. Sem
algum tipo de protecéo, é muito facil separar alguém dessa parte vital. Na medida do
possivel, os capacetes evitam que isso ocorra. De simples chapéus de couro a coroas reais,
0s capacetes oferecem protecdo contra os graves riscos do combate.

Escudos — Os escudos séo uma forma excelente de se aumentar a taxa de defesa em
combate. Os sagrados Paladinos de Zakarum s&o conhecidos por usa-los como armas. Usar
um escudo aumenta a taxa de defesa do personagem. Além disso, alguns escudos podem
bloquear totalmente um ataque. Somente os Barbaros podem segurar um escudo e uma
arma de duas méos ao mesmo tempo.

Botas — Os sapatos comuns oferecem apenas a protecdo basica para a sola dos pés. Quando
0 personagem usa botas de couro, seus pés e pernas sdo protegidos, e sua defesa global
aumenta. Algumas botas mais pesadas exigem mais forca para serem usadas.

Luvas - Como as botas, as luvas protegem apenas parte do corpo, no caso, as maos. Elas
aumentam a defesa global do personagem.

Cintos ~ Os cintos sdo importantes para a sobrevivéncia do personagem. Projetados para
um acesso rapido, eles contém vérias entradas para guardar pogBes € pergaminhos, como
os de identificagéo ou de portal da cidade. Quanto maior o cinto, mais itens ele guarda. Usar
uma faixa ou cinto maior acrescenta uma, duas ou trés fileiras de entradas adicionais as
quatro entradas basicas do cinto.
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OVRO

0 ouro ¢ a moeda do mundo do Santuario. Esse precioso metal é transformado em pequenas
moedas de ouro que sdo cunhadas com 0 selo do reino que as criou. A quantidade de ouro por
moeda é a mesma em todos os reinos, ndo importa a forma ou o tamanho.

Para saber quanto ouro vocé tem, abra a tela do inventério. Perto da parte inferior da tela,
fica o botdo de Ouro. Ao lado dele, é mostrada a quantidade que vocé tem. Clique com o
botdo esquerdo para selecionar uma quantia de ouro para soltar ou para oferecer numa
negociagao com outro jogador. O nivel do personagem determina a quantidade de ouro que
ele pode carregar.

jOiAs

Antes da aceitacdo das moedas de ouro como moeda universal, as pedras e metais preciosos
eram usados em joias como demonstragdo de riquezas para os outros. Os magos das cortes
eventualmente descobriram que esses adornos podiam ser imbuidos com encantamentos
magicos.

Esses encantamentos sdo delicados por natureza, e muitas joias proximas umas das outras
anulam seus efeitos magicos. Na verdade, apenas trés joias podem ser usadas de cada vez.
0O personagem pode usar, a0 mesmo tempo, dois anéis, um em cada méo, e um amuleto no

pescogo. Devido ao tamanho pequeno, os anéis e amuletos ndo se desgastam e ndo
precisam ser consertados.

GEIMAS

As gemas possuem habilidades magicas naturais. Quando incrustadas em um item com
encaixe, elas podem conferir poderosos efeitos méagicos ao objeto. As gemas de graus mais
altos concedem efeitos mais poderosos. Existem cinco graus de gemas: lascada, com
defeito, padréo, sem defeito e perfeita. Uma vez incrustada, ela ndo pode ser removida do
encaixe. Tocar em um nicho de gema gera outra gema ou passa aleatoriamente uma das
presentes no inventario do personagem para o grau seguinte. Dizem que 0s cranios de
certas criaturas demoniacas, inscritas com simbolos arcaicos, funcionam como gemas.

POCOES
Nas suas aventuras vocé encontrara diversos tipos de elixires magicos. Os mais comuns s&o
as pogdes de Cura. Vermelhas, elas restauram 0ssos quebrados e curam queimaduras.

As pocdes de mana sdo infundidas com poder méagico puro para restaurar a energia
consumida pela utilizagdo das habilidades.

0Os dois tipos de pocao se encontram disponiveis em cinco niveis de poténcia. As pocdes de
Regeneration (Regeneracgdo) restauram a vida e 0 mana.

Outro elixir comum restaura o vigor. Esses pequenos frascos brancos restauram a habilidade
de correr. Existem também antidotos que eliminam o mal-estar de origens diversas que um
aventureiro pode sofrer e pogdes descongelantes que combatem o frio ou os feiticos
baseados no gelo.

As pogdes benignas, como os antidotos e os descongelantes, ndo devem ser confundidas
com as pogdes de arremesso venenosas ou explosivas. As pogdes de arremesso ndo podem
ser ingeridas. Os alquimistas tém o cuidado de informar o contelido adequadamente para
evitar acidentes. As pocdes de arremesso sdo discutidas detalhadamente acima, nesta
secao.

Use o cursor para obter informacdes sobre as propriedades e a poténcia de uma pocéo. Para
beber uma pocdo, clique com o botéo direito na mochila ou no cinto. Ou pressione uma das
quatro teclas de atalho (1-4) do cinto para ingerir uma pogéo de uma das entradas do cinto.
Veja a secéo sobre cintos para obter mais detalhes.

PERGAMIMHOS

Existem dois tipos de pergaminhos, de Town Portal (Portal de cidade) e Identify
(Identificag&o). Ambos sdo extremamente Uteis nas jornadas do seu personagem. Se néo 0s
encontrar em nimero suficiente, compre-os de um comerciante PNC.
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Um pergaminho de Portal de cidade abre uma elipse magica ao lado do seu personagem,
que funciona como uma passagem para um local seguro, como um acampamento, vila ou
cidade. O Portal de cidade permanece ativo até o personagem passar por ele novamente no
local para onde foi e retornar para o local de onde partiu. Quando um portal é aberto, os
outros portais abertos pelo mesmo personagem séo fechados.

