The Glder Scrolls

A TRAICAO DA SEGUNDA ERA

L1vrRo DE REGRAS




SUMARIO

Como Usar este Livro 10
Introdugao 10
R HeY G Eralld ot oger s B el 10
e SR AT CINTAISS .5 - oot tobaeorss s e cnscotoe seTennsnchenshenes 10
Preparacio da Partida 12
Procedimento de Preparago..........cccoveveeerueuceinieecnierenenrencnnens 2
Escolhendo uma Missao Inicial.....c.cccoceoevieinincinncnnnne. 13
INiRvee ake DX e EbXakes oo perexrionronornioccrroboodga oo e 13
[0 (0 Tl CURTE P AT CAO R = ce ok -t TR Che T b e 14
Exemplo de Missdo Inicial .......ccoeveveueiininnnnicecccnne. 15
@0dioosidelRrovimci a2 ey B o L S 15
Regras do Aventureiro 18
Anatomia do Tapete de Aventureiro..........ccceevverviiecucnennnes 18
(0115 Ca O A DN AVCILTIITCITO g esrest s o one e Hane e das b goesds St o dansin 19)
PR (@ G IEET0 S o mromos Rt Ko e o o 119)
e T TS P e e L 19
ISl TR I e A L N oo M 20
[ZSRB Qs p iR SR . N ot B 1. S 20
N e o e o D P vy v OO O 20
N Gl N AT . e, o sl ade 20
Limitacdo de COmpPONENtes.......ccovvveveveveveveeiiririeneienereneneaenns il
P ST et o U s M ST B St S O 21
IR Goiets0EsTd CPRCrICi Al ot N T ) L BT 22
(@O RIS, e T M ol L 22
Dicas para Dados de Pericia.......cccceovvueinieuininicinecnnnne. 29}
QEGIINGFA CUR Searoaly: ot sl Car e S St L L R 23
i bUILOY IR E caltio a0 23
REGUPErandOiDadosser. oo e e oo 23
Baclion®: Sew ol I, | o e e T L T
Espagos Ativos
Dados de Fadiga em Espagos Ativos........cccceeeveueuereucncanne. 24
@Guiaide Referéncia de Raga i.i... i feeidhucsuensamassensitues vadesoins 24
GliiaideiREferencia dei@lasser. o 2L it S e NS N 25
Ativando Habilidades de Classe .....c.cccocovvvvivreuecuicininnnnnnns 25
BTG ] ek L oo [ 25
Exemplos de Criagao do Aventureiro ..........ccceeeevecriiieuennnee. 26
IEFCR CATTOMS % 3 I, L L, S e Pt e et vt 28
Cares e T oo B B o B B S e e 28
ST oI 0 S SRl T R o s 29
@aracteristicasidoSITEn s memms me e o e s 29
Palavras-chave dos Ttens ......c.cocoeeueverenueeneerincnieeneenenenuenes 29
Anatomia de uma Carta de Item ....c.ccocooveivieiiiccininininnnn. 30
[phitnoramentos 3 Lo T I s 31
Aumentar uma Aptidao .....oveeveveueuiininieneeeeeceeen 31
Aumentar o Atributo de Recarga.........cccccovvvniiiicnnnne. 31
ENCntaal e nacidad et S T e R 31
Promemer 2N O b o e T P b 31
Adicionar uma Progressao de Pericia..........cccoeuvuiuininanne. 31
Adicionar Atributo de Mdgicka..........ccocceiiiininninn. 31
Fases da Partida 34
g die NV | DI oo o T 1 RN SO SR o 34
12 s @l SUTBEHIEE: oo choadte i O P AR r Rt or Ao 34
B Daldel SUPELfIGiE. oot e eie ittt 35
IR1ETGac Otiesld S uperficiel sl L 35

Exemplo de Fases de Novo Dia e de Superficie (Dia 1)....... 3%
Exemplo de Fases de Novo Dia e de Superficie (Dia 2)....... 36
Tamanho do Grupo
Fase)delEmCo NGO . ot e A S T
Resolvendo ENcontros ..........c.ccveevieueeieeiieeeieeieeeeeenennes 36
Anatomia de uma Carta de Superficie........cccceuinenne 37
Resultados de Encontros .........c.cocveveeuieuecieciieneeieneans 38
Exemplo de Encontro de Superficie (Dia 2) .........c.cc....... 38
[cones de Tipo de Encontro em Cartas de Superficie........ 38
Encontroside Cidader.. ... . 8 s rrs s e st cort IR S, 38
CarayanasiViajantes]. o N 38
B citofd e Eidad e R = S, 39
A GOEskd C @i ad e o, S S 39
Instalacoes da @ idad e I, 40
Exemplo de Encontro de Cidade .......cccoeveucuiuiiininnnnne 41
(TestesiderSociabilidade o m s 42
Valor de Dificuldade .........cccccoeeiieiiiiiiiiiieiecie i, 42
Sequéncia do Teste de Sociabilidade...............c.c.c.c..... 42
Exemplo de Teste de Sociabilidade..........cccoociiuiinnnne 42
Fase/delRECOImpP ensas i e R S S 43
Exemplo de Fase de Recompensas (Dia 2).........ccevnenee. 44
IBASETd BTNl B iAo Nl N S S 45
Exemplo'de Fase'de Fim de:Dia’ (Dia 2) .5 50 Lenr s 45
Movimento de Superficie de PNJs c..c.cccvveverireccnieicniniencnns 46
IVIiSSOES . oo A e i = 46
Missoesid el @il da:m i T L T St o siy S e 46
Carta delGuildas S T T A 46
EraDasidarlVIiSsa0 s, oo aatee et e rie s S Mt ST 46
EtapaspVinculadas s Fu s s v e 46
Anatomia da Etapa de uma Missdo de Guilda............. 47
ViS5 G ES S € I AT e e e e o SN 48
Anatomia de uma Carta de Missao Secunddria............ 48
TerminandoialScssa o e s B A 48
D)1 0,d ali(Gamn P Iy A 49
Campanhas
Concluindo uma Sessio com Sucesso...........ccceveeveereennenne. 49
Continuando uma Campanha ..........cccccceciininnnicecnne. 49
Preparacaofdai@ampanha... o S, 49
Anatomia do Didrio da Campanha .........cccccceeevvenirienenees 50
Perdendoia Campanhalist et s 50
Palavras-chave de Missa0.........ccceevieeeeeeerieieiieereeneeseneeenes 50
Palavras-Chaye PrinCipais...... oco:-sseesae o oo foreb sy 50
Palavras-Chave Secundatiast .. i s.seresteca st e, 50
Assisténcia daGuildar 0 — 51
R d Al R mtid S 51
Preparacio de Fim da Partida.......cccccoveeeeinicicnincccnencae 51
Fases|de Fim'dasPartidal.. & 5 51
Encontros de Fim da Partida..........ccccoeeeeveiiieieiiannnns 51
Vitéria e Derrota Finais.......ccoovveeevieiniiiiiniiieiiieenciieenns 5l
Regras da Batalha 54
Modos'de Batalha......o.o i . 54
IimMiEOS it st ot or et oo oot S, 54
Unidades de MiSSA0 ......c.ceerverrueerveessensseesssesseessssennssssasastos 54
Reseryal deiNimigos.  fou. s cere o r e e e 54

2 THE ELDER SCROLLS: A TRAICAO DA SEGUNDA ERA




| )

1
-

A

Anatomia de uma Ficha de Inimigo.........ccccccoevvviniiiicnnne. 55

Dificuldade da RI do Fim da Sessao.........ccccceevuvuevriercueucucnne. 56
RreparacaoldagBatallia®. 005 U iR IR 57
Rodadas da Batalha.........cccccceocieinnininiiciiiiccccccne, 57
BEQUENGIald asPRIOTadasm 0 I DR e s 57
IDEAGOESIdopY apaliey. ANa e e e o 58
Al EEENIR ocroometAccns SoBBoo B onpEo Ao 58

VT SO L0 T TN S e e S s ot A o 58

IMETS @SN Boasoroithommaoma o R co i B Rbooio 58

[N transpomnive| e Eeusimnc: NEetum i Sl TS 58
@cupado/IDesocupado)c s -iater: .o soteee ot de s een et ae e neee 58
AEAES #oroumBrosoodbBofanBhooalEatt S e 58
NV Daooscmondioodboo BodBiocoo U B o TNRER. e I 58

LR cos,osmindogpasopcaoot N o e e . I 58
IEiirccao a0 oo S I e e, 58
Recuando de uma Batalha.......oooeiiiiinnnniiccne, 59
QNN OSId O STAVENTUITEITOS ¥ e e, Jste st o fh. v e S SR 59
GO L 0N W e T s e, TSN e L 59

IV OV CIICO R S o oot et Lo S e b9
S/102) o TITC IO MRS AW il 8 S50 59
Resolvendo Habilidades de Pericia............cccuueeee. 60

Rolando Dados de Pericia Fora da Batalha ............. 61

Dicas para Resolver Resultados de Dados................ 61
Eabilidadeldcilassel e S e s e St s 61
Exploradv B S sl - e, . w4 e 61

B0 Gl 17T Nt crsicx Aot ko ol R e ey A B e e 61
Exemplo de Turno do Aventureiro ........cccocovveeveverereucucnnne. 62
IPlisrEtiare o) IDEIMDe s oodboocoboonrlchondond oot itob oo o 63
Exemplo de Prevengio de Dano........cccccccevvvviiiiiininicnnnene. 63
Linguagem e Tipos de Dano .........cccccceeieiiniiiniiiccnnnne. 63
THTTE G EK TV T ok o Ao el i oo Ao R bero o 64
Sequéncia do Turno dos Inimigos...........cceeueueueucuncne. 64
Movimento dos Inimigos ...........ccceeveiviriviiiccuccnane. 64
RErCiaS{d 0 SHIN NI OS s atrer et et rsuts Ptk asiest sHedt s e ot 64
Exemplo de Turno dos Inimigos .......ccccceevvuvievrieueueucennne. 65
[Dcnrort ¥msa e o mvni Sk p i L e mn i D 67
Inimigos Derrotados........ccvevvivieeeueveuccinininieeieenececeenes 67
AV ENHILEITOS D CITOTAA Ok 1. 1. Sttt s it e s S 67
Derrota Completa do Grupo........cccccevvviucucucucuinninnnn. 67

Come MBS doorrebos B AT 3o moododtoooacodioocdboicsio e b e 67
B GlTasfd eNEISpo Li ot S e e S et 68
/BT DETITIES ponkooronbnprporibaonionriroroonibonne i BoseErooomronnad 68
Cédigos de Dificuldade ........ccooviiiiiiiinniiiiiicne, 68
Sequéncia de Arrombamento ........c.coeueeeveinincinecnnnene. 69
Exemplo de Arrombamento de Item Comum.................. 69
Exemplo de Arrombamento de Item Lendério ................. 70
@bstacrl oS s, o R TN 70
GULTTORTOL. 2. . W NP bl 8, 7o T A i 71
Reserva de Inimigos em Confrontos...........coeveveveveucecenne. 71

Pl PR TEEE) @ (CloT E TN cpericerenapertaaioncs e roobenas orkcne: 71
Anatomia de um Mapa de Confronto.........cceceverucucuenennes 71
Anatomia de um Encontro de Confronto ...........ccc.c....... 72
Exemplo de Preparacio de Confronto.........ccceueueueucunnne. 73

it TS oo TR ERecoo R p T T A A AP SO 74
Reserva de Inimigos em Incursoes.........ccoceevveeveveiencncunanne. 74
RIEpaTaCA0Ld AMIITCUTSA 0L Semi e B I B30 74

Exemplo de Preparagao de Incurso .........cccocoeevicucucucnnnne 74
Anatomia de um Mapa de Incursao ........cccccceevvveiiiiniienens 73
Anatomia de uma Carta de Incursao.........ccccoeceeveuciniencns 76
Exploragao em Incursoes.........cccocveieiiivieiiicnciiiiciennnens 7,
Hexdgonos EXplordveis...........cocovveeiiiiininniiiincnencnes 77
@omprandolCartasie Pecast: B - 77
Fragmentos Celestiais
Recebendo Fragmentos Celestiais.........ccovrirveueuenennenes 78
ExemploldeiEXploTaca o, i et L S ) 79
Dica: Espaco na Mesa e Incursoes.........ccooevveviiiiiiinninns 80
AT ST e .. o A S 80
Sequéncia da Armadilha............o.cooooiiiiiinn, 80
A T e T2 oo troohoona Bhooononoaosos s doroiason o ADoasaaigOoaeocon 80
Reserva de Inimigos em Masmorras ..........cccccecvveveviverennnes 80
Anatomia de um Encontro de Masmorra..........coceueueeee 81
Preparacio da Masmorra.......co.eeeceveeeneeiccneercnienecnnenenennen 82
Exemplo de Preparacio de Masmorra .....c.ccooveevveeeenuennnes 83
©bj etivosideBatalha e e e e, 86
BiTidasBatallnale s e S S e 86
Limpeza de Fim da Batalha.......cooeiiiiininnnnne. 86
Regras Adicionais 88
Roland GumuD) G s e R S it e s 88
Descatter . o Ly . . e T e 88
MomentardeiimbE feTron et s SN e 88
Termostdas,Habilidades s ¥, Sass e S s = " 88
UnidadesiDerrotadas cmiPeeast m s 88
D crrotand oAl dad Csh e r o s S 88

Persistente
Recuperar
JAunentar/Red 1zim e R e S S 89
REm Ovend Oyl 0 ad Coie e S S =) 89
Tnid ad esTAIVE]aye]s s N S e 89
Turno .. e L e e s s L e R M 89
Resultados de Tenacidade Fora do Padrao.......ccccceveueenenee. 89
Exemplo de Habilidade e de Recebimento de Tenacidade..... 89
Ajustes Tempordrios de Atributo.........cceeueieiciiiinniiccnnns 90
Recebendo e Perdendo Satde (PS).......coovvecvvvvereevieveeerenneens 90
AT ONA AT oo e L e e e B e e 90
Relacoes entre asiUnidades ........cccconieneniininin it 0G0 90
LTy T R e B e rerrer e ceonercatoiecroobrphoonoabontadhops 90
GRUPO™. ol . R e, S 90
AV E I U TGILOS Aokttt R tn et en e oo BSOSt LSS, 90
(@O PATIIICI O S Pttt s T S s e 90
AT N I 1y vt e cboord oot foaes 90
Turnos'dos Companhieiros -5t . oo LN e 91
Sequéncia do Turno dos Companheiros..........cccoeeveuenenee 91
Pericias dos Companheiros
WnidadesiExplicadasisme. S i D i A e
Encontro Introdutdrio Fuga da Prisao .........ccccccocuecvvninennnnee 9%
Créditos 95
Indice 96




ey s o
P wEEEEQ
T e

Tapetes de Aventureiro Pega de Incursio de 19 Hexdgonos Peca de Confronto Dupla-Face
(x4) (x1) (x1)