Os pergaminhos de identificacdo séo usados em itens encantados magicamente que ndo
foram identificados, o que ajuda vocé a decidir o que usar ou vender. Clique com o botdo
direito em um pergaminho de identificacdo para abri-lo. O cursor do mouse se transforma
em um ponto de interrogagao. Leve o cursor até o item ndo identificado e clique com o botéo
esquerdo. As propriedades magicas do item aparecem na sua descricdo.

fomos

Projetados para guardarem volumes de um mesmo feitico, cada tomo pode guardar até 20
pergaminhos do mesmo tipo. Em geral, os comerciantes que vendem pergaminhos também
vendem tomos. Clique com o botéo direito em um tomo para lancar um dos pergaminhos
que ele contém. Quando um tomo fica vazio, ele permanece no seu inventario para ser
preenchido com mais pergaminhos ou ser vendido, descartado ou negociado. Para adicionar
pergaminhos a um tomo existente no inventario, solte-os sobre o tomo. Soltar um tomo
sobre outro 0s reine em um Gnico tomo.

MMICHOS E POCOS

Os muitos reinos do Santuério contém maravilhas de todos os tipos. Algumas das mais
misteriosas s&o os nichos e pogos. Eles séo sempre benéficos, mas vocé deve escolher o
melhor momento para usd-los. Realce cada nicho para mostrar um nome descritivo. Clique
com o hotdo esquerdo em um nicho ou pogo para conjurar seus efeitos magicos. Os efeitos
dos nichos desaparecem depois de um periodo. O seu personagem so pode ficar sob a
influéncia de um nicho por vez. Quando um segundo nicho é ativado, seu efeito substitui o
efeito do primeiro. A maior parte dos pogos e alguns nichos se recarregam depois de algum
tempo e podem ser usados novamente.
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. O Filmt DA GRANDE ESTRADA
"O que me for¢a a lutar, o fogo que incendeia meu coragdo?
Que perigos me aguardam no tragico fim desta missdo?

Nas estradas do Inferno tudo enfrentei, exceto o destino.
Lutei e sangrei e persisti neste sinistro desatino.
y A tarefa se apresenta diante do derradeiro portal,
Enfrentarei os Trés Demdnios, até o desfecho da batalha final.

: Nenhum medo ou ferida calard minha voz elogiiente,
- Desafio as sombras sob o céu ardente."
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O MUNDO DO
SATITUARIO

A chegada dos Trés deu inicio a uma era do mal em Santuério como jamais se viu. O
cataclismo que se seguiu quando os Deménios trouxeram seus seguidores infernais
mudou o mundo de maneira drastica. Seus lacaios provocaram uma grande
destruicdo nas terras do Santuério. O que néo foi consumido pelos efeitos de sua
maldade foi distorcido e modificado pelas conseqtiéncias das forgas cadticas
resultantes. Muitas criaturas nativas que habitavam o mundo se tornaram sombras
nefastas e depravadas de suas formas originais. Um mundo que antes permitia o livre
desenvolvimento e a expanséo da humanidade se transformou em um lugar onde
apenas os mais fortes podem sobreviver. As reas mais atingidas pela chegada dos
Trés Demonios Primordiais ao reino mortal s&0 0s Reinos do Oeste, as desérticas
regides do Aranoch e as selvas de Kejhistan.

As forcas sobrenaturais e do mal estéo influenciando principalmente, se ndo por
completo, as criaturas do Santuario. Muitos as viram fora de seus habitats nativos,
colaborando com os lacaios do Inferno. Essas ocorréncias se tornam cada vez mais
freqUientes nas proximidades dos covis da nobreza demoniaca. Os demdnios
superiores atraem essas feras controladas para seus proprios reflgios para tentar se
proteger. Esses monstros poderosos possuem habilidades mortiferas e ocasionalmente
aparecem em éreas imprevisiveis. Que os aventureiros estejam atentos!

O MUMDO DO SANTUARIO
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OS REINOS DO OESTE

Entre as terras dos Barbaros ao norte e 0s vastos desertos a leste, encontram-se as regides montanhosas e de
florestas exuberantes dos Reinos do Oeste. Esses reinos compreendem trés regides: Entsteig, Khanduras e
Westmarch. Os pequenos reinos autbnomos aqui existentes desenvolveram normas préprias de protocolo e
etiqueta, o que faz com que muitos os considerem como a regido mais civilizada. Essas opinifes positivas sao
surpreendentemente contrastantes com a pouca idade dos Reinos do Oeste. Por muito tempo, a regido era o
destino de mercadores e pacatos viajantes, mas 0s tumultos recentes tém atraido contratados e outros visitantes
mais sordidos.

NI R eRyEEERly,  Esses reinos sdo conhecidos por suas vastas reservas de madeira, favorecidas
¥ %  pelo solo rico, por um indice de chuvas generoso e pelo clima temperado. De
grandes areas de pinheiros e abetos a teixos e freixos, essas areas de mata nao
encontram paralelo no Santurio. A madeira abundante e de fina gra é usada
para a construcdo de casas, ferramentas agricolas e armas de guerra. As Irmés
do Olho Cego, que se estabeleceram nas provincias de Entsteig, sdo famosas
pelos arcos que produzem com essas arvores.

Mas & medida que as sombras se abatem sobre 0 Santuario, os Reinos do Oeste
também estdo mudando. As criaturas que habitavam essas florestas se
transformaram em versdes deformadas e agressivas de suas formas naturais.

0Os madeireiros viram varias das criaturas descritas abaixo e divulgaram suas
informacGes para que tanto viajantes quanto herdis estejam preparados para
encontrar estes monstros nefastos:

BLOOD HAWKS (FALCOES DE SANGUE)

Pl Vindos de seus ninhos que infestaram as terras
selvagens, estes monstros alados se abatem sobre os
transeuntes em ataques rapidos e depois fogem. Pode ser
diffcil eliminar seus bandos se seus ninhos ndo forem

2 destruidos rapidamente. Corvos Sujos e Abutres Negros
tém sido vistos nas regides de Entsteig.