Peca de Entrada Pegas de Incursio de 3 Hexdgonos, 6 Hexdgonos e 7 Hexdgonos
(x1) (x3 de cada)

Pinos de Tapete de Aventureiro
(x17)

Marcadores de Atributo Guias de Referéncia das
(x16 em cada cor: vermelho, Pericias dos Inimigos

( .
verde e azul) (x2) :
e ;




Fichas de Aventureiro
(x20) (x25)

Fichas de Unidade de Missio
(x25) (x15)

Fichas de Companbheiro

Fichas de Espdlio Fichas de Contadores de Dia e de XP
(x2)

(x6) (x1 cada)

Oo W
CQ.® w

Fichas de PS: Marcadores de Aptidio: Marcadores de Superficie Dados de Pericia
Vermelhas (x80) Progressiio de Pericia (x20) (x8) (x88)
e Brancas (x10) e Atributos (x16)

,.,eﬂmj
%/ ﬁﬁoi

Dados de Fadtga Dados de Sobrefadiga Dados de Pericia de Combate Dados de Combate Inimigo
(x20) (x12) (x14) (x6)

: i

Dado Contador de Rodadas Dados de Condigio
(x1) (x12)

Ay

>

Dado de Instabilidade
(x1)

COMPONENTES



Cartas de Encontro de Superficie: Cartas de Encontro de Superficie: Cartas de Incursio:
Gerais Especificas de Provincia Gerais
(x20) (x80) (x7)

Cartas de Incursdo: Cartas de Item Comum Cartas de Item Lenddrio
Espectficas de Provincia (x110) (x50)
(x58)

MAGES GUILD

Cartas de Guilda Cartas de Missido Secunddria Divisores de Cartas
(x9) (x30) (x5)

Guias de Referéncia de Guias de Referéncia de Classe
Progressiio de Pericia (x24) (x20) (x15)

THE ELDER SCROLLS: A TRAICAO DA SEGUNDA ERA




FETAAA LA

1 M QE_ROV:/_I -

RE
-

rII|I|IIII|I|IIII|I|II

e T

ﬁ-_,‘-; ( '.vf\% ETT

Vi A )

Qyaarm

Compéndios

x5)

HOW TO PACK YOUR B

Turorian Guin Rupesook

Referéncia de Armazenamento do Jogo Guia Tutorial Livro de Regras
(x1) (x1)

(x1)

r—7r=< CAMPAIGN JOURNAL ——,

L PARTY NP ADVENTURER NAMES

|

|

| SESSION 1 QULIEST SESSION 2 CIUEST
MAPOR KEYWORDS MINOR KLYWORDS

e

Bloco de Didrio da Campanha
(x1)

Suporte para Contadores de Dia e XP (x1) Recursos para Armazenamento do Jogo:
e Bolsas de Treinador e de Fichas de Inimigo (x3) Bandejas de Fichas (x3), Bandeja de Marcadores (x1), Bandejas de Dados (x5),
Bandejas de Jogo Salvo (x4), Bandeja de Tapetes de Neoprene (x1),
Bandeja de Cartas (x1), Caixa de Cartas de Jogo (x1)
- e Caixa de Cartas Grandes (x1)
-

COMPONENTES






COMO USAR ESTE LIVRO
E INTRODUCAO

W
11

—

/7

@hoi® UETRE G BT cooooomoittomattmt oot oo oo 10 VisaONGerall d oo oo 10

Introducao RegtasiFundamecalSUNSISGEG—— o .......... S 10



COMO USAR ESTE LIVRO

Este livro apresenta de forma abrangente as regras de 7he
Elder Scrolls: A Trai¢io da Segunda Era. Ele foi organizado
para ensinar os conceitos do jogo para novos jogadores e ser
consultado para responder a questdes especificas que surgem
durante a partida.

Este livro inclui vérios exemplos de jogo. Os exemplos de
jogadas sao apresentados em caixas vermelhas com quadrados
nas bordas de cima e de baixo. As regras em destaque sio
apresentadas em caixas azuis com tridngulos nas partes de cima
e de baixo. Dicas adicionais sio apresentadas em caixas amarelas
com bordas angulares.

INTRODUCAO

Muitos desses exemplos se baseiam em uma narrativa estendida da
primeira sessio de um grupo. Esses exemplos também aparecem
no Guia Tutorial, onde eles sdo organizados em ordem sequencial
junto de outros exemplos adicionais. Para a sua primeira partida,
¢ altamente recomendado que vocé utilize o Guia Tutorial para
seguir esses exemplos. Isto o familiarizard com os componentes do
jogo e o orientard sobre a preparacio, fases e principais mecanicas
de uma sessao de jogo.

Um indice conveniente de vdrios dos conceitos centrais do jogo
encontra-se no final deste livro.

Seja bem-vindo a lamriel, um antigo continente no mundo

de Nirn, repleto de ricas culturas, povos diversos e civilizagies
lenddrias. E uma terra afamada, cheia de possibilidades, conflitos e
maravilhas. Seu passado, presente e futuro sio escritos e reescritos nos
Pergzzmin/aos Ancidos, misteriosos textos pro_}%'tz'cos. Os Pergaminlﬂos
Ancidos moldam o seu destino, ou é vocé quem molda suas profecias?

Pesquisacores e magos debatem esses detalhes. Vocé prefere a agdo. O que
os historiadores falario sobre vocé?

Sua histdria comega em um momento conturbado na Segunda

Era de Tamriel. A guerra assola todo o continente. Um vdcuo no
poder, formado apds a queda do Segundo Império de Tamriel, levou
a um conflito sangrento chamado de a Guerra dos Trés Brasies.

Trés aliancas militares — o Pacto de Coracdo de Ebano, a Alianca
de Qued'Adaga e 0 Dominio Aldmeri — disputam o controle do
Trono Rubi. Um culto necromdintico chamado de Ordem do

Verme Negro estd envolvido em wm plano para invocar aparatos
malignos conbecidos como “Ancoras Sombrias” numa tentativa de
ligar Tamriel ao plano Daédrico de Porto Gélido. E, enquanto isso,
trabalhando pelos bastidores, wuma poderosa Elfa da Floresta trama
e conspira. Ela almeja aproveitar este tempo de grandes mudangas e
conflitos para remodelar Tamriel para sempre.

O cendrio pode parecer desolador, mas a sua coragem pode fazer a
diferenga. Vocé sente dentro de si as possibilidades de grandeza. Talvez
a sua pericia com a espada ou o talento com feiticos possa transformar
o mundo. Cabe a vocé impedir a traicio da Sequnda Era.

Visao Geral do Jogo

The Elder Scrolls: A Trai¢do da Segunda Era é um jogo de
aventura cooperativo para até quatro jogadores. Ele foi pensado
para ser desfrutado em uma campanha jogada ao longo de trés
sessoes, cada uma baseada na anterior. Durante cada sessio, seu
grupo realiza uma missao como agentes de uma guilda especifica
em uma das provincias de Tamriel. Para concluir essa missao, vocé
deve viajar, batalhar e explorar uma provincia de Tamriel — como
o0 tmido e purulento Black Marsh, que é apresentado no tutorial.

Ao longo de suas sessoes, vocé desenvolverd cada aventureiro
ao receber pontos de experiéncia (XP) através de encontros
concluidos. Para finalizar sua campanha, vocé concluird uma
intensa sessao de fim da partida para derrotar uma ameaca
sombria ao continente de Tamriel.

/N

Regras Fundamentais

Tal qual as longevas fortificacbes de Tamriel, Zhe Elder Scrolls:
A Traigdo da Segunda Era é sustentado por uma sélida
fundagio. Todas as regras do jogo foram construidas sobre os
seguintes principios fundamentais:

@ Este livro de regras e os compéndios que 0 acompanham sio
a fonte definitiva de informagées sobre as regras de

The Elder Scrolls: A Trai¢do da Segunda Era. Se as fontes

de regras publicadas estiverem em desacordo, a ordem de
prioridade ¢ a seguinte:

Errata publicada oficialmente.

O texto em uma carta ou em outro componente de
jogo (como o guia de referéncia de uma progressao de
pericia ou uma carta de item).

» O compéndio da provincia atual.
D Este livro de regras.
Tutoriais e videos publicados oficialmente.

@ Se o efeito de um componente usar as palavras “nao pode”,
esse efeito nao pode ser anulado por outro efeito de jogo.

® Se os efeitos de uma carta ou outro componente de jogo
estiverem em desacordo entre si e nenhum dos dois usar as
palavras “ndo pode”, o grupo poderd decidir qual resolver e
qual ignorar.

@ A palavra “pode” sempre indica uma escolha.

® Verifique o FAQ oficial do jogo em www.chiptheorygames.
com/support para quaisquer correcoes das regras ou componentes.
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PREPARACAO DA PARTIDA

A drea recomendada para este jogo ¢ de pelo menos
90 cm x 120 cm.

Procedimento da Preparacao

Siga este procedimento para preparar a partida como apresentado
no diagrama na pdg. 14.

1. Escolha uma provincia: Selecione uma provincia para a sua
sessdo. Cada provincia ¢ representada por um mapa de superficie
e um compéndio. Se estiver continuando uma campanha, vocé
deve escolher a provincia determinada por sua tltima sessao (veja
na pag. 49). Nota: Se esta for a primeira sessdo da sua primeira
campanha, ¢ altamente recomendado que vocé escolha Black
Marsh como sua provincia inicial.

»  Mapa de Superficie: Coloque o mapa de superficie
da provincia em um lado na drea de jogo. O movimento de
superficie do seu grupo é monitorado aqui.

P  Compéndio: Separe o compéndio desta provincia. Vocé
precisard consultar este livro durante a partida para verificar
os efeitos, o mapa de masmorra, os verbetes das cidades e as
etapas da missdo dessa provincia.

2. Prepare os dados, fichas, marcadores e pinos: Coloque

as bandejas de dados e de fichas préximas a drea de jogo, de
modo que estejam facilmente acessiveis. Organize os marcadores
circulares de aptidio, os marcadores quadrados de atributo e os
marcadores circulares de superficie por tipo. Separe os pinos por
enquanto até que eles estejam prontos para serem posicionados
em um tapete de aventureiro. Coloque todos os marcadores

de progressao de pericia na bolsa de treinador. Noza: Se estiver
jogando sozinho, é recomenddvel que vocé remova as c6pias
duplicadas de cada marcador de progressio de pericia. As
progressoes de pericia sao usadas durante a criagao do aventureiro
e sao melhor explicadas na pdg. 22.

P  Fichas de Inimigo: Pegue as fichas dupla-face de
inimigo e separe-as em pilhas por nivel, que ¢ o niimero
impresso no centro da ficha. Repare que os inimigos de nivel
1 e 5 dividem as faces opostas da mesma ficha, ¢ 0 mesmo
acontece com os inimigos de nivel 10 e 20. Inimigos com
cédigos de duas letras sob seus nomes s6 podem aparecer na
provincia com essas iniciais e sao incluidos na pilha apenas
se vocé estiver jogando na provincia em questao. Coloque as
pilhas de fichas de inimigo separadas nas bolsas de inimigos,
como descrito abaixo; em seguida coloque as bolsas préximas
ao mapa de superficie. Noza: Mantenha estas bolsas em uma
ordem consistente para que vocé possa comprar da bolsa
correta mais tarde.

#%  Inimigos de Nivel 1 (borda preta)/Nivel 5 (borda
verde) sdo colocados na bolsa de Nivel 1/5.

¥  Inimigos de Nivel 10 (borda roxa)/Nivel 20 (borda
vermelha) sio colocados na bolsa de Nivel 10/20.

P Parasua primeira partida, é altamente recomendado
que vocé jogue o encontro introdutério Fuga da Prisao

para determinar as escolhas de classes de seus aventureiros

¢ aprender as regras da batalha. Se escolher jogi-lo, coloque
apenas as fichas de inimigo de Nivel 1 indicadas na p4gina
92 na bolsa de inimigos de Nivel 1/5 e separe todas as outras
fichas de inimigo.

3. Prepare os baralhos de cartas: Coloque todas os guias de
progressao de pericia na bandeja de cartas conforme mostrado

no diagrama na pdg. 14. Em seguida, prepare cada um dos
seguintes baralhos de cartas conforme descrito e coloque-os na
bandeja de cartas conforme mostrado. Coloque a bandeja de cartas
préxima ao mapa de superficie. Devolva para a caixa as cartas nao
incluidas em um baralho ou separadas para uso posterior.

Baralho de Missées Secunddrias: Embaralhe todas as
cartas de missio secunddria.

Baralhos de Superficie: Existem 2 baralhos de
superficie: Pacifico (@) e Conflituoso (0®). Cada carta de
superficie é marcada pelo icone do seu tipo e possui um
c6digo com as iniciais da sua provincia ou “GE” para geral.
Para preparar cada baralho, embaralhe todas as 10 cartas
gerais desse tipo e compre 4. Em seguida, pegue as 8 cartas
desse tipo da provincia onde vocé estd jogando e embaralhe-as
junto das 4 cartas gerais que vocé comprou, de modo que o
lado da histéria de todas as cartas esteja virado para cima.

»  Baralho de Incursio: Cada carta de incursio é marcada
com as iniciais da provincia ou com “GE” para geral.
Remova todas as cartas especiais marcadas com “SP” dentre
as cartas de incursdo associadas a sua provincia escolhida.

Em seguida, embaralhe as cartas de incursio restantes da
provincia com todas as cartas de incursio gerais. Consulte a
secdo sobre Incursio no compéndio da provincia em questao
para quaisquer instrugées adicionais de preparacio especificas
da provincia, incluindo instru¢des sobre o que fazer com
cartas especiais — como a carta especial de Black Marsh,
Céamara Submersa, que é mantida separada.

»  Baralhos de Itens: Hd 2 baralhos de itens no jogo:
o Baralho Comum (@) e o Lenddrio (&@). Embaralhe cada
um separadamente.

4. DPrepare as pecas de mapa, o didrio e os contadores: Pegue
as pecas de mapa em neoprene e organize-as por formato. Separe a
peca de confronto (grande e dupla-face) e a peca de entrada (verde
claro com 5 hexdgonos). As pegas restantes sao as pecas de incursio;
embaralhe cada pilha virada para baixo e posicione-as juntas, como
mostrado. Essas pecas sao usadas para construir o mapa durante
diferentes tipos de batalhas. Prepare também o didrio da campanha
e os contadores, conforme descrito abaixo.

Didrio da Campanha: Se esta for a sua primeira sessio,
escolha um lider para o grupo. Ele serd responsdvel por
registrar o progresso do grupo no didrio da campanha. Se os
jogadores quiserem dar nomes a seus aventureiros, o lider do
grupo os registra no didrio.

Contadores de XP e de Dias: O Contador de XP
monitora a XP recebida pelo grupo e determina a forca dos
inimigos comprados em batalha. O Contador de Dias é usado
para monitorar os dias que se passaram em missio durante a
partida. Coloque as fichas de Contador de XP e de Dias nos
encaixes do suporte magnético (2 esquerda ou a direita).
Nota: Se vocé escolher jogar o encontro introdutério

Fuga da Prisdo, gire o Contador de XP do grupo de modo
que o ponteiro marque 1. Se vocé escolher nio jogar o
encontro introdutério Fuga da Prisao, coloque-o em 2.
Independentemente disso, o Contador de Dias permanecerd
indefinido até mais tarde.
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5. Escolha a dificuldade da partida: O nivel de dificuldade
afeta vdrias partes da partida. Escolha um nivel de dificuldade
entre as opgoes nesta pagina.

6. DPrepare os aventureiros: Cada jogador pega um tapete de
aventureiro e prepara o aventureiro conforme descrito abaixo.

P  Primeira Sessio de uma Campanha: Se esta for a
primeira sessao de uma campanha, cada jogador cria um
aventureiro conforme descrito na pag. 19. Nota: Se esta

for a sua primeira partida, é altamente recomendado que
vocé também jogue o encontro introdutério Fuga da Prisao
(veja nas pdgs. 92 a 94) para te ajudar a se acostumar com as
mecinicas de batalha e com a histéria geral de

The Elder Scrolls: A Traicdo da Segunda Era. Depois

disso, volte aqui para prosseguir para a préxima etapa.

P  Continuando uma Campanha: Prepare o seu
aventureiro como ele estava no final da sessao anterior.
Veja Continuando uma Campanha na pdg. 49.

7. Prepare a missao da guilda: Para preparar a sua missio,
consulte a primeira etapa dela no compéndio. Separe as fichas de
unidade de missao descritas ali. Posicione o marcador de grupo
(que possui o icone €3) no local inicial no mapa de superficie.
Posicione também quaisquer marcadores de superficie em seus
locais iniciais (veja Marcadores de Superficie na pdg. 35). As
missoes de guilda sio escolhidas conforme a descri¢ao abaixo:

P  Primeira Sessio de uma Campanha: Embaralhe o
Baralho de Guilda e compre 3 cartas dele. Em seguida,
escolha 1 destas cartas. Esta carta determina a guilda com a
qual vocé estabeleceu um contrato; cada guilda tem 1 missao
em cada provincia do jogo (veja Escolhendo uma Missao
Inicial, abaixo, e Missoes de Guilda na pdg. 46). Cada

carta de guilda contém uma breve descri¢io da guilda e uma
agao especial de cidade que pode ser realizada ao visitar a
banca da guilda em uma cidade (veja Encontros de Cidade
na pag. 38).

Devolva as cartas de guilda nio escolhidas para a caixa e
posicione a carta de guilda escolhida com o efeito de banca
da guilda virado para cima, préxima ao mapa de superficie.

P Sessoes Posteriores de uma Campanha: Sua préxima
missdo de guilda é determinada no final da sessao anterior,
conforme descrito em Concluindo uma Sessio Com Sucesso
(veja na pdg. 49).

Ap6s concluir a preparacio, prossiga para o primeiro dia e comece
a jogar a sua sessao!
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Niveis de Dificuldade

O nivel de dificuldade ¢ uma escolha importante que afeta

vérios aspectos da partida. Essas partes sio brevemente descritas
abaixo, mas serdo explicadas com mais detalhes posteriormente.

® Aventureiros Descansam: Isto ocorre durante a Fase de
Fim de Dia em cada dia na partida. Seu nivel de dificuldade
determina a quantidade de dados que vocé remove da sua trilha
de recarga e de PS que vocé cura nesse momento (veja Trilha de

Recarga na pdg. 23 e Fase de Fim de Dia na pdg. 45).

@ Agoes de Engajamento: Vocé pode realizar acoes de
engajamento durante uma batalha para rolar dados.

Os aventureiros devem receber um dado de fadiga para

cada agdo de engajamento adicional que realizarem em seus
turnos apds a primeira. A fadiga desacelera a recuperacio
dos seus dados de pericia na trilha de recarga (veja Turnos do
Aventureiro na pdg. 59).

® Batalha Final da Sessao: Cada sessao termina em um
encontro de batalha final. Vocé enfrentard uma reserva de
inimigos menor ou maior nesta batalha dependendo da
dificuldade escolhida. A reserva de inimigos (RI) determina a
quantidade de inimigos que vocé enfrenta e os niveis deles

(veja Dificuldade da RI no Fim da Sessao na pdg. 56).
H4 3 niveis de dificuldade:

©@ Aprendiz: Esta ¢ a dificuldade mais ficil. Os aventureiros
removem 2 dados de suas trilhas de recarga e curam 2 PS
durante a etapa Aventureiros Descansam no final de cada dia.
As etapas da missdo ocasionalmente também trazem regras

modificadas para o nivel de dificuldade Aprendiz.

@ Adepto: Esta ¢ a dificuldade média. Os aventureiros
removem 1 dado de suas trilhas de recarga e curam 1 PS
durante a etapa Aventureiros Descansam no final de cada dia.

@ Experiente: Esta ¢ a dificuldade mais alta. Os aventureiros
recebem 2 fadigas para cada acao de engajamento adicional
realizada em batalha (veja na pdg. 59). Para resolver sua etapa
individual de Aventureiros Descansam, um aventureiro deve
descartar um item. Os aventureiros removem 1 dado de suas
trilhas de recarga e curam 1 PS durante a etapa Aventureiros
Descansam no final de cada dia.

N

X .4

Escolhendo uma Missao Inicial

Seu grupo nio tem controle sobre quais guildas oferecem trabalho no comego da campanha, mas vocé pode escolher uma missio entre
as oportunidades disponiveis. E recomendével que vocé leia o resumo de cada missdo, que se encontra acima da primeira etapa da missio
(marcada com um “A”), no compéndio da provincia antes de escolher. Enquanto faz isso, analise também o indice de complexidade da
missio, que varia em complexidade crescente de 1 a 3 estrelas.

O grupo deve tomar esta decisio em conjunto. Ao escolher sua missao de guilda, vocé alinha o grupo a essa guilda e se compromete a ter
sucesso (ou fracassar) na missao escolhida. Sua escolha de missao inicial também influencia quais missoes estardo disponiveis para a segunda
sessao desta campanha (veja Continuando uma Campanha na pdg. 49).
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Diagrama da Preparacgao
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Area de jogo apés a preparagio dos componentes.

1. Tapetes de Aventureiro (com os Guias de Ref. de Classe, Raca e
Progressao de Pericia) 1

Bandejas de Fichas e Bolsas de Compra de Inimigos

Bolsa de Compra de Treinador

Marcadores

Bandejas de Dados

Pecas de Mapa

Compéndio e Guia de Referéncia de Pericias dos Inimigos
Mapa de Superficie

Didrio da Campanha e Carta de Guilda

10. Contadores de Dia e de XP

25 3 e oy

11. Baralhos de Cartas na Bandeja (de frente para trds):

a. Fileira 1: Baralhos de Itens Comuns (a esquerda) e Lenddrios (a direita)
b. Fileira 2: Baralhos de Superficie Pacifico (2 esquerda) e Conflituoso (& direita)
c.  Fileira 3: Baralhos de Incursio (a esquerda) e de Missao Secunddria (a direita)

d. Fileira 4: Guias de Referéncia de Progressao de Pericia

Nota de Posicionamento de Componentes
Este diagrama mostra o posicionamento recomendado dos componentes.
Fique 4 vontade para ajustar a sua drea de jogo de modo que ela se adapte 4 sua maneira de jogar. ;
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Exemplo de Missao Inicial

Ryan e Shannon decidem comecar sua campanha em Black Marsh. Apés preparar os componentes do jogo e seus aventureiros, os jogadores
escolhem sua missao inicial. Eles compram 3 cartas de guilda. Cada guilda oferece uma missao diferente, com uma primeira etapa descrita
no Compéndio de Black Marsh, como listado abaixo:

Guilda dos Magos: Selegao Antinatural (pdgina 18).

Intrépidos: Curadoria do Caos (pdgina 20).

Ordem Psijica: Seiva das Eras (pdgina 22).

Observando suas 3 opgées, eles decidem que trabalhar para os Intrépidos parece ser o mais divertido pelo nivel de complexidade, entdo eles
escolhem Curadoria do Caos como sua missao. Os jogadores consultam a primeira etapa da missdo e veem que o local inicial dela é Lilmoth,
entdo eles colocam o marcador de grupo no hexdgono dessa cidade.

Seurion 3 " ofa detee
e stk avnd finioh itk o climmeric chask,

UNDAUNTED
WESTERM

' BLACK MARSH

rticiurte do 2 o

o 2 lang deee, wbich con b shoremed by kg a ep

e 24 am i o i prvmr.

Escolha de missdo e configuragdo do mapa
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Cédigos de Provincia

Cada provincia tem a seguinte abreviagao de 2 letras como cédigo que aparece em cartas e fichas de inimigo.
® SK: Skyrim

® SU: Summerset (provincia da expansio)

® HF: Hammerfell (provincia de expansio)
©® HR: High Rock
® MW: Morrowind

© BM: Black Marsh
® CY: Cyrodiil

®  EL: Elsweyr (provincia de expansio) ® VW Valenwood (provincia da expansio)
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REGRAS DO AVENTUREIRO

Os aventureiros sao os personagens dos jogadores na partida. Seu tapete de aventureiro mostra tudo que constitui o seu aventureiro e define as
capacidades dele. Cada aventureiro pode ser construido de modo diferente ao longo da uma sessio ou campanha!
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Anatomia do Tapete de Aventureiro

O tapete de aventureiro possui as seguintes partes, conforme indicado no diagrama abaixo.

1. Guia de Referéncia de Raga: Isto mostra a habilidade inata e os atributos iniciais da raca do aventureiro. A ficha do aventureiro é
posicionada aqui entre as batalhas.

2. Fileiras de Aptidao: Cada fileira tem 2 espacos circulares de aptidao (1 em cada extremidade) e 6 espagos quadrados entre eles.
Os atributos, marcadores de progressao de pericia e dados de pericia sio colocados aqui.

3. Guias de Referéncia de Progressao de Pericia: Eles descrevem as habilidades de cada progressio de pericia em que o aventureiro é treinado.
4. Trilha de Recarga: Dados sdo colocados aqui conforme o aventureiro esgota seus dados de pericia ou recebe dados de fadiga e de condigo.

5. Atributo de Recarga: Esta ¢ a quantidade de dados removidos da trilha de recarga a cada turno. O atributo de Recarga de um aventureiro é
marcado ao posicionar um pino no espago de mesmo valor que o atributo.

6. Tenacidade: Os resultados O obtidos sio monitorados com um pino aqui conforme sio recebidos ou gastos para resolver habilidades
de classe.

7. Estilos de Batalha: O estilo de batalha atual ¢ registrado aqui colocando um pino ao lado do icone dele. Os estilos de batalha determinam
os dados que podem ser rolados e os itens que podem ser usados juntos em batalha.

8. Espagos Ativos: Os dados colocados aqui estao ativos e tém efeitos continuos.
9. XP Salva: A XP individual nio utilizada é registrada aqui com um pino.

10. Guia de Referéncia de Classe: Ele mostra as habilidades inatas de classe e de tenacidade do aventureiro, que podem ser resolvidas gastando
tenacidade.

11. Espagos de Inventirio Prontos para Uso: O aventureiro pode ter até 4 cartas de item pronto para uso posicionadas aqui. Esses sdo os
tnicos itens que podem ser usados em batalha.

12. Area de Mochila do Inventério: O aventureiro pode ter até 8 itens no total (incluindo seus itens prontos para uso). Os itens que nio
estejam nos espagos prontos para uso sao empilhados e posicionados aqui, no guia de referéncia de raga. Esses itens nao podem ser usados

em batalha.
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Tapete de aventureiro durante a partida.
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Criacao do Aventureiro

Cada jogador cria um aventureiro Gnico no comeco da primeira
sessdo de uma campanha. Para criar um aventureiro, siga as etapas
abaixo. Para um exemplo disto, veja Exemplos de Criacdo do
Aventureiro nas pags. 26 e 27.

1. Escolha uma Raga: Escolha um guia de referéncia de raga e
a ficha de aventureiro correspondente. Posicione o guia 4 esquerda
ou direita do seu tapete de aventureiro (como vocé preferir) e a
ficha na 4rea da ilustragio, na parte de cima do guia.

P  Cada guia e ficha de raca sio dupla-face, retratando
diferentes individuos desse grupo. H4 2 guias para cada raca,
permitindo que até 2 jogadores joguem com a mesma raga.
Vire os componentes para o lado do personagem que vocé
preferir (as informagdes sao as mesmas em ambos os lados).