SPIKE FIENDS (DEMONIOS DE ESPORAS)

Estas criaturas tém espordes defensivos nas costas.
Todas as espécies de Demonios de Esporas podem
disparar seus espordes a distancia, e as variagdes mais
desenvolvidas tém uma alta taxa de ataque, tendendo a
dispara-los em rajadas. Pelo menos duas subespécies, o
Rato Emplumado e o Tronco Espinhoso, séo conhecidas
por disparar seus espordes sem provocagdo. As caravanas que cruzam a
Passagem das Arqueiras tém informado diversos ataques desses monstros
mais agressivos.

WENDIGO

Grandes, mas rapidas, estas criaturas sdo freqiien-
temente encontradas nas terras selvagens, mas também
foram vistas em cavernas nos Reinos do Oeste. A Besta
de Gargantua, o Bruto e o Yeti (subespécies do Wendigo)
1 coexistiam pacificamente com os humanos, evitando o
- contato sempre que possivel. Os efeitos do Caos

transformaram essas criaturas, que agora se enfurecem e
atacam rapidamente desferindo golpes mortiferos com suas garras colossais.
Quando provocadas, ndo desistem enquanto ndo matam o oponente ou
sucumbem elas proprias. Poucos sobreviveram para falar sobre um Wendigo
irado, mas os que escaparam dizem que ndo existe nada mais assustador do
que 0 som dessas criaturas atacando.
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FALLEN ONES (0S CAIDOS)

Estes demdnios tém se tornado comuns nas florestas dos Reinos do Oeste. Pequenos e
perigosos, muitos acreditam que se essas criaturas se juntarem em grandes grupos poderdo
destruir com facilidade uma cidade pequena da regido. Por sorte, a covardia parece ser uma
das principais caracteristicas dessa espécie, e eles fogem rapidamente quando um dos seus
cai em combate. Apesar de procurarem se movimentar juntos, até agora nenhuma
organizagdo identificavel pode ser observada. Correm muitos boatos de que Sacerdotes
Xamanicos comandariam acampamentos de Caidos e teriam o poder de ressuscita-los, mas
isso ainda ndo foi confirmado. Os Escavadores e Os Sinistros, primos mais poderosos dos
Caidos, tém sido vistos proximos as areas civilizadas, indicando que podem ser ainda mais
fortes do que se supde.

CORRUPT ROGUES (ARQUEIRAS CORRUPTAS)

o

M o

A corrupcdo da Irmandade € talvez a pior atrocidade que as Arqueiras sobreviventes tém de
suportar. A visdo de suas proprias irmds marchando contra elas a servico do inimigo
provoca desespero na Irmandade. As Irmés corruptas sdo raramente surpreendidas
sozinhas, preferindo atacar em grupos. Muitas das corruptas esqueceram suas habilidades
com armas a distancia ou estdo tdo enlouquecidas pela raiva do Inferno que usam
cegamente qualquer arma que estiver ao seu alcance.

GOATMEN (HOMENS-BODE)

Estas criaturas demoniacas tém sido vistas em diversas regides do Santuario e dentro dos
Reinos do Oeste. Mutagdes do Mal, s&o metade humanas, metade bodes, constituindo uma
das formas mais agressivas dos desejos do Inferno. Antes confinados aos mais escuros
labirintos, agora se aventuram nas terras selvagens, cada vez mais préximos dos
assentamentos humanos. Andam eretos como homens e tém cabecas de bode com chifres e
cascos, e usam armas. Sao espertos, trabalhando juntos para formar clas organizados com
0 objetivo de atender aos desejos de seus comandantes infernais. Sua forga é imensa e dizem
que alguns de seus clds mais poderosos séo usados para proteger os lares dos deménios
mais proeminentes do Inferno.
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OS GRAIDES DESERTOS DE ARATTOCH

A cadeia de montanhas de Tamoe, que delimita a fronteira dos Reinos do Oeste, funciona como uma muralha
natural dessas provincias. Apesar de intransponiveis em sua maior parte, essas montanhas abrigam vastas
florestas exuberantes. Essas florestas contrastam fortemente com as terras a leste: os planos e implacaveis
desertos de areia de Aranoch.

Com um dos climas mais rigorosos do mundo, os desertos de Aranoch ceifam
as vidas de muitos a cada ano. Apenas os némades mais robustos e
altamente treinados conseguem sobreviver durante algumas horas nesse
ambiente escaldante. Esse vasto deserto € formado principaimente por
imensas areas vazias, com algumas plantas e arvores esparsas
especialmente adaptadas Agua é uma raridade entre as dunas de areia de
Aranoch, com freqlientes periodos de seca de anos de duragéo. O clima varia
de um calor ameagador a vida, nos dias de verdo, a ventos congelantes nas
noites de inverno. Localizada na costa oeste dos Mares Gémeos, a cidade de
Lut Gholein tem prosperado no ambiente indspito de Aranoch. Isso se deve
principalmente & sua localizacéo costeira e ao intenso comércio maritimo
que a liga aos reinos do leste e do oeste. Apesar de alguns grupos némades
terem encontrado formas de sobreviver nesse deserto hostil, a maioria se
mantém afastada das estéreis areias do deserto.

A natureza perigosa do ambiente singular e mortal de Aranoch ndo tem
paralelo. Poucas criaturas poderiam sobreviver em uma ambiente téo
in6spito, mas algumas muito resistentes conseguem. Agora, transformadas
pelo caos que acompanhou a chegada dos Demonios Primordiais, essas
criaturas singulares se tornaram incrivelmente poderosas:

SAND MAGGOTS (VERMES DA AREIA)

""'.-.:.'Tﬁ-' Os Vermes da Areia receberam esse nome por sua
- habilidade em se enterrar. Na verdade sdo artropodes, e
o I.r’ " ndo vermes. Esses insetos costumavam constituir o

alimento bésico dos que viviam no deserto. Seus ovos eram

usados para produzir uma pasta rica em proteinas. Como
suplemento dos alimentos secos naturalmente disponiveis na regido, a pasta
aumentava o valor nutritivo das refeicGes e melhorava seu sabor. Agora, no
entanto, 0s ovos, as larvas e a carne dos adultos adquiriram propriedades
toxicas. Os adultos da espécie chegam a cuspir uma substancia venenosa que
além de toxica também € corrosiva para a pele desprotegida. Na maturidade,
sua carapaca quitinosa é forte e resistente, mas a criatura se torna vulneravel
quando essa protegdo é perfurada. Os Vermes da Areia podem se enterrar com
facilidade e freqiientemente esperam por alimentos em potencial. Essa mesma
habilidade é usada para fugir rapidamente do perigo, permitindo que a criatura
tenha tempo de se recuperar antes de ressurgir em outro local para atacar 0s
desavisados.