2. Adicione os Atributos: Pegue os marcadores circulares de
aptiddo para os atributos de Satde, Vigor e Mdgicka, indicados

no seu guia de referéncia de raca, e posicione-os nos espagos
circulares das fileiras de aptidio do seu tapete. Vocé pode colocar
um marcador de aptidao em qualquer espaco circular disponivel.
Os atributos sao explicados com mais detalhes abaixo. Noza: Se
vocé posicionar 2 aptidoes em espagos circulares opostos da mesma
fileira, os aprimoramentos recebidos por uma aptidao limitarao os
potenciais aprimoramentos disponiveis para a outra.

> O marcador de Satde tem um valor numérico;
posicione-o de modo que o lado virado para cima corresponda
a0 valor indicado no seu guia de referéncia de raca.

P Os marcadores de Vigor e Mégicka ndo tém valores
numéricos. Posicione-os em seus espagos; em seguida, nas
linhas em que eles foram posicionados e comecando pelo
espago mais préximo ao marcador circular correspondente,
coloque uma quantidade de marcadores quadrados de
atributo, da cor de cada atributo, igual ao valor inicial dele,
como indicado no seu guia de referéncia de raga.

3. Adicione uma Progressao de Pericia de Combate: Pegue o
marcador circular desta progressio de pericia e coloque-o em um
espaco disponivel. Em seguida, adicione a mesma quantidade de
dados de pericia de Combate que o indicado no guia de referéncia
de raca aos espagos quadrados dessa fileira e posicione o guia dessa
pericia préxima ao seu tapete de aventureiro. As pericias, incluindo
Combate, sao descritas com mais detalhes a partir da pdg. 21.

4. Adicione uma Progressao de Pericia Inicial: Escolha

1 outra progressdo de pericia. Posicione o marcador circular dessa
progressdo de pericia em um espago de aptiddo disponivel. Em
seguida, adicione 2 dos dados pericia de nivel 1 dessa progresso aos
espagos quadrados dessa fileira. Posicione o guia dessa progressao

de pericia préximo ao seu tapete de aventureiro. Para a sua primeira
partida, é recomenddvel que os jogadores escolham 1 das seguintes
progressoes de pericia, pois causar dano ¢é crucial em batalhas:

3 Arquearia (estilo de batalha de longo alcance €9).
P  Cajado da Destruigio (estilo de batalha de magia ¢3).
P Uma Mio e Escudo (estilo de batalha com arma leve €3).
»  Duas Mios (estilo de batalha com arma pesada @).
Os estilos de batalha sao explicados na pdg. 61.

5. DPosicione os Pinos: Posicione um pino no espago do
marcador de estilo de batalha que corresponda a progressao de
pericia inicial de sua escolha. Posicione outro no espago acima da
sua trilha de recarga, correspondendo ao atributo de recarga inicial

pi

da sua raca. Por fim, posicione mais 2 nos espagos mais a esquerda
dos seus marcadores de tenacidade e de XP Salva.

6. Escolha uma Classe: Escolha um dos seguintes métodos para
determinar as classes iniciais disponiveis para vocé. Qualquer que
seja 0 método escolhido, coloque o seu guia de referéncia de classe
inicial, com o lado de novato para cima, no lado oposto do tapete
de aventureiro ao do seu guia de referéncia de raca. Importante:
Esta é uma escolha permanente, portanto é recomenddvel que
vocé adicione uma classe que complemente os atributos do seu
aventureiro e que caiba no estilo de jogo que interessa a vocé.

Encontro Introdutério Fuga da Prisao: Se vocé jogar
este encontro, escolha entre as op¢oes de classe disponiveis
de acordo com as suas faganhas. Ele é recomendado para a
sua primeira campanha, mas o encontro introdutdrio Fuga
da Prisio também pode ser jogado em futuras campanhas
quando os jogadores quiserem uma escolha mais temdtica.
O encontro introdutdrio Fuga da Prisao ¢ descrito nas

pags. 92 a 94.

Escolha Livre: Escolha 1 dos guias de referéncia de
classe disponiveis e adicione-o ao seu tapete.

Povos de Tamriel

Tamriel é um continente repleto de diversas e antigas culturas.
H4 civilizagées humanas como os Imperiais de Cyrodiil ou os
Rubraguarda de Hammerfell, vigorosas nagées élficas como
os Elfos da Floresta de Valenwood ou os Elfos Sombrios de
Morrowind, e regides de povos bestiais como os reptilianos
Argonianos de Black Marsh e os felinos Khajiit de Elsweyr.

A origem cultural do seu aventureiro vem com alguns
beneficios de atributo ou pericia. Entretanto, sao as escolhas
de treinamento que vocé faz durante a partida que realmente
definem as capacidades dele, incluindo 0 modo como vocé
aprimora e equilibra seus atributos e pericias.

A

Atributos

Os atributos so as capacidades essenciais do seu aventureiro.

O total de cada atributo ¢ o valor de base do seu marcador circular
(se houver) mais a quantidade de marcadores quadrados da cor
dele em sua fileira de aptidao. Este total é o valor mdximo do
atributo. Cada atributo é descrito abaixo.

@  Se um aventureiro tiver apenas o marcador circular de seu
atributo (e nenhum marcador quadrado), o valor do atributo serd
igual ao valor de base em seu marcador. Se o marcador nao tiver
um valor de base, ele serd tratado como “0”.

@  Os marcadores quadrados de atributo podem ser
posicionados de modo que suas setas estejam apontando

para o marcador circular deles. Assim, os jogadores poderao
determinar quais marcadores estdo alinhados a quais atributos,
independentemente de percepgio de cores ou de atributos opostos
em uma fileira de aptidao.

Saiide Vigor Migicka
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SAUDE

O marcador de aptiddo deste atributo possui um valor de base
que ¢ somado aos seus marcadores vermelhos. As fichas de PS sao
empilhadas embaixo da ficha de um aventureiro e sao removidas
para indicar o quanto de dano ele sofreu em relacio ao seu
atributo de Satde. O valor total do atributo de Satde limita a
quantidade de fichas de PS que um aventureiro pode ter. As fichas
vermelhas representam 1 PS e as fichas brancas representam

5 PS. Vocé pode ajustar os PS do seu aventureiro com fichas de
PS vermelhas e brancas conforme necessdrio. Um aventureiro ¢
derrotado quando ele perde seu dltimo PS.

©  Se o valor do seu atributo de Satide aumentar, o seu
aventureiro receberd imediatamente uma quantidade de fichas
de PS igual a diferenca do valor. Se o valor do seu atributo de
Satide diminuir abaixo da quantidade de fichas de PS que o
seu aventureiro tem atualmente, remova fichas PS até ter PS na
mesma quantidade que o novo valor maximo.

®@ DS bodnus sio separados dos seus PS e podem exceder o seu
atributo de Satde (veja abaixo).

®  Quando fichas de PS sio perdidas, elas sio removidas uma
de cada vez, comecando pela ficha mais baixa da sua pilha.

Marcador de Atributo de Saiide

PS Bonus

Algumas habilidades fazem com que um aventureiro receba PS
bonus. Estas fichas de PS nio sdo adicionadas & pilha embaixo da
ficha do aventureiro, em vez disso elas sdo posicionadas préximas
a0 marcador de estilo de batalha no tapete de aventureiro.
Quando um aventureiro com PS bonus sofre dano, as fichas de
PS bénus devem ser removidas antes de remover fichas de PS
embaixo da ficha de aventureiro. No entanto, se o aventureiro
sofrer dano verdadeiro, os PS regulares do aventureiro deverao ser
removidos em vez dos PS bonus (veja Linguagem e Tipos de Dano
na pég. 63).

@ PS bdnus nao sio contados ao determinar a prioridade de

alvo de um inimigo, como a unidade mais forte ou a mais fraca
(veja Anatomia de uma Ficha de Inimigo na pdg. 55).

®@ PS boénus sao mantidos até serem perdidos ou até a préxima
vez que uma batalha terminar (veja Limpeza de Fim de Batalha na
pig. 80).

VIGOor

Este atributo é monitorado por marcadores quadrados verdes e
representa a capacidade de movimento e de rolagem de dados para
pericias fisicas do aventureiro. O Vigor limita algumas a¢oes do
aventureiro durante os turnos de batalha, incluindo a distincia de
seu movimento e da acio de explorar, assim como o alcance de sua
acio de engajamento e a quantidade de dados que ele pode rolar
(veja Turnos do Aventureiro na pdg. 59).

Marcador de Atributo de Vigor

MiAgGicka

Este atributo é monitorado por marcadores quadrados azuis

e representa a capacidade de rolagem de dados para pericias
mdgicas do aventureiro, assim como o alcance dessas pericias.
Nem todos os aventureiros precisam de Mégicka, entéo, ao
contrério de outros atributos, ela pode ser destreinada (veja Fase
de Recompensas na pdg. 43).

A Mdgicka limita o alcance da agao de engajamento do
aventureiro e a quantidade de dados que ele pode rolar no estilo

de batalha de magia (§) (veja Estilo de Batalha na pdg. 61).

Marcador de Atributo de Mdgicka

20 THE ELDER SCROLLS: A TRAICAO DA SEGUNDA ERA




7 \N

Limitac¢io de Componentes

Apesar dos componentes fisicos do jogo cobrirem uma vasta
gama de situagoes, ¢ possivel exceder a seu estoque. Existem

2 categorias de limitacdo de componentes, cada uma descrita
abaixo.

Componentes Limitados

Os seguintes tipos de componentes sio intencionalmente
limitados para manter o equilibrio e a jogabilidade. Quando
estes componentes acabarem, resolva a situacio conforme
descrito abaixo:

® Marcadores de Atributo e de Progressao de Pericia:

Se ndo restarem marcadores nio utilizados de um tipo desejado
na reserva, esse tipo nao poderd ser adicionado a um tapete

de aventureiro.

©® Dados de Pericia: Se nio restarem dados nio utilizados
de um tipo desejado na reserva, esse dado nao poderd ser
adicionado a um tapete de aventureiro.

©@ Dados de Combate Inimigo: Se nio restarem dados nao
utilizados na reserva, nenhum dado de Combate inimigo
adicional poderd ser adicionado a um engajamento.

@ Dados de Fadiga: Se nio restarem dados prateados de
fadiga na reserva, dados pretos de sobrefadiga serdo usados no
lugar. Se nio restarem dados pretos de sobrefadiga na reserva,
nenhum dado de fadiga serd posicionado.

® Dados de Condigao: Se nio restarem dados de condicao
na reserva, nenhum dado de condicdo serd aplicado & unidade
em questao.

@ Unidades: Se nenhuma unidade de um tipo ou nome
especifico restar na reserva e a habilidade ou o encontro
referenciando-a nio especificar como reutilizar essa unidade, ela
nao poderd ser comprada ou mobilizada por uma habilidade.

® Fichas de Espélio: Se nenhuma ficha nao utilizada restar na
reserva, essa ficha nio serd posicionada.

® Guias de Referéncia de Raca e de Classe e Fichas

de Aventureiro: Se nenhum guia néo utilizado de um

tipo especifico restar na reserva, esse guia (e sua ficha de
aventureiro, se houver) nio poderd ser adicionado a um tapete
de aventureiro.

Componentes Ilimitados

Fichas de PS sao consideradas ilimitadas. No raro caso de
nenhuma restar na reserva, use outros componentes para
monitorar os PS, como vocé achar melhor.

Pericias

Pericias sao os dados que um aventureiro rola durante a batalha.
Cada pericia ¢ parte de uma progressio de pericia maior, que

¢ ligada ao seu atributo de Vigor ou de Mégicka. O atributo
correspondente a progressao de pericia limita a quantidade de
dados de pericia que podem ser rolados durante uma agao de
engajamento. Este atributo ¢ indicado em cada guia de referéncia
de progressao de pericia (veja abaixo).

28 B When you place shis dic in an active slot. deal
Target: When you are dealt damage by an enemy, you 1
T e ) damogr.

MAgE 1 your
v exhaus this die

_ HEROIC SLASH x2

. 1 Dieal 2 damage o your target for each Shicld Discipline dic in your

active slots,

we TF: Exbiaust any number of Shield Discipline dice from your active slots
and deal 3 damage ro your varget for cach dic exhausted this way,

DEFENSIVE POSTURE x1

s EX: Afier you are engaged by an adjacent enemy, roll 1 encmy Combat die
" for each Jalm,u:drf‘w your, Deal the rolled damage back to the enemy,
Then, exhauss this die

SHIELD CHARGE xI

{1} = 1F Recover any number of Shicld Discipline dice from your active
slots and cooldovn track. Deal | damage 1o your rarges for cach Shicld

Diiscipline dic recovered dhis way.

-- A Deal 1 damage w0 your target for cach One Hand and Shicld skill die
L

yoii have mained

Guia de Referéncia de Progressio de Pericia

As habilidades do icone de cada dado de pericia sao descritas

no guia dessa progressao de pericia. O nimero a direita do nome
da pericia indica quantos dados dessa pericia existem no jogo.

A quantidade de quadrados ao lado do icone de um dado

de pericia representa quantas vezes o icone aparece no dado
correspondente. Se um icone em um dado de pericia tiver
variacoes, por exemplo, um ntiimero diferente em lados diferentes,
os lados do dado serao mostrados no guia.

REGRAS DO AVENTUREIRO




A habilidade de cada dado de pericia é precedida por um cédigo
que indica como essa habilidade ¢ resolvida; esses cddigos sao
descritos junto da ac¢io de engajamento nas pégs. 59 e 60. O

lado exibido em um dado de pericia disponivel no espaco dele nao
importa antes de ele ser rolado.

RELENTLESSNESS x1

= @ : While this die is in your cooldown track, if you are in 8 or () at the
end of your turn, you may roll 1 enemy Combar die against cach adjacent

Z l nemy individually. Rolled damage is true damage.

SHIELD DISCIPLINE 7

22 EY: When you place this die in an active slor, deal €% damage to your
target. When you are dealt damage by an enemy, you may exhaust this die
o prevent 0 damage.

Este icone aparece em 5 lados do dado e todos os lados do

dado sdo mostrados, indicando as variagoes em cada dado.

PROGRESSOES DE PERICIA

Os dados de pericia sao agrupados em progressoes de pericia e
classificados por nivel. As progressoes de pericia sao divididas
entre trés das maiores constelagdes de Tamriel, que sdo indicadas
na parte de baixo dos guias de progressio de pericia com o icone
e a cor daquela constelagao. A cor da borda e a quantidade

de setas no marcador de progressao de pericia também
correspondem 2 constelagio.

@ Mago (%) azul, 1 sera.
® Ladrao () amarelo, 2 setas.
®  Guerreiro (#3) vermelho, 3 setas.

Constelagio de Ladrio

Marcadores de aptidao de progressio de pericia sao adicionados ao
visitar treinadores durante encontros de cidade (veja na pdg. 38).
Quando uma progressao de pericia ¢ adicionada, ela se torna
treinada. Posicione o novo marcador de progressao de pericia em
um espaco circular disponivel na extremidade esquerda ou direita
de qualquer fileira. Um aventureiro nao pode ter mais do que

1 marcador de aptiddo de uma mesma progressao de pericia.

Marcador de Cajado Marmdor de Marcador de Una
da Destrui¢do Acrobacias Miio e Escudo

Muitas progressoes de pericia sio associadas a um estilo de batalha
especifico; o icone desse estilo de batalha é mostrado no guia da
progressdo de pericia. Os estilos de batalha determinam o alcance
em que um dado pode afetar outras unidades e se uma pericia
pode ser combinada com outros dados durante uma agio de
engajamento (veja Estilo de Batalha na pdg. 61).

U

E necessdrio dque vocé esteja no estilo arma leve para usar Uma
Mo e Escudo. Uma Mao e Escudo estd ligada ao seu atributo
de Vigor.

Progressoes e dados de pericia adicionais podem ambos serem
adicionados ao tapete de um aventureiro como aprimoramentos
(veja na pdg. 31).

Combate

Esta progressao de pericia especial representa a habilidade de
luta inata de um aventureiro. O Combate ¢ diferente de outras
progressoes de pericia, pois tem apenas 1 tipo de dado de pericia.
Os dados de Combate sao flexiveis o bastante para serem rolados
em qualquer estilo de batalha, exceto de magia (§83), ¢ podem ser
rolados no estilo de batalha defensivo (®) para prevenir danos.
Nota: Embora o Combate apareca junto das aptidées iniciais de
uma raga, ele é uma progressao de pericia e nao um atributo.

Marcador de Combate

X : : Y

P

Dicas para Dados de Pericia

Os dados de pericia podem funcionar de formas variadas.
Alguns sao resolvidos imediatamente, enquanto outros sao
colocados nos seus espagos ativos (veja na pag. 24) ou trilha
de recarga (veja na pdg. 23), esperando para serem ativados.

Preste atencdo nesses requisitos para que vocé possa cadenciar
suas acoes efetivamente.

Para saber mais sobre como cada pericia funciona, leia-as nos
guias de referéncia de suas progressoes de pericia.

A
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Trilha de Recarga

Os dados de pericia esgotados, dados de fadiga e dados de
condicao sio colocados nesta trilha (veja Resolvendo Habilidades
de Pericia na pdg. 60). Aprender a administrar a sua trilha de
recarga ¢ crucial, pois ela determina o quao rdpido os dados de
pericia podem ser rolados novamente e por quanto tempo uma
condigao afetard o seu aventureiro

®  Os dados adicionados 2 trilha sio posicionados um de cada
vez no espaco disponivel mais a esquerda da trilha (2 direita de
todos os dados restantes nela). Enquanto um dado de pericia
estiver na trilha de recarga, ele ndo estard disponivel.

B Sevdrios dados tiverem que ser posicionados na
trilha de recarga a0 mesmo tempo, vocé poderd posicionar
esses dados na ordem que preferir (incluindo os dados de
pericia esgotados).

@ Sempre que um dado ¢ removido da tilha de recarga,
deslize todos os dados restantes para a esquerda para remover
quaisquer lacunas.

® A tilha de recarga pode conter até 13 dados. Se a trilha
estiver cheia e um dado tiver que ser posicionado nela, esse dado
deverd ser drenado (se for um dado de pericia) ou devolvido para
a reserva (se for um dado de fadiga ou condigio) — os dados
drenados sio explicados na pdg. 60. Em seguida, substitua o
dado mais a direita (que nao seja de sobrefadiga) da trilha por
um dado de sobrefadiga. O dado substituido também deve ser
drenado ou devolvido a reserva, dependendo do tipo dele.

®@  Os dados posicionados a qualquer momento na trilha
de recarga permanecerdo nela até serem removidos durante a
sua etapa de Recuperacio em batalha, na etapa Aventureiros
Descansam ou em uma agio de pousada em uma cidade.

®  Se um aventureiro for receber um dado de condi¢io com um
lado que jd possui na prépria trilha de recarga, o dado na trilha de
recarga serd removido da posigio atual dele e colocado de volta no
espago disponivel mais & esquerda.

Dado de Dado de
Fadiga Pericia

Os dados novos sdo
posicionados aqui.

ATRIBUTO DE RECARGA

O valor no espago onde o seu pino estd posicionado, acima da
trilha de recarga, € o seu atributo de Recarga. Esta é a quantidade
de dados removidos da sua trilha de recarga durante a etapa de
Recuperagio em cada um dos seus turnos em batalha. Comece
da esquerda e remova a mesma quantidade de dados que o valor
do seu atributo. Deslize os dados restantes o mais para a esquerda
possivel em direcao a borda da trilha.

Atributo de Recarga

Recuperando Dados

Quando um dado de pericia esgotado ¢é removido da trilha de
recarga pela sua etapa de Recuperagio ou outro efeito, vocé
recupera esse dado. Coloque-o no espago correto nas suas fileiras
de aptidao. Esse dado estd imediatamente disponivel para uso.
Quando um dado de condi¢ao é removido da trilha de recarga,
devolva-o para a reserva.

Um dado drenado sé pode ser recuperado por um efeito que
especificamente recupere dados drenados, ao visitar uma
pousada durante um encontro de cidade ou durante a etapa
Aventureiros Descansam na Fase de Fim de Dia. Os dados
drenados sdo explicados com mais detalhes em Resolvendo

Habilidades de Pericia (pdg. 60).

Fapica

Estes dados sao colocados na trilha de recarga do seu aventureiro
quando eles recebem fadiga. Existem 2 tipos de fadiga. Se um
efeito do jogo se referir a fadiga sem especificar o seu tipo, esse
efeito pode ser aplicado a ambos os tipos.

©@ Fadiga Leve: Estes sao prateados. Quando um dado de
fadiga leve é removido da trilha de recarga, esse dado ¢ devolvido
para a reserva. Se nao houver dados prateados na reserva quando
uma fadiga leve for recebida, receba uma sobrefadiga em vez disso.

@ Sobrefadiga: Estes sao pretos. Quando um dado de
sobrefadiga for removido da trilha de recarga durante a etapa de
Recuperagio, em vez disso ele serd colocado no espago disponivel
mais 4 esquerda da trilha. A sobrefadiga na trilha de recarga causa
dano ao aventureiro durante as rodadas de fadiga em batalha (veja
Rodadas da Batalha na pdg. 57). Ele s6 pode ser removido
durante a etapa Aventureiros Descansam, ao realizar uma agao

de pousada em uma cidade, por um efeito de jogo ou por uma

habilidade especial.

Fadzga Leve Sobrefadiga
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Espacos Ativos

Habilidades de pericia com cédigo de ativo (E¥) sio usadas

ao posicionar o dado de pericia rolado em um dos 4 espacos
quadrados na parte de cima do tapete de aventureiro (veja
Resolvendo Habilidades de Pericia na pdg. 60). Algumas
dessas habilidades permitem que os aventureiros posicionem
dados nos espagos ativos de outros aventureiros. Os dados
posicionados em espacos ativos sdo referenciados como dados
ativos. Um dado ativo permanece em seu espaco até que vocé o
remova, conforme descrito no guia de referéncia de progressao
de pericia dele, ou no final da batalha. Vocé nio pode ter mais
do que 4 dados nos seus espagos ativos a0 mesmo tempo.

Para liberar espago, vocé pode remover um dado ativo de um

de seus espacos a qualquer momento durante o seu turno sem
resolver a habilidade desse dado. Certos efeitos também podem
fazer com que vocé remova um dado do espago dele. Quando um
dado de pericia ativo ¢ removido do espago dele sem resolver sua
habilidade, esse dado ¢ esgotado e colocado na trilha de recarga do
aventureiro que o posicionou.

Os dados ativos devem ser removidos no final da batalha ou se o
seu aventureiro for derrotado. Os dados removidos desta maneira
devem ser esgotados.

Dapos DE FapiGAa EM EspAcos ATIVOs
Algumas habilidades podem posicionar um dado de fadiga em
um espaco ativo. Enquanto esse dado estiver ocupando um
espaco ativo, ele serd considerado um dado de pericia

e permanecera 14 até ser removido, apos isso, ele sera
colocado na trilha de recarga. Assim como em um dado
de pericia ativo, isso acontece no momento descrito na
habilidade da pericia, quando vocé escolhe remover esse
dado sem resolver uma habilidade, quando vocé é
derrotado, ou quando a batalha termina.

siliourti i Mo d - et ey

Guia de Referéncia de Raca

Além de representar o seu aventureiro e definir os valores iniciais
de seus atributos, este guia também descreve a habilidade inata da
sua raca. Uma vez por batalha, vocé pode resolver essa habilidade
no momento especificado por ela.

Virios componentes também so posicionados aqui. Sua ficha de
aventureiro é posicionada aqui entre as batalhas. Os itens na sua
mochila sio posicionados aqui (veja Inventdrio na pdg. 28). Por
fim, os dados drenados também sdo posicionados aqui durante

a batalha e permanecerio até que ela termine (veja Resolvendo
Habilidades de Pericia na pdg. 60).

~ HEALTH :
STAMINA=—

MAGICKA >

MBATA—

Guia de Referéncia de Raga
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Guia de Referencia de Classe

A classe do seu aventureiro adiciona habilidades especiais de classe
que vocé pode usar, normalmente ao gastar um recurso chamado
tenacidade (geralmente representado pelo icone O) que vocé
acumula ao longo da partida. Um aventureiro pode ter apenas

1 guia de referéncia de classe durante uma campanha, mas cada
guia possui dois lados. A classe de um aventureiro comega com

o0 lado novato para cima. Quando o seu aventureiro cumpre os
requisitos de promogao no lado novato do guia, vocé pode vird-
lo para o lado mestre. Este aprimoramento de promogao pode
acontecer a qualquer momento e é permanente pelo restante da
campanha (veja Aprimoramentos na pdg. 31). Quando vocé
promove a sua classe para o lado mestre, vdrias de suas habilidades
de classe melhoram. Cada habilidade de tenacidade que pode
melhorar (veja abaixo) tem uma pequena barra embaixo do seu
nome no lado novato do guia e uma barra listrada no lado mestre.

As classes tém 2 tipos de habilidades, cada uma descrita por
seu texto:

©@ Uma habilidade inata tnica, indicada na parte de cima do
guia de referéncia de classe, fornece um bonus passivo e continuo
que pode ser ativado no momento especificado por ela. Essa
habilidade nao tem custo de tenacidade (Q).

®  Virias habilidades de classe que podem ser ativadas ao gastar
ou reter tenacidade. Cada habilidade tem a quantidade necesséria

de O ao lado dela.

m"miv hen selecting a rarger, increase
your range by 1.

Heal for HP equal o the number of enemies
within your range.

en @ Juest cnemy is e,
remove it and deploy a random enemy of the same
level to the same hex, Heal for 3 HR

dice and apply them to

targetable enemies.

ATIVANDO HABILIDADES DE CLASSE

Cada habilidade de classe tem um momento em que ela pode ser
ativada. Vocé ativard a maioria das habilidades de classe durante

o seu turno em batalha, mas outras podem ser ativadas fora de
batalha. Algumas habilidades de classe tém uma palavra-chave em
destaque indicando 0 momento de sua ativagio, que seguem as
regras abaixo.

@ Continua: Esta habilidade de classe nao requer gasto

de tenacidade. Em vez disso, ela estard ativa enquanto a sua
tenacidade for igual ou superior ao valor requisitado. A habilidade
nao estard mais ativa se a sua tenacidade cair para menos do que
este namero.

@ Interrupgao: Esta habilidade de classe pode ser ativada de
acordo com o momento no texto dela, durante o turno de uma
unidade ou fora de batalha. Se outra habilidade ou efeito de

jogo for ser resolvido, a habilidade de interrup¢io serd resolvida
primeiro. Se 2 habilidades de interrup¢ao forem ser resolvidas ao
mesmo tempo, o grupo decide qual habilidade é resolvida primeiro.

Quando tenacidade for gasta para ativar uma habilidade, mova

o pino na sua trilha de tenacidade para o espago de mesmo valor
que a sua tenacidade restante. Vocé pode ativar vérias habilidades
de classe diferentes durante o turno de uma batalha se tiver
tenacidade suficiente para gastar, mas vocé s6 pode ativar cada
habilidade especifica que requer o gasto de tenacidade uma vez
durante aquele turno. Uma habilidade inata ou continua pode ser
ativada vdrias vezes por turno se o texto da habilidade permitir.

Algumas habilidades de classe podem ser usadas apenas em estilos
de batalha especificos. O icone do estilo de batalha ¢ indicado ao
lado da habilidade nestes casos. Quando a habilidade de classe
que custa tenacidade de um aventureiro é ativada, ele pode mudar
o estilo de batalha antes de resolvé-la, independentemente de
quando isso ocorre, recebendo 1 fadiga leve para fazer isso (veja

Habilidade de Classe na pdg. 61).

Interrupt: When a non-quest enemy is deployed,
remove it and deploy a random enemy of the same
level to the same hex. Gain 3 bonus HP

Habilidades de Classe com Custo em O

Tenacidade

Quando vocé recebe tenacidade (), vocé a monitora usando
os espagos de pino no lado inferior direito do seu tapete de
aventureiro. A tenacidade acumulada permanece até ser gasta
para ativar uma habilidade de classe ou ser reduzida por outro
efeito. Se vocé aumentar a sua tenacidade até o valor mdximo,
vocé nio poderd aumentd-la novamente até gastar (ou perder)
um pouco dela.