LEAPERS (SALTADORES)

Estas criaturas inoportunas habitam as regides do
deserto em grande nmero. Embora se saiba da
existéncia de outras espécies, os Saltadores do deserto
580 0s mais comuns. Receberam esse nome devido a sua
grande habilidade para saltar. Como resultado, essas
criaturas extremamente &geis sdo alvos dificeis. Sdo
animais versateis e possuem um metabolismo bastante
lento que reduz a necessidade de &gua. O ambiente hostil de Aranoch, no
entanto, deixa pouco espago para erros, e essas criaturas jamais perdem uma
oportunidade de comer ou beber. Os grupos que localizam uma refeicao
potencial abandonam seu refdgio e trabalham em conjunto para abater o
alvo com grande tenacidade.

I

>

O MUMDO DO SAMTUARIO Ii 2




=X f] DiABLO 11 I D,

VULTURE DEMONS (ABUTRES DIABOLICOS)

Acredita-se que sejam uma mutagdo dos grandes abutres nativos que habitavam esses

desertos. Os Abutres Diabdlicos procuram apenas matar e consumir 0s serem mortais que

% cruzam seu caminho. Os abutres gigantes de antigamente eram, em sua maior parte,

| carniceiros que comiam apenas 0s mortos. Agora, essas criaturas circulam pelo deserto a

procura de caca. Seus bicos e espordes afiados podem provocar feridas profundas, e um

grupo desses demonios pode destruir uma vitima rapidamente. Apesar de ser impossivel atingi-los em vdo, esses
abutres precisam pousar para atacar e s&o vulneraveis quando estdo no solo.

SWARMS (ENXAMES)

As temperaturas extremas de Aranoch enlouguecem muitas criaturas em graus variaveis.
Isso se aplica mesmo aos insetos sem mente. Com a contribuicdo da influéncia demoniaca,
i insetos incontaveis podem se reunir em enxames fechados. Esses enxames de insetos que

picam e sugam consomem todas as coisas vivas que encontram no caminho. E dificil atingir
insetos nos enxames, resistentes contra a maioria dos ataques. Irritam-se com facilidade e
dificilmente séo repelidos. Seus ataques em geral drenam o vigor, tornando dificil fugir do
combate.

SCARAB DEMONS (ESCARAVELHOS DIABOLICOS)

E um besouro da regido que sofreu uma drastica mutagdo. Somente o Inferno poderia
produzir algo tdo terrivel. Os demdnios escaravelhos sdo insetos grandes e moveis que
perseguem e cercam rapidamente seus inimigos. Quando atingidos, esses demdnios
liberam uma energia elétrica fulminante, que é fatal para muitos atacantes. E perigoso
lutar contra essas monstruosidades sem armas de longa distancia ou uma boa resisténcia
a energia.

SABER CATS (GATOS DE SABRE)

Os Gatos de Sabre sdo uma raca de seres bipedes e inteligentes com muitas caracteristicas
dos felinos. Antes eram encontrados apenas nas florestas de Kejhistan, fazendo comércio
com as cidades. Apesar de ndo serem considerados confiveis, os Gatos de Sabre jamais
haviam se comportado de qualquer maneira que ameacasse a sociedade humana. Mas
agora, bandos deles perambulam pelo deserto de Aranoch. Muitos os culpam pelo
desaparecimento de caravanas inteiras.

Alguns sabios acreditam que essas criaturas foram conjuradas ou de algum modo
transferidas em massa para Aranoch. Os Gatos de Sabre atacam com espadas, langas,
chicotes e pogdes. Sdo rapidos em perseguicdes e gostam de cagar. Raramente fogem e em
geral atacam em grupos grandes e bem organizados.

=
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KE[HISTAIT E KURAST

Em um dos extremos dos Mares Gémeos encontram-se as florestas de esmeraldas de Kejhistan. Varias centenas
de anos atras, legides de cacadores foram atraidos pelas exuberantes e férteis florestas tropicais prodigas em
animais de caga. Mas havia algo mais: a geografia de Kejhistan estava repleta de nds de energia magica, e 0s
que tinham a habilidade inata dos arcanos acabaram por sentir e reconhecer essas forcas, formando entéo
grupos para colonizar essas areas especiais. Foi aqui que os clds de magos originais, os Vizjerei, 0s Ennead e
os Ammuit foram fundados. Infelizmente, a histéria de Kejhistan ndo é das mais pacificas, e a Guerra dos Clés
de Magos, que irrompeu, por pouco nao destruiu os clas.

Do ponto de vista geografico, Kejhistan compreende quase um terco do
hemisfério leste do Santuério. Com uma média de chuvas anual de cerca de
dez milhares de milimetros, Kejhistan tem as maiores florestas tropicais do
mundo conhecido. Esta grande extenséo de florestas alimenta o Argentek, o
rio mais longo e mais largo do Santuario. Centenas de rios menores e
afluentes serpenteiam pela bela floresta tropical até finalmente desaguarem
no Argentek. Os herboristas e os alquimistas reverenciam o ambiente da
floresta tropical por sua diversidade biol6gica. Até recentemente, esses
estudiosos vinham de todas as partes para pesquisar e coletar plantas e
animais raros, e talvez se estabelecer por aqui. Agora, a selva esta perigosa
demais para ser visitada, quanto mais para se morar nela. Vilas inteiras e
mesmo pequenas cidades foram totalmente destruidas. As noticias que
chegam de Kurast informam que a sede do governo atual de Kejhistan esta
sob o cerco das forgas do Inferno, protegida apenas por poderosas barreiras
magicas que ja comegam a enfraquecer e desaparecer.