Tenacidade é normalmente recebida ao resolver resultados de
dados com o icone O, mas também pode ser recebida por outras
habilidades de dados ou efeitos especificos (veja Resolvendo
Habilidades de Pericia na pédg. 60).
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Exemplos de Criagiao do Aventureiro

O jogador 1 (Ryan) e a jogadora 2 (Shannon) criam um aventureiro cada para sua primeira partida.
Ryan
1. Ryan decide jogar como Elfo Sombrio, entio ele pega o guia de referéncia dessa raga e o posiciona ao lado esquerdo do tapete de aventureiro

dele. Em seguida, ele observa os valores de aptidao iniciais do Elfo Sombrio. Seus atributos sao 4 de Satde, 2 de Vigor e 3 de Mdgicka. Ele
também possui 2 dados de pericia de Combate.

2. Para priorizar os espacos para Mdgicka e as progressoes de pericia baseadas nesse atributo, Ryan decide posicionar seus marcadores circulares
de aptidio nas fileiras de aptidao da seguinte maneira:

a. Primeira fileira: 4 de Satide no espago esquerdo. Os marcadores de Satide possuem valores, entao Ryan vira o marcador de aptidao de
Satide para o lado 4 antes de posicioné-lo.

b. Segundafileira: 2 de Vigor no espago esquerdo em frente a 2 dados de Combate no espago direito. O marcador de Vigor nao possui um
valor, entdo Ryan coloca 2 marcadores verdes nos espacos quadrados mais 4 esquerda da fileira. Combate é uma progressao de pericia,
entdo o seu marcador também nao possui um valor. Ryan posiciona 2 dados de Combate nos espacos mais a direita da fileira.

c.  Terceirafileira: 3 de Mdgicka no espaco esquerdo. O marcador de Mdgicka nao possui um valor, entdo Ryan coloca 3 marcadores azuis
nos espagos quadrados mais a esquerda da fileira.

3. Ryan escolhe Cajado da Destrui¢io como sua outra progressio de pericia inicial. Ele posiciona o marcador de aptidio de Cajado da
Destruicao no lado esquerdo de sua quarta fileira. Em seguida, Ryan adiciona 2 dados de Choque de Forga — pericia de nivel 1 de Cajado
da Destruicao — aos espacos quadrados mais a esquerda dessa fileira.

4. Ryan coloca um pino na posi¢ao de magia (§3) de seu estilo de batalha, pois este é o estilo da progressio Cajado da Destruicao.
5. Ryan coloca um pino no espaco 2 acima da trilha de recarga para indicar seu atributo de Recarga.

6. Ele também coloca pinos nas posigoes a esquerda das trilhas de tenacidade e de XP para indicar que ele nao tem nenhuma tenacidade inicial
ou XP salva.

7. Ryan pensa sobre a classe que gostaria de escolher. Ele quer uma classe que seja compativel com progressoes de pericia ¢, como Cajado
da Destruigao. Como esta é a primeira partida dele, jogar o encontro introdutério Fuga da Prisao parece uma boa maneira de aprender um
pouco mais antes de se comprometer.

Nota: Se vocé estiver seguindo este exemplo e quiser pular o encontro introdutério Fuga da Prisao, use o método de escolha livre para
escolha de classe. Ryan escolhe a classe de Feiticeiro e a coloca ao lado de seu tapete de aventureiro, com o lado de novato para cima.
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Shannon

1. Shannon decide jogar como Argoniana, entdo ela pega o guia e a ficha dessa raga. Em seguida, ela observa os valores iniciais de aptidao de
Argoniano. Seus atributos s3o 5 de Satde, 3 de Vigor e 2 de Mdgicka. Ela também possui 1 dado de pericia de Combate.

2. Shannon decide posicionar todos os marcadores circulares dessas aptidoes no lado esquerdo de suas fileiras de aptidao, dando a ela bastante
espago para futuras progressoes de pericia.

a. DPrimeira fileira: 5 de Satde. Ela vira o marcador para o lado 5.

b. Segunda fileira: 3 de Vigor. Shannon coloca 3 marcadores verdes nos espagos quadrados mais 4 esquerda dessa fileira.
c.  Terceira fileira: Progressio de pericia de Combate. Shannon coloca 1 dado de Combate no espago mais a esquerda.
d. Quarta fileira: 2 de Mdgicka. Shannon coloca 2 marcadores azuis nos espagos mais a esquerda.

3. Shannon escolhe Uma Mio e Escudo como sua outra progressio de pericia inicial. Em seguida, ela posiciona essa aptidao no lado direito
de sua quarta fileira (em oposi¢io a Mdgicka). Depois, ela adiciona 2 dados de Disciplina de Escudo — a pericia de nivel 1 de Uma Mao e
Escudo — aos espagos mais a direita dessa fileira.

4. Shannon coloca um pino no espago 2 acima da trilha de recarga para indicar seu atributo de Recarga.

5. Shannon coloca um pino na posi¢io de arma leve () de seu estilo de batalha, correspondendo a progressao de pericia Uma Mao
e Escudo. Ela também coloca pinos nas posicoes a esquerda nas trilhas de tenacidade e de XP para indicar que ela nao tem nenhuma
tenacidade inicial ou XP salva.

6. Shannon pensa sobre a classe que gostaria de escolher. Ela quer uma classe que seja compativel com a mobilidade natural de Argoniano (seu
atributo de Vigor) e a progressao de pericia Uma Mao e Escudo escolhida por ela. Como esta é a primeira partida dela, ela concorda em
jogar o encontro introdutério Fuga da Prisdo.

Nota: Se vocé estiver seguindo este exemplo e quiser pular o encontro introdutério Fuga da Prisao, use o método de escolha livre para
escolha de classe. Shannon escolhe a classe de Acrobata e a coloca ao lado de seu tapete de aventureiro, com o lado novato para cima.
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Inventario

Quando o seu aventureiro receber uma carta de item,
posicione-a no seu inventdrio. Os itens sao explicados nesta
secdo (veja Cartas de Item, abaixo). O seu inventdrio nio pode
ter mais do que 8 cartas no total. Se ele estiver cheio e vocé
receber mais cartas, vocé deverd escolher quais cartas manter e
descartar quaisquer cartas excedentes.

® O seu inventdrio tem 4 espagos prontos para uso para cartas
de item. Essas cartas sio posicionadas ao lado do guia de referéncia
de classe do seu aventureiro. Os itens prontos para uso podem ser
usados dentro ou fora da batalha.

®  Os itens que ndo estio prontos para uso sio mantidos na sua
drea de mochila. Essas cartas sio posicionadas sobre a imagem

na parte de cima do seu guia de referéncia de raga. Durante uma
batalha, os itens na mochila nio podem ser usados e devem ser
empilhados (fora da batalha, os itens podem ser usados a qualquer
momento, a menos que seja especificado o contrdrio). Vocé pode
mover os itens entre a sua mochila e os espagos prontos para uso
quando vocé ¢ mobilizado no comeco de uma batalha ou durante
a Fase de Fim de Dia (veja na pdg. 45).

® Quando vocé recebe uma carta de item (inclusive em
uma batalha), vocé pode escolher posicioni-la em um
espaco pronto para uso ou na sua mochila.
Se vocé quiser colocar o item em um
espaco pronto para uso e eles jd estiverem
cheios, vocé deverd, em vez disso, remover
uma carta de um espaco e posiciond-la na
sua drea de mochila ou descartd-la.

®@ Algumas missoes especificam
que vocé recebe cartas de

item adicionais que no sio
posicionadas no seu inventdrio.
Se isso acontecer, posicione essas
cartas proximas ao seu tapete,
separadas das cartas no

seu inventdrio.

-
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Cartas de Item

Os aventureiros podem receber itens dteis ao longo de sua
jornada. Cada carta de item ocupa 1 espago no inventdrio de um
aventureiro, seja em um espago pronto para uso ou na drea de
mochila. Existem 2 tipos de cartas de item: comum (@) e lend4ria
(&@). Os itens comuns estio amplamente disponiveis, mas tém
efeitos relativamente mundanos, enquanto os itens lenddrios sao
mais raros, mas tém efeitos mais poderosos.

Durante uma batalha, a habilidade de um item pode ser usada no
momento descrito nela. Alguns itens podem ser usados durante
o turno de outra unidade — como armaduras (§§), que podem
ser usadas durante a etapa de Engajamento de um inimigo

(veja Subtipos de Item na pdg. 29). Se uma habilidade nio
especificar um momento, esse item pode ser usado durante a
etapa Mobilizar Aventureiros da preparacio ou durante o turno
desse aventureiro nas rodadas da batalha (veja Regras da Batalha,
comegando na pdg. 54). Lembre-se de que, durante uma
batalha, apenas os itens nos 4 espagos prontos para uso de um
aventureiro podem ser usados!

Fora da batalha, um item pode ser usado a qualquer momento

que o aventureiro quiser, a menos que a habilidade do item
especifique o contrdrio. Itens nio sdo descartados apds serem
usados, a menos que seja exigido pela habilidade desse item.

Quando os Baralhos de Itens Comuns ou Lend4rios
sdo esvaziados, a pilha de descarte desse baralho deve
ser reembaralhada e posicionada novamente

na bandeja de cartas.

“




SuBTIPOS DE ITEM
O jogo inclui 8 subtipos diferentes de item. Cada um destes
subtipos tem suas préprias regras, conforme descrito aqui.

® Armadura (§): Os itens de armadura fornecem beneficios
enquanto seus usudrios estio engajados. Cada §§ tem uma
habilidade padrio que ¢ resolvida quando um inimigo engaja
contra o aventureiro. No entanto, cada {§ também possui uma
habilidade secunddria, com a palavra-chave “sobrecarregar”,

que pode ser ativada durante este engajamento paralelamente a
habilidade padrio do item (veja Palavras-chave dos Itens abaixo).
O aventureiro deve escolher se quer usar uma habilidade de o,
incluindo sua habilidade de sobrecarregar, antes do dano ser
causado. A caracteristica de cada item de @ é o local do corpo
onde ele é vestido; um aventureiro pode ter apenas 1 {§ com cada
caracterfstica em seus espacos prontos para uso.

®  Armas (1): Os itens de arma fornecem vantagens em batalha,
geralmente interagindo com pericias. Cada 1 tem uma habilidade
padrao que é resolvida como parte do engajamento de um
aventureiro. No entanto, cada T também possui uma habilidade
secunddria, com a palavra-chave “sobrecarregar”, que pode ser
ativada paralelamente a habilidade padrao do item ao usar a % para
engajar (veja Palavras-chave dos Itens abaixo). O aventureiro pode
usar apenas 1 1% por engajamento e deve escolher se quer usar um
efeito da 9, inclusive seu efeito de sobrecarregar, antes dos dados
serem rolados.

@ Encantamentos (%): Os itens de encantamento podem
expandir ou remodelar as regras do jogo. Cada 4+ descreve o
componente do jogo que ele afeta, como “Encante um aventureiro”
ou “Encante a peca de confronto”. Quando sua habilidade é
ativada, a carta de %, é posicionada préxima ou parcialmente
inserida por baixo do componente afetado. A habilidade de #,
entdo, afeta esse componente até que a carta de + seja descartada,
conforme descrito pelo efeito dela, ou que a sessdo termine (veja
Concluindo uma Sessao Com Sucesso na pdg. 49). Enquanto
uma habilidade de ¥ estiver ativa, a carta nao estard mais no
inventario do aventureiro e serd, em vez disso, considerada como
parte do componente que ela afeta.

@ Consumiveis (@): Os itens consumiveis representam uma
variedade de alimentos e bebidas. Cada @ pode ser usado uma vez
e deve ser descartado em seguida. Entretanto, @ geralmente tém
efeitos que podem beneficiar virios membros do grupo. Se um @
for descartado durante a etapa Aventureiros Descansam da Fase de
Fim de Dia (o que ¢ exigido ao jogar no Modo Experiente, veja na
pdg. 45), o aventureiro também poderd resolver os efeitos desse
item (se aplicdvel). A Fase de Fim de Dia ¢é descrita na pdg. 45.

® Pogoes (&): Os itens de pogio representam poderosos
elixires de alteracio de habilidades. Cada  tem uma habilidade
com a palavra-chave “consumir” que permite que ela seja usada
vérias vezes. No entanto, cada vez que esta carta é usada, ela é
consumida (virada de lado) e deve ser reabastecida antes de ser
usada novamente (veja Palavras-chave dos Itens abaixo).

® Vestimenta (§): Os itens de vestimenta fornecem utilidade
e flexibilidade adicionais. Cada item de ¥ proporciona uma
habilidade de classe adicional (veja Guia de Referéncia de Classe
na pdg. 25). As habilidades de classe podem ser ativadas como
uma acio em batalha ao gastar tenacidade.

@ Diversos (#): Os itens diversos englobam uma ampla
variedade de habilidades que nio usam as mecénicas dos outros
subtipos. A habilidade de cada item £ funciona como sua
descricao.

® Mascotes (&): Os mascotes protegem os aventureiros de
vérios efeitos nocivos em Tamriel. Entretanto, cada vez que um
aventureiro resolve uma habilidade de ®, ele deve adicionar uma
ficha de PS acima da carta de ‘&. Um ‘& com fichas de PS nele
deve ser descartado apds seu limite de PS ser alcancado ou ao
final da sessdo. Essas fichas nio podem ser removidas, a menos
que uma habilidade se refira especificamente a elas. Um & pode
ser posicionado na sua mochila quando recebido, mas uma vez
que seja posicionado em um espago pronto para uso, ele nao pode
voltar para a sua mochila.

CARACTERISTICAS DOS ITENS

As caracteristicas ndo tém uma regra especifica (exceto as
caracteristicas do subtipo §3) e s6 podem interagir com habilidades
que se refiram a elas pelo nome.

PALAVRAS-CHAVE DOS ITENS

Além das regras de seus subtipos, muitas cartas de item também
possuem palavras-chave que controlam como suas habilidades
podem ser usadas. Cada palavra-chave ¢ descrita abaixo.

©@ Consumir: Isso significa que o item ¢é reutilizdvel, mas deve
ser reabastecido ap6s cada uso. Quando a habilidade de consumir
de um item € usada, essa carta ¢ virada de lado para indicar que
ela foi consumida. Um item consumido ainda ocupa um espago
no seu inventdrio, mas seu efeito niao pode mais ser usado até que
ele seja reabastecido. Uma & consumida pode ser reabastecida

e virada para cima ao se visitar uma esta¢io alquimica em uma

cidade (veja Instalagoes da Cidade na pdg. 40).

@  Sobrecarregar: Isso aparece como um subtitulo na habilidade
secunddria de um item, geralmente em itens de @ ou de V.
Quando vocé ativa a habilidade padrio de um item, vocé também
pode escolher ativar sua habilidade de sobrecarga (mas nao pode
ativar a habilidade de sobrecarga sem ativar a habilidade padrao

do item). Se o fizer, apSs o engajamento e ambas as habilidades do
item serem resolvidas, esse item devera ser descartado.
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Anatomia de uma Carta de Item

Frente
1. Icone de Subtipo: Isso indica o subtipo do item. Os subtipos tém suas préprias regras que sio explicadas com mais detalhes na pag. 29.

2. Icone de Estilo De Batalha: O aventureiro deve estar neste estilo de batalha para usar a habilidade do item. Quando no hd uma exigéncia
de estilo de batalha, nenhum icone é mostrado.

3. Nome.

. Caracteristicas: Essas palavras s3o as caracteristicas do item; elas se tornam relevantes quando referidas por outros efeitos de jogo.

4
5. Texto do Efeito: Isso descreve as habilidades do item e, se necessdrio, o momento em que essas habilidades sao ativadas.
6. Palavra-chave: Isso descreve como as habilidades do item podem ser ativadas.

7

. Cédigo e Niimero da Carta: Este c4digo indica o conjunto ao qual esta carta pertence e a sua numeragio dentro desse conjunto.

“hi item. Then, gain 3 bonus HP ar 1 yanu only roll Cambar skill dice for b,
5 eurer gains 1 bonus HE engage, gain 2 tenaity.

Comum Lenddrio

Verso
1. Tipo da Carta: Cada um dos 2 tipos de carta tem um verso diferente.

2. Tentativas de Arrombamento: Essa ¢ a quantidade de vezes que um aventureiro pode rolar os dados de arrombamento para o teste de
arrombamento dessa carta quando ela estd em um espélio ou, de algum outro modo, é considerada trancada.

3. Cédigo de Dificuldade: Esse é o cédigo usado para destrancar esse item se ele for recebido através de um teste de arrombamento. Cada
ndimero nas molduras circulares abaixo do icone do item é um digito do cédigo de dificuldade. O aventureiro que for comprar essa carta
deve ter sucesso em um teste de arrombamento contra o cédigo de dificuldade (veja Arrombamento na pdg. 68).
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Aprimoramentos

Quando um aventureiro aumenta seus atributos ou pericias, isso
¢ um aprimoramento. Alguns destes aprimoramentos exigem o
gasto de XP durante a etapa Obter Aprimoramentos da Fase de
Recompensas (veja na pag. 43). Alguns efeitos de jogo também
ativam oportunidades de aprimoramento.

AUMENTAR UMA APTIDAO

Vocé pode aumentar uma aptiddo ao gastar o custo de XP
necessdrio para adicionar um marcador de atributo ou dado de
pericia a um espago quadrado disponivel na fileira dessa aptido.
Cada marcador ou dado adicional deve ser colocado no espaco
quadrado disponivel que esteja mais préximo do lado da fileira
com o marcador circular dessa aptidao. O custo de aptiddo para
um espago disponivel é indicado no topo da coluna desse espago.
Ao aumentar uma aptiddo do lado esquerdo da fileira, use o

custo de aptidio na caixa branca. Ao aumentar uma aptidio do
lado direito da fileira, use o custo de aptidao na caixa preta. Se
qualquer um dos dados dessa progressao de pericia estiver na trilha
de recarga (ou drenado), o custo ¢ igual ao do espaco disponivel
mais a direita (ou a esquerda) onde o novo dado seria posicionado
se todos os dados dessa fileira estivessem disponiveis.

®@  Para adicionar um dado de pericia, vocé deve ter treinado
essa progressao de pericia no momento da criacio do seu
aventureiro ou visitando um treinador como uma agao de cidade.
Para adicionar um dado de pericia de niveis 2-4, vocé também
deve ter pelo menos 1 outro dado de pericia na mesma fileira que
seja do mesmo nivel ou 1 nivel abaixo do novo dado de pericia.
Por exemplo, para adicionar um dado de pericia de Arquearia de
nivel 3, vocé também deve ter pelo menos um dado de pericia de
Arquearia de nivel 2 ou de nivel 3 posicionado atualmente no seu
tapete de aventureiro. Se vocé adicionou um dado de pericia as
suas fileiras de aptidao, esse dado ¢ referido agora como treinado.

AUMENTAR O ATRIBUTO DE RECARGA

Vocé pode aumentar o seu atributo de Recarga ao mover o seu pino
para o préximo espago disponivel na sua trilha de recarga. Para fazer
isso, vocé deve gastar uma quantidade de XP igual ao seu novo valor
de atributo de Recarga, que ¢ indicado acima do préximo espago.
Por exemplo, para aumentar o seu atributo de Recarga para 3, vocé
deve gastar 3 XP. Vocé deve aumentar o seu atributo de Recarga um
espaco de cada vez, mas pode aumentd-lo vdrias vezes durante

a mesma Fase de Recompensas se tiver XP suficiente.

AUMENTAR A TENACIDADE

Vocé pode aumentar a sua tenacidade atual. Para fazer isso, vocé
deve gastar 1 XP. Noza: Isso aumenta a tenacidade disponivel

para uso e nio é um aumento permanente. Se sua XP nio gasta
exceder 3 ao final da etapa Obter Aprimoramentos da Fase de
Recompensas, esse excesso de XP deverd ser gasto para aumentar a
tenacidade (se possivel) ou serd perdido (veja Fase de Recompensas

na pag. 43).

PROMOVER A SUA CLASSE

Vocé pode virar o seu guia de referéncia de classe para o seu
lado mestre; este aprimoramento é chamado de promogao. Para
fazer isso, vocé deve cumprir o requisito no lado novato do
guia, que ¢ geralmente uma facanha que acontece durante uma
batalha. Quando isso acontece, vocé imediatamente recebe esse
aprimoramento e pode virar o seu guia de referéncia de classe.

ADICIONAR UMA PROGRESSAO DE PERICIA

Vocé pode adicionar uma nova progressao de pericia a um
espaco circular disponivel em um dos lados de suas fileiras de
aptiddo. Para fazer isso, vocé deve visitar um treinador durante
um encontro de cidade e escolher um marcador de progressao de
pericia virado para cima l4. A nova progressao de pericia deve ser
posicionada em um espago circular disponivel a esquerda ou a
direita de uma fileira.

Adicionar Atributo de Mdgicka

Ao contririo de seus outros marcadores circulares de atributo, vocé
pode destreinar seu atributo de Mégicka. Se vocé tiver destreinado
o seu atributo de Mdgicka, vocé também poderd adiciond-lo
novamente como se fosse uma progressao de pericia ao visitar
qualquer treinador.
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FASES DA PARTIDA

Cada sessao de jogo ¢ jogada ao longo de vdrias rodadas chamadas
de dias. Cada dia ¢ dividido nas cinco fases descritas abaixo.

Fase de Novo Dia

Durante esta fase, aumente o Contador de Dias em 1 dia. O grupo
comega a sessdo no dia 1, portanto, se este for o primeiro dia, ajuste
o Contador de Dias de modo que o entalhe na ficha aponte para 1.

Nenhuma missdo pode se estender por mais de 12 dias, portanto,
se o contador estiver em 12, essa missio estard fracassada ao

final deste dia se nao for concluida (veja Missoes na pdg. 46 e
Campanhas na pdg. 49).

Fase de Superficie

O grupo planeja seu movimento pelo mapa de superficie e verifica
se hd encontros ou eventos na seguinte ordem.

1. Comego da Fase: Ative quaisquer efeitos com este momento.

2. Mova o Grupo: O seu grupo tem um movimento de
superficie base de 3, o que signiﬁca que o grupo pode mover
seu marcador até 3 hexdgonos adjacentes. Note que os efeitos
de algumas provincias — como o de Black Marsh — podem
modificar 0 movimento de superficie base do grupo.

> Dia 1: Se este for o primeiro dia da sua sessio, o

grupo deverd permanecer em seu local inicial e resolver um
encontro de cidade. Isto nio se aplica durante uma sessao de
fim da partida.

»  Movimento de Fadiga: Apés usar seu movimento de
superficie base, o grupo pode continuar a se mover recebendo
fadiga para cada hexdgono adicional de movimento. Para
cada hexdgono de movimento adicional, cada aventureiro
deve receber 1 fadiga leve. Se ndo houver dados de fadiga
leve disponiveis, eles recebem 1 sobrefadiga em vez disso.

A quantidade de hexdgonos adicionais movidos nao pode
exceder a quantidade de movimento base do grupo. O grupo
deverd parar se a trilha de recarga de 1 ou mais aventureiros
estiver cheia.

3. Ativar um Encontro: Ao terminar seu movimento em
hexdgonos especificos do mapa, o grupo ativa 1 dos seguintes tipos
de encontro, em ordem de prioridade decrescente abaixo. O grupo
nio resolve este encontro até a proxima fase, a Fase de Encontro.

»  Encontro de Missio: Esses sio ativados conforme
descrito pela etapa da missdo atual do grupo no compéndio
da provincia ou por uma carta de missio secunddria. Isso
geralmente acontece quando o grupo se move para um
hexdgono especifico ou conclui algum outro requisito (veja
Etapas da Missao na pdg. 46). Os encontros de missao

tém prioridade sobre encontros de cidade ou de superficie,
0 que significa que vocé deve resolver o encontro de missao
nesse dia em vez de um encontro de cidade ou de superficie.
Se vérios encontros de missao forem ativados a0 mesmo
tempo, os encontros de missao de guilda terdo prioridade
sobre os encontros de missao secunddria.

Encontro de Cidade (#£): Esses sio ativados quando o
grupo termina o seu movimento no hexdgono de uma cidade
no mapa de superficie. Cada cidade é descrita por seu préprio
verbete no compéndio. Durante o encontro, cada aventureiro
pode realizar 2 acoes de cidade para usar as instalagoes da
cidade, como o treinador ou a loja dela (veja Encontros de

Cidade na pdg. 38).

Encontro de Superficie: Esses sao ativados quando

o0 grupo se move para um hexdgono com um ponto de
referéncia. Nesse caso, o grupo deve comprar uma carta de
superficie que descreve um encontro que ocorre nos ermos
de Tamriel (veja Anatomia de uma Carta de Superficie na
pdg. 37). O ponto de referéncia nesse local determina o
tipo de carta de superficie que o grupo compra, conforme
descrito abaixo.

% Ponto de referéncia pacifico (®): Compre uma
carta de encontro pacifico.

¥%  Ponto de referéncia conflituoso (&): Compre
uma carta de encontro conflituoso.

%  Ponto de referéncia instével (3¥): Role o dado
de instabilidade e compre o tipo de carta de superficie
correspondente ao icone do resultado. Em vez disso, se
o resultado for #«, ative um encontro de cidade com
uma caravana viajante. (veja Caravanas Viajantes na

pdg. 38).

Se o icone de uma op¢do no verso da carta de
superficie for a versio “instdvel” dele mesmo (com o
icone dentro de uma borda vermelha), essa serd uma
opgao instdvel. Se o grupo estiver em um ponto de
referéncia instdvel, eles deverao resolver essa opcio
(essa opgdo ¢ facultativa se ndo estiver em um ponto
de referéncia instdvel). Apés o grupo concluir um
encontro em um ponto de referéncia instdvel, cada
aventureiro recebe 2 de tenacidade durante a Fase de
Recompensas (veja na pdg. 43).

pnf

Dado de Instabilidade

Note que ¢ possivel que o grupo termine o seu movimento
em um hexégono vazio e nao ative um encontro; esses
hexdgonos sem icones no possuem efeitos de jogo.

Apés o grupo resolver uma carta de encontro pacifico, deixe essa
carta separada até o fim do dia de modo que o seu icone possa ser
verificado quando ativar o efeito da provincia (veja Fase de Fim de
Dia na pdg. 45).
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MAPA DE SUPERFICIE

Cada mapa ¢ dividido em hexdgonos que contém os vérios
elementos de terreno com os quais o grupo interage, tendo cada
um o seu préprio icone de mapa, conforme descrito na se¢io
acima. O mapa também inclui uma bussola que indica os pontos
cardeais, assim como as diregoes associadas a resultados especificos
dos dados. Alguns compéndios e missoes orientam o grupo ou
marcadores de PN]J a se moverem de formas especificas sobre o
mapa de superficie (veja Movimento de Superficie de PNJs na
pag. 46 e Definigoes do Mapa na pdg. 58).

Rosa dos ventos no mapa

MARCADORES DE SUPERFICIE

O mapa de superficie usa vérios tipos de minifichas como
marcadores para indicar a posi¢ao do grupo, de PNJs e de locais
importantes, assim como para monitorar o estado dos efeitos
de provincia. Cada efeito e missio de provincia descreve quais
marcadores de superficie especificos sio posicionados durante a
preparagio, como marcadores de PNJ e de monitoramento se
movem durante a partida e quando eles sao removidos. Alguns
encontros também usam esses marcadores no mapa de batalha.

| Marcador do Grupo: Indica a localizagio do grupo
no mapa de superficie.

\ . Marcador de Objetivo: Indica a localizagao de
| objetivos importantes no mapa de superficie ou no
mapa de batalha.

| Marcador de PNJ: Indica a localizagio de PNJs no
mapa de superficie.

~ Marcador de Controle 1: Indica o estdgio nas
| trilhas dos mapas de superficie (como o clima em

Black Marsh).

| Marcador de Controle 2: Indica o estdgio nas
trilhas dos mapas de superficie além de [.

L

Exemplo de Fases de Novo Dia
e de Superficie (Dia 1)

Uma campanha comega com a primeira Fase de Novo Dia.