Os relatorios enviados dessa area sitiada mencionam criaturas terriveis:

GIANT SPIDERS (ARANHAS GIGANTES)

Vrias espécies de aracnideos gigantes habitam as selvas
da regido de Kejhistan. Uma das mais mortiferas, a
Fiandeira Venenosa, pode ser encontrada ndo muito
longe da cidade de Kurast.

Mesmo nas suas formas maiores, este aracnideo gigante
nunca havia trazido muitos problemas para o0s
habitantes da floresta tropical. Mas os Demonios
Primordiais as modificaram, pois agora um grande n(imero delas procura sua
refeicdo entre os humanos. Elas sdo muito venenosas e geralmente sua
picada é fatal. A despeito de suas defesas, geralmente elas fogem quando séo
atacadas e algumas vezes criam teias para emaranhar os perseguidores e
assim retarda-los.

GIANT MOSQUITOES (MOSQUITOS GIGANTES)

A atmosfera (imida da floresta tropical de Kejhistan é um
ambiente perfeito para as larvas da mosca e do
mosquito. Pocas de &gua estagnada, formadas depois
'-\] das chuvas frequentes, séo ideais para os adultos de
|

vérias dessas espécies depositarem seus ovos. Alguns

dos mosquitos encontrados aqui sdo enormes, com uma

envergadura de asas que excede um metro. Felizmente as
espécies maiores s&o hem mais raras do que seus primos menores.

Os mosquitos gigantes, chamados pelos habitantes locais de “"sugadores”,
sdo conhecidos por transmitir doengas. Seu tamanho grande faz deles alvos
mais adequados para armas de mao ou projéteis. Esses insetos podem drenar
0 sangue das vitimas rapidamente e provocar uma perda acelerada de vigor,
0 que torna a fuga extremamente diffcil. De modo geral, os sugadores ndo
s80 mortais. Mas se outras ameagas estiverem & espreita, eles drenam o vigor
da vitima enquanto outras criaturas se aproximam para mata-la.
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TENTACLE BEASTS (BESTAS DE TENTACULOS)

As Bestas de Tentculos séo espécies de répteis aquaticos que habitam rios e
lagoas da selva de Kejhistan. Os viajantes devem ter extremo cuidado com essas

. criaturas, especialmente nas proximidades de pogas de agua, rios e corregos.
Bolhas na superficie da agua sdo um sinal evidente de que uma dessas criaturas
esta a espreita sob a agua. Terriveis de se ver, esses répteis sdo também

extremamente perigosos. Eles excretam uma saliva venenosa que cospem com
uma forca incrivel e geralmente derrubam o alvo. Eventualmente essas criaturas
atacam juntas, uma usando sua saliva venenosa para empurrar a presa para
dentro da boca da outra.

FETISH (FETICHE)

Criaturas xamanicas que atacam com facas do tamanho de seu corpo, ou a distancia,
com dardos explosivos, os Fetiches sdo habitantes nativos da selva. Canibais notdrios,
sdo seres pequenos e inteligentes ligados as forcas do Inferno. Individualmente, os
fetiches séo fracos e faceis de matar, mas sdo muito poderosos quando atacam em
massa. Sdo duplamente perigosos quando acompanhados por um Xamé, porque este
tem o poder da ressurreicdo, a habilidade de trazer de volta a vida os que morreram. Os
Xamas normalmente ficam sobre os ombros de um feiticeiro inferior. Sem ddvida, eles
acreditam que essa maior altura aparente faz com que parecam mais ferozes.

THORNED HULK (TRONCO ESPINHOSO)

Constituidos principalmente de madeira, os Troncos Espinhosos sdo 0s antigos

T protetores das terras da selva. Apesar de sua extrema forca, até esses imensos arbustos
de bracos cobertos de espinhos foram deformados pelos Deménios Primordiais. Seus
olhos agora vidrados e sem vida escondem uma profunda tristeza sob o 6dio ardente
induzido pelo Inferno.
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OS MORTOS-VIVOS

Estes instrumentos ambulantes da influéncia do Inferno no reino dos mortais estdo espalhados por todas as
terras do Santuario. Hoje em dia, 0s que morreram ha pouco voltam para atormentar e atacar os Vvivos.

Os corpos e espiritos dos falecidos, distorcidos e contaminados, sdo imbuidos de um 6dio téo grande pelos que
vivem que desafia a razdo. Os mortos-vivos detestam os vivos. Procuram-nos apenas para consumir seu sangue
e carne quentes. Chegamos a um ponto em que todos 0s que prezam a vida esquartejam e queimam 0s restos
dos entes queridos e animais de estimagdo que encontraram a morte. E preciso ter certeza nestes tempos de
turbuléncia. A seguir, estdo as descri¢des de alguns dos mortos-vivos de existéncia conhecida:

ZUMBIS

A posicdo mais baixa nas fileiras dos mortos-vivos, 0s zumbis profanam vastas areas
naturais dos Reinos do Oeste e também tumbas e criptas em todo o Santudrio. Os Zumbis
servem as trevas cegamente e sem pensar, e usam apenas as maos para atacar. Eles se
movem lentamente, mas com grande determinagdo, em busca de carne dos vivos. Seu

f raciocinio é basico e sdo enganados facilmente, mas em grandes grupos podem derrotar
0s imprudentes.

SKELETONS (ESQUELETOS)

Ferozes guerreiros mortos-vivos, 0s esqueletos ndo consomem a carne dos vivos, apenas
acabam com a vida de suas vitimas. Os esqueletos séo inflexiveis em seus objetivos,
movimentam-se mais depressa do que 0os Zumbis e sd0 um pouco mais inteligentes do
que estes, como demonstram no uso das armas. Esses 0ssos sem vida tém sido vistos
usando espadas, clavas, arcos e até armaduras e escudos, e sempre estdo equipados com
0 mesmo armamento que usavam quando morreram. Terriveis mesmo s&o 0s esqueletos
de restos animados de conjuradores de feiticos falecidos, o que prova que mesmo 0s
mortos podem fazer uso das forcas da magia.

WRAITH (ESPECTRO)

Os Espectros sdo manifestacdes psiquicas etéreas de almas torturadas nos planos do
Inferno. Freqiientemente chamados de "fantasmas” ou “espiritos do mal" pelos mortais,
i yd essas sombras sentem um 6dio imenso pelos vivos que néo sofrem. Os espectros

normalmente habitam os calabougos mais escuros, tendo sido levados para la pela dor e
pelo sofrimento, ou convocados e aprisionados por feiticos poderosos para servirem
como guardides. Essas criaturas etéreas podem atravessar objetos sélidos e o contato
com elas drena rapidamente a energia de uma forca viva.

Os conjuradores de feiticos e outros mortais que liberam energias podem néo s6 ter sua saude drenada, como
também ficar indefesos, pois seu mana é rapidamente consumido para saciar a sede espiritual dessas almas
amaldicoadas.

MUMMY (MUMIA)

fda

Os habitantes de Aranoch ha muito praticam a arte da preservacéo dos mortos. Como
reveréncia ao morto, os sacerdotes preenchem os corpos com liquidos conservantes,
depois os enrolam em tecido especialmente tratado e por fim os sepultam em tumbas sob
a areia do deserto. Acredita-se que o ritual de mumificacéo traga beneficios ao morto na
vida apds a morte. O corpo mumificado mantém a pele e os mdsculos por centenas, as
vezes milhares, de anos.

Sob a manipulacdo de Mephisto, esses mortos honrados foram convocados e ligados aos

espiritos de demonios maléficos para compor as fileiras do exército de mortos-vivos.
Instigadas com a eterna repugnancia pelos vivos, as MUmias sao mais fortes e mais bem preparadas para o
combate do que os Zumbis, que devido a deterioracéo avangada sdo fracos e instaveis. As Mimias movimentam-
se lentamente, mas podem desferir golpes poderosos, muitas vezes com um toque de veneno dos produtos
quimicos usados no processo de embalsamamento. As Mimias caidas freqlientemente explodem separando-se
dos seus trapos, deixando atras de si uma nuvem téxica que os vivos devem evitar.
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LEIA ATENTAMENTE O CONTRATO DE LICENGA DE USUARIO FINAL A SEGUIR ANTES DE
INSTALAR O SOFTWARE.

Este software, materiais impressos, qualquer documentacdo eletronica ou online e todas as cdpias e obras
derivadas deste software e materiais (0 “Programa”) tém direitos autorais garantidos para a Coktel, Knowledge
Adventure, Inc., Blizzard Entertainment, Sierra On-line, Inc., Syracuse Language Systems, Inc. e/ou suas
subsidiarias, licenciantes e/ou seus fornecedores.

Todo o uso do Programa é governado pelos termos do Contrato de Licenca de Usuario Final apresentado abaixo
(“Licenca”).
O Programa destina-se a uso exclusivo de usuérios finais de acordo com os termos da Licenga.

Qualquer uso, reproducdo ou redistribuicdo do Programa que néo esteja de acordo com os termos da Licenca é
expressamente proibido.

CONTRATO DE LICENCA DE USUARIO FINAL

1. Licenga para uso limitado.

A Coktel, Knowledge Adventure, Inc., Blizzard Entertainment, Sierra On-line, Inc., Syracuse Language Systems,
Inc. (o “Licenciante”) confere, e ao instalar o Programa vocé aceita, por meio deste instrumento, uma licenga
limitada e ndo-exclusiva e o direito de instalar e usar uma (1) cépia do Programa para seu uso num computador
pessoal ou portatil. Vocé ndo pode usar o Programa em rede ou instala-lo ou usé-lo de qualquer outra maneira
em mais de um computador por vez, exceto quando expressamente autorizado na documentagéo aplicavel que
vocé deve consultar:

(a) O Programa contém um Editor de Niveis (“Editor”) que permite a criacéo de niveis personalizados ou outros
materiais para seu uso pessoal em conexdo com o Programa (“Novos Materiais”).

(b) O Programa tem capacidade multijogador.

O Programa é licenciado, ndo vendido. Sua licenca ndo Ihe confere nenhum direito ou propriedade sobre o
Programa.

2. Propriedade.

Toda a titularidade e direitos de propriedade fisica e intelectual sobre o Programa e todas e quaisquer cépias
dele derivadas (incluindo, mas n&o se limitando a, titulos, cddigos de computador, temas, objetos, personagens,
nomes de personagens, historias, dilogos, frases de efeito, locacdes, arte, animacdes, sons, composicdes
musicais, efeitos audiovisuais, métodos de operagéo, direitos morais, qualquer documentacdo relacionada e
“applets” incorporados ao Programa) pertencem ao Licenciante ou seus licenciantes.

O Programa é protegido pelas leis inglesas de direitos autorais, tratados e convencdes internacionais referentes
a direitos autorais bem como quaisquer outras leis aplicaveis. Todos os direitos reservados. O Programa pode
conter materiais licenciados e os licenciantes do Licenciante podem agir no sentido de proteger os seus direitos
na eventualidade de qualquer violagéo deste Contrato.

3. Responsabilidades do Usudrio Final.

A. Sujeito aos termos e condicdes da Concessdo de Licenca acima, vocé ndo pode, no todo ou em parte, copiar,
fotocopiar, reproduzir, traduzir, fazer engenharia reversa, derivar codigo fonte, modificar, decompor,
descompilar, criar obras derivadas baseadas no Programa ou remover qualquer aviso ou rétulo de direitos
autorais existentes no programa sem autorizagao prévia, por escrito, do Licenciante.

B. O Programa € licenciado a vocé como um produto Gnico. Suas partes componentes ndo podem ser separadas
para uso em mais de um computador.

C. Vocé esté autorizado a utilizar o Programa para seu proprio uso, mas néo tem autorizagéo para:

(i) vender, conceder direito de uso ou transferir reprodugdes do Programa para outras partes de nenhuma
maneira nem alugar, arrendar ou licenciar o Programa para outros sem autorizacdo prévia por escrito do
Licenciante;

(ii) publicar e/ou distribuir as imagens de computador, sons, arquivos, fontes, gréficos, clipart, animacdes,
fotografias, bases de dados ou outros contetidos do Programa (incluindo, mas néo se limitando a, uso em
materiais impressos para revenda, para uso pessoal ou comercial, e em seu website, seja ele pessoal ou
comercial) ou usar qualquer imagem de computador referente a individuos ou entidades identificaveis de uma
maneira que sugira sua associagao ou endosso a qualquer produto ou Servico;

(iii) explorar o Programa ou qualquer uma de suas partes, imagens de computador, arquivos de som, fontes,
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graficos, clipart, animagdes, fotografias, bases de dados ou outros contelidos do Programa para qualquer
finalidade comercial, incluindo, mas ndo limitado a, uso em cibercafés, centros de jogos de computador ou
qualquer outro local fisico.

(iv) hospedar ou oferecer servicos de formagdo de grupos para o Programa ou emular ou redirecionar 0s
protocolos de comunicagéo usados pelo Licenciante no recurso de rede do Programa, por meio de emulagéo de
protocolo, tunnelling, modificacdo ou acréscimo de componentes ao Programa, uso de programa utilitério ou
qualquer outra técnica hoje conhecida ou que venha a ser desenvolvida, para qualquer finalidade, incluindo, mas
ndo limitado a, jogo em rede pela Internet, jogo em rede utilizando redes de jogos comerciais ou ndo-comerciais
ou como parte de redes de agregagdo de contetido, sem a autorizagao prévia por escrito do Licenciante;

4. Transferéncia do Programa.

Vocé pode transferir permanentemente todos os seus direitos sob esta Licenga, desde que o receptor concorde com
os termos desta Licenca e que vocé concorde em remover o Programa de seu computador pessoal ou portatil.

5. Rescisdo.

Esta Licenca permanece em vigor até ser rescindida. Vocé pode rescindir a Licenca a qualquer momento
destruindo o Programa e qualquer Novo Material. O Licenciante pode, a seu critério, rescindir esta Licenca caso
vocé ndo cumpra os termos e condigfes aqui contidos. Neste caso, vocé devera destruir imediatamente o
Programa e qualquer Novo Material.

6. Controles de exportagio.

0O Programa ndo pode ser reexportado, transferido por download ou exportado de qualquer outra maneira para
qualquer pais (ou seus cidaddos ou residentes) com que os Estados Unidos mantenha embargo de bens, ou para
qualquer entidade citada na lista de Specially Designated National ou na Table of Denial Orders do
Departamento do Tesouro dos Estados Unidos. Ao instalar o Programa, vocé esta concordando com os termos
acima e dando sua garantia de ndo estar localizado em, sob o controle de, ou ser cidaddo ou residente de
nenhum desses paises, nem estar incluido em nenhuma dessas listas.

7. Garantia limitada.

O LICENCIANTE ISENTA-SE EXPRESSAMENTE DE QUALQUER GARANTIA PELO PROGRAMA, EDITOR E
MANUAIS. O PROGRAMA, O EDITOR E 0S MANUAIS SAO FORNECIDOS “COMO ESTAQ” (“AS 1S"), SEM
GARANTIA DE QUALQUER TIPO, EXPRESSA OU IMPLICITA, INCLUINDO, MAS NAQO SE LIMITANDO A,
GARANTIA IMPLICITAS DE COMERCIALIZA(}AO ADEQUACAO A UMA FINALIDADE ESPECIFICA ou NAO—
VIOLACAO O LICENCIANTE ISENTA-SE AINDA DE TODAS AS GARANTIAS COM RELACAO A COMPATIBILIDADE
DO SOFTWARE COM O ANO DE 2000, ESPECIFICAMENTE, O LICENCIANTE NAO_DA NENHUMA GARANTIA
DE QUE O DESEMPENHO OU A FUNCIONALIDADE DO PROGRAMA NAO SERAO AFETADOS POR DATAS
ANTERIORES AO ANO DE 2000, DURANTE ESSE ANO OU POSTERIORES AO ANO 2000, OU DE QUE O
PROGRAMA SERA CAPAZ DE PROCESSAR FORNECER E/OU RECEBER CORRETAMENTE INFORMACOES DE
DATA DURANTE E ENTRE SECULOS, INCLUINDO O INTERCAMBIO ADEQUADO DE INFORMACOES DE DATA
ENTRE PRODUTOS OU APLICATIVOS. O LICENCIANTE ISENTA-SE EXPRESSAMENTE DE QUALQUER GARANTIA
CONTRA INFRACAO QUE POSSA ESTAR PRESENTE NA SECAO 2-312(3) DO CODIGO COMERCIAL UNIFORME
NORTE-AMERICANO E/OU EM QUALQUER OUTRO ESTATUTO GOVERNAMENTAL COMPARAVEL.

Vocé assume inteiramente qualquer risco decorrente do uso ou desempenho do Programa, Editor e Manual.

No entanto, o Licenciante garante que a midia que contém o Programa estara isenta de defeitos de material e
fabricacdo sob uso e servico normais e que o Programa apresentara um desempenho substancialmente em
conformidade com o material escrito que o acompanha, por um periodo de noventa (90) dias a partir da data de
compra do Programa.

No caso de a midia apresentar defeitos durante esse perfodo, e contra apresentagéo para o Licenciante de uma
prova da compra do Programa defeituoso, o Licenciante se compromete a, por sua op¢éo 1) corrigir o defeito,
2) fornecer um produto de igual valor, ou 3) reembolsar o seu dinheiro.

8. Limitagdo de responsabilidade.

O LICENCIANTE, SUA CONTROLADORA, SUBSIDIARIAS, AFILIADAS OU LICENCIANTES NAQ SERAO
RESPONSABILIZADOS EM HIPOTESE ALGUMA POR PERDAS OU DANOS, DE QUALQUER ESPECIE QUE
RESULTEM DO USO DO PROGRAMA QU DO EDITOR, INCLUINDO, MAS NAO SE LIMITANDO A, PERDA DE
NEGOCIOS, INTERRUPCAO DE NEGOCIOS, FALHA OU MAU FUNCIONAMENTO DO COMPUTADOR OU
QUALQUER OUTRO DANO OU PERDA COMERCIAL.
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9. Solugoes juridicas.

Vocé reconhece por meio deste instrumento que o Licenciante sofreria danos irreparaveis caso os termos desta
Licenga ndo fossem especificamente cumpridos e, portanto, concorda que o Licenciante tem o direito, sem
compromisso, outra garantia ou prova de danos, a solugdes juridicas apropriadas com respeito a violagdes desta
Licenca, além de outras medidas que o Licenciante pode ter a sua disposi¢éo sob as leis aplicaveis.

10. Disposigoes gerais.

Considera-se esta Licenca composta e executada na Inglaterra, e qualquer disputa por ela suscitada deve ser
resolvida de acordo com a lei inglesa. Esta Licenga s6 pode ser alterada, complementada ou modificada por meio
de documento escrito, especificando tal alteragao, complementacdo ou modificagdo, executado por ambas as
partes.

Se qualquer clausula desta Licenca for julgada néo aplicavel por um tribunal de jurisdicdo competente, essa
clausula sera utilizada até a extensdo maxima permitida, e as partes restantes desta Licenga permanecerdo em
pleno vigor e aplicagéo.

Os termos e condicdes de uma licenga impressa em papel que porventura acompanhem o Programa prevalecem
sobre qualquer termo e condicao de uma licenca que esteja incluida no Programa e que possa ser exibida na
tela.

Vocé reconhece, por meio deste instrumento, que leu e compreendeu a presente Licenca e que concorda que o
ato da instalagdo do Programa é um reconhecimento de sua concordancia em cumprir os termos e condigdes da
Licenca aqui contida. Vocé também reconhece e concorda que esta Licenga é a expresséo completa e exclusiva
do contrato entre vocé e o Licenciante, e que a Licenca prevalece sobre qualquer acordo anterior ou atual, oral
ou escrito, e qualquer outra comunicacdo entre vocé e o Licenciante, incluindo qualquer contrato de licenca
escrito ou ajuda online que acompanhe o Programa.
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REFERENCIA RAPIDA DO DIABLO ii

CONTROLES BASICOS DO JOGO

Esc - Ativa/desativa 0 menu da tecla Esc e sai dos outros menus.
Botao esquerdo do mouse - Executa acfes "inteligentes” dependendo da situacéo:
« Clique em um local no chéo para ir até ele.
« Clique em um monstro para ataca-lo usando a habilidade atualmente atribuida ao botéo esquerdo do
mouse.
e Clique @ MANTENHA PRESSIONADO o hotdo em um monstro para ataca-lo continuamente até que o
botdo seja liberado ou 0 monstro morra.
« Pegar itens do chéo, do inventério ou do cinto ou soltar itens no chéo, no inventério ou no cinto.
« Abrir nichos, portas e bads.
« Interagir com PNCs - Falar, Negociar, Barganhar, Contratar e Imbuir.
Teclas de setas - Rolam 0 mapa automatico.

CONTROLES CONFIGURAVEIS DO JOGO

H - Ativa/desativa a tela de ajuda.

A (ou C) - Ativa/desativa a tela de atributos do personagem.

B (ou 1) - Ativa/desativa a tela do inventério da mochila.

P - Ativa/desativa a tela do grupo.

M - Ativa/desativa o histdrico de mensagens.

Q - Ativa/desativa o historico de missdes.

Enter - Abre/fecha as informagGes de bate-papo do jogo.

Tab - Ativa/desativa 0 mapa automatico.

Home - Centraliza 0 mapa automatico (se Numlock estiver DESLIGADO).

T - Ativa/desativa a tela da arvore de habilidades.

S - Ativa/desativa as informagdes do hotdo de habilidades dos botdes do mouse.

F1 até F8 — Prepara (ou configura) a habilidade associada ao bot&o esquerdo ou direito do mouse.

Para configurar, abra 0 menu de habilidades e posicione o cursor sobre a habilidade que vocé quer atribuir
a uma tecla de atalho. Pressione a tecla desejada enquanto o cursor estiver sobre o icone da habilidade.
~ - Abre/fecha um cinto maior do que 1x4.

1, 2,3 e4-Usa o item que estd na entrada correspondente do cinto.

Ctrl - Mantenha pressionada para correr.

R - Ativa/desativa 0 modo correr automatico.

s(kjniftl - Mantenha pressionada enquanto clica com um dos botdes do mouse para usar a habilidade sem sair

o lugar.

Alt - Realca todos os itens deixados no chao.

Barra de espago - Cancela todas as telas e sobreposicdes acima e volta para 0 jogo.

Teclado numérico - Comunicagdo de voz. LIGUE Numlock para o seguinte:

0 - O personagem diz "Socorro!"

1 - O personagem diz "Siga-me."

2 - O personagem diz "Para vocé."

3 - O personagem diz "Obrigado."

4 - O personagem diz "Desculpe!"

5 - O personagem diz "Adeus."

6 - O personagem diz "Morra!"

Roda do mouse para cima — Percorre, de baixo para cima, todas as habilidades associadas a teclas de
atalho (F1-F8) presentes na entrada do botdo direito do mouse.

Roda do mouse para baixo - Percorre, de cima para baixo, todas as habilidades associadas a teclas de
atalho (F1-F8) presentes na entrada do botdo direito do mouse.

N - Limpa as mensagens de texto.

Print Screen - Grava a tela no diretério D2 como “screenshotX.jpg”

Z - Ativa/desativa os retratos de todos os membros do grupo.
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