Os jogadores nio ajustaram o Contador de Dias durante a
preparagio, entdo eles o ajustam para 1 agora. Além disso, o efeito
de provincia de Black Marsh diz que, no comego do seu primeiro
dia em Black Marsh, os jogadores devem colocar um marcador de
superficie B no espaco de clima Ensolarado 4* do indicador de
clima que fica na borda do mapa de superficie de Black Marsh.
Eles fazem isso e depois seguem para a Fase de Superficie.

Os aventureiros devem passar seu primeiro dia na cidade inicial,
entdo o grupo permanece em Lilmoth durante sua primeira
Fase de Superficie, o que ativa um encontro de cidade que deve
ser resolvido na Fase de Encontro.

[ BLACK MARSH
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Exemplo de Fases de Novo Dia
e de Superficie (Dia 2)

Conforme o dia 2 comega, o grupo avanca o Contador de Dias
para 2. A etapa de missdo atual deles diz que ela serd concluida
a0 viajar para a Fortaleza da Tempestade, no extremo norte do

mapa, ou para o Baldio de Pedras, que estd mais préximo.

Durante a Fase de Superficie, eles decidem mover o marcador
do grupo 3 hexdgonos a noroeste de Lilmoth, em dire¢ao ao
Baldio de Pedras. Como o clima agora é Chuvoso (ele mudou
durante a tltima Fase de Fim de Dia), o movimento base do
grupo ¢ 2. O grupo precisa usar um movimento de fadiga
para se mover um ultimo hexégono, o que signiﬁca que cada
aventureiro adiciona 1 fadiga leve & propria trilha de recarga.

O grupo para em um ponto de referéncia instdvel (3§) em um
hexdgono a sudeste da Vila Agua-Morta. O grupo nio ativa

um encontro de missao nesse local e no estd em uma cidade.
Como o grupo estd em um hexdgono 3¢, um jogador deve rolar
o dado de instabilidade para determinar que tipo de encontro
serd ativado. Ele rola um resultado @, o que significa que

eles devem comprar a carta no topo do Baralho de Superficie
Pacifico. Eles compram a carta Consertando Cercas e depois
seguem para Fase de Encontro para resolver esse encontro.

/a\

Tamanho do Grupo

Ao longo da sua partida, vocé frequentemente verd textos
de efeitos e de encontros se referindo ao icone de tamanho
do grupo (€)). Esse icone é uma varidvel que representa
um ndmero igual & quantidade de aventureiros no grupo
(derrotados ou nio). Os companheiros nio sio contados ao
determinar esse nimero (veja “Aventureiros” em Grupo na

pdg. 90).

Esse icone ¢ utilizado para balancear os efeitos de jogo com
a quantidade de jogadores. Quando ele aparecer, vocé serd
frequentemente solicitado a somar, subtrair ou multiplicar €3

por outro valor.

Fase de Encontro

O grupo resolve o encontro que ativou durante a fase anterior.
Os encontros de cidade sio resolvidos ao realizar agoes nessa
cidade (veja Encontros de Cidade na pdg. 38). Outros
encontros sao resolvidos conforme descrito em seus textos,

no compéndio ou na carta de superficie.

Apés resolver o encontro, determine o sucesso dele antes de
prosseguir para a Fase de Recompensas (veja Resultados
de Encontros na pdg. 38).

Se o grupo ndo ativou um encontro, ele pula esta fase.

RESOLVENDO ENCONTROS

Os encontros de missdo e de superficie devem ser concluidos com
sucesso para obter XP e outras recompensas deles. Se um encontro
permitir que o grupo escolha como conclui-lo, o grupo deverd
escolher 1 op¢ao. Se o grupo nio puder cumprir os requisitos de
uma op¢ao, ele nio poderd escolhé-la.

Os encontros tém 2 tipos de desfecho: pacifico ou de batalha.
Quando um encontro aparece em uma carta de superficie, seus
desfechos sao indicados por um icone (veja abaixo):

©®  Um desfecho pacifico () resolve o encontro sem que os
jogadores entrem em uma batalha.

®  Um desfecho de batalha é resolvido no mapa de batalha. H4
3 modos de batalha: confrontos (), incursées (%) e masmorras
(que nao aparecem em cartas de superficie e nao tém um icone).

Os encontros de missao sio descritos no compéndio de suas
provincias ou em uma carta de missdo secunddria e sdo ativados
e resolvidos conforme seus textos especificam. As missoes de
guilda e as secunddrias sao descritas com mais detalhes

nas pdg. 46 a 48.

Os encontros de superficie sdo descritos em cartas de superficie
e resolvidos conforme explicado em Anatomia de uma Carta de
Superficie na pdg. 37.
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Anatomia de uma Carta de Superficie

Frente (Lado da Histéria)

1. Tipo: Esse ¢ o tipo da carta de superficie. As cartas de encontro pacifico mostram o icone @; as cartas de encontro conflituoso
mostram o icone &

2. Titulo.
3. Texto da Histéria: Isso explica o mais recente dilema de seus aventureiros.

4. Cédigo da Provincia e Niumero da Carta.

Verso (Lado das Opgées)

5. Desfecho: Este icone indica o tipo de desfecho que os jogadores devem resolver. Um icone de op¢ao que esteja dentro de uma borda
vermelha ¢ a versao “instdvel” dele mesmo. Se o grupo estiver um ponto de referéncia instdvel, eles deverao resolver essa opgao.

p Opcoes de Confronto () sio resolvidas como uma batalha de confronto.
3 Opgoes de incursio (&) sio resolvidas como uma batalha de incursio.
D Opcoes Pacificas (®) sdo resolvidas seguindo as instrucoes na carta.

6. Titulo da Opgao.

7. XP de Recompensa: Isso indica a XP (®) que o grupo recebe por concluir esta opcio com sucesso. O grupo aumenta seu Contador
de XP nessa quantidade durante a Fase de Recompensas, e cada aventureiro receberd essa XP para gastar (veja na pag. 43).

8. Texto de Instrugées: Isso descreve quaisquer instrugdes especificas para essa opgao, como regras adicionais para uma batalha,
consequéncias para uma op¢ao que seus aventureiros tenham feito ou recompensas adicionais que o grupo pode obter além da XP.

9. Opgoes Adicionais: Cada outra op¢io de encontro ¢ mostrada abaixo da primeira, com seus proprios elementos conforme descrito acima.
10. Informagodes da Batalha: Se esta opgio resultar em uma batalha, isso descreve a batalha.

a. Diagrama da Preparacao do Confronto: Se alguma das opgoes da carta resultar em um confronto, o diagrama da preparaco serd
mostrado acima das informagoes da batalha. O diagrama da preparacio ¢é aplicado a todas as opgées na carta com um desfecho .

b. Caixa Informativa: Isso inclui o objetivo da batalha, condiges adicionais e modificador de desafio (se houver).

11. Icones de Superficie: Esses icones aparecem em cartas de encontro pacifico. Durante cada Fase de Fim de Dia (veja na pdg. 45), compare
o(s) icone(s) de superficie na carta atual com o efeito da provincia na frente do compéndio e/ou nas instrucoes especificas da sua missao.
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Exemplo de Encontro de Superficie
(Dia 2)

Durante a Fase de Encontro, os jogadores leem a narrativa

na carta Consertando Cercas e depois a viram para descobrir
que ela possui 2 opgdes de encontro pacifico (#). Eles devem
resolver o encontro fazendo uma escolha, entio eles leem as
opg¢oes na carta.

A primeira op¢ao permitiria que eles passassem direto e
viajassem 3 hexdgonos adicionais no seu proximo dia, mas

eles receberiam apenas 1 XP de recompensa. A segunda opg¢ao
permitiria que eles parassem para ajudar e recebessem 2 XP de
recompensa, mas também exigiria que cada um deles sofresse

2 de dano verdadeiro ou adicionasse 3 fadigas 4 prépria trilha de
recarga, e depois que pulassem a etapa Aventureiros Descansam
da Fase de Fim de Dia. No entanto, o icone da segunda op¢ao

¢ apresentado em uma borda vermelha, o que significa que

ela é instdvel. Como o grupo estd em um ponto de referéncia
instdvel (3%), os jogadores devem resolver a opcao instdvel.
Além disso, Consertando Cercas afirma que se o grupo estiver
em um ponto de referéncia instdvel ao resolver a segunda

opgao, cada aventureiro deverd escolher resolvé-la sofrendo

2 de dano verdadeiro. Esse dano nao derrotard nenhum dos
aventureiros, entdo ambos devem resolver essa op¢ao. Nenhum
dos aventureiros pode reduzir esse dano, entdo cada um remove
2 fichas de PS da prépria pilha. O encontro é, entio, resolvido
com sucesso, e os jogadores passam para a Fase de Recompensas.
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Frente Verso

Icones de Tipo de Encontro em Cartas de Superficie

Normal Instavel

Pacifico i!{ @
Confronto x @
Incursao @i\ @

il

Resultados de Encontros

Um encontro pacifico é bem-sucedido automaticamente, a menos
que seja dito o contrdrio. Um encontro de batalha é bem-sucedido
se pelo menos 1 aventureiro restar no mapa de batalha e o grupo
alcancar o objetivo desse encontro. Os objetivos de batalha sao
descritos na pdg. 86. Se o grupo nio cumprir os requisitos de

um encontro pacifico ou nio alcangar o objetivo de uma batalha,
o encontro fracassa.

ENCONTROS DE CIDADE

Esses encontros sdo descritos no compéndio da provincia e sao
ativados quando o grupo termina o seu movimento de superficie
em uma cidade ou rola um resultado % no dado de instabilidade
enquanto estd em um ponto de referéncia instdvel (veja Caravanas
Viajantes abaixo).

Algumas cidades podem ficar fechadas como resultado de encontros
ou missoes. Quando isso acontece, o grupo deve registrar no didrio
da campanha. Enquanto uma cidade estiver fechada, o grupo nao
poderd se mover para o hexdgono dessa cidade.

Para resolver um encontro de cidade, consulte o verbete da cidade
no compéndio e siga estas etapas:

1. Verifique o Efeito da Cidade: Resolva este efeito se ele for
ativado no comeco do encontro.

2. Revele o Treinador e a Loja: A maioria das cidades tem uma
loja e um treinador, e cada um deles possui componentes que
devem ser revelados.

Loja: Compre uma quantidade de itens comuns (@)

e lenddrios (&) igual aos valores da loja para cada tipo e
coloque essas cartas viradas para cima. Os itens que ndo forem
pegos da loja serdo descartados ao final do encontro de cidade.

Treinador: Compre, da bolsa de treinador, a quantidade
de marcadores de progressao de pericia especificada no
verbete do compéndio e coloque-os ao alcance de todos

os jogadores. Se o icone de constelagio de um treinador
estiver apagado, separe qualquer marcador de progressio de
pericia dessa constelagio que for comprado e compre outro,
devolvendo os marcadores separados para a bolsa quando
tiver terminado. Os marcadores que nio forem pegos do
treinador serdo devolvidos para a bolsa de treinador ao final
do encontro de cidade.

3. Conclua Missoes Secunddrias: Se o grupo tiver cartas de
missdo secunddria que podem ser concluidas durante um encontro
de cidade, receba as recompensas dessas missoes e descarte essas
cartas agora.

4. Acgoes de Cidade: Cada aventureiro pode realizar até 2 a¢oes
de cidade para usar as instalagées da cidade ou agdes fornecidas
por suas habilidades (veja na pag. 39).

Caravanas Viajantes

Os aventureiros podem de vez em quando encontrar caravanas
viajantes nos ermos de Tamriel, especialmente em pontos de
referéncia instdveis (3§).

Cada provincia possui um verbete sobre a caravana em seu
compéndio. Quando o grupo encontra uma caravana, isso ¢
resolvido como um encontro de cidade usando esse verbete.

38

THE ELDER SCROLLS: A TRAIQ[\O DA SEGUNDA ERA




Efeito de Cidade
Alguns encontros de cidade tém uma segio de efeito que
pode ativar um evento antes de os aventureiros realizarem
suas acoes individuais. Esta secao do verbete da cidade
descreve como ele ¢ ativado.

uns efeitos de cidade podem ser resolvidos apenas uma vez
Al feitos de cidad d lvid

urante uma sessao. Se este for o caso, esse encontro instruird o
d t Se este f t t
grupo a registrar os efeitos no didrio.

Alguns efeitos de cidade oferecem vdrias escolhas. Se for o caso,
o grupo deve escolher apenas 1 ao resolver esse evento.

Agoes de Cidade
Cada aventureiro pode realizar até 2 a¢des durante um encontro
de cidade — representando os recursos fornecidos por sua
guilda para comprar suprimentos e pagar por servicos nas
cidades. Para cada a¢do, os aventureiros podem usar 1 das
instalacoes da cidade, que sio indicadas no compéndio
(veja na pdg. 40), ou usar a agdo de cidade da guilda
na carta de guilda do grupo.

\

Existem 2 tipos de acoes:

@ Agoes Individuais: Essas agoes sio escolhidas
individualmente e podem ser resolvidas a0 mesmo tempo
que as de outros aventureiros. Usar uma instalagio da
cidade é uma agio pessoal, a menos que seja dito o contrério.
Os aventureiros podem gastar vérias ag6es para usar a mesma
instalacio da cidade durante um encontro, exceto a praca da
cidade, que cada aventureiro pode escolher apenas uma vez por
encontro de cidade.

@ Agoes em Grupo: Essas agoes devem ser realizadas em
conjunto e aparecem com a palavra “grupo” apdés o nome delas
(algumas etapas da missdo também exigem que o grupo

realize uma agdo de cidade em grupo). Cada aventureiro deve
contribuir com 1 de suas a¢des de cidade para realizar uma a¢ao
em grupo.
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Instalagées da Cidade

As instalagoes a seguir podem aparecer em cidades. Se uma instalagao de cidade estiver apagada e/ou marcada como fechada, ela nio estd
presente e as acoes relacionadas nao podem ser realizadas. Os aventureiros podem interagir com as instalagdes de acordo com as regras abaixo:

1. Loja: Esta instalacdo oferece uma selecao de itens que os aventureiros podem adicionar a seus inventdrios (veja Cartas de Item na pdg.
28). A segao da loja de uma cidade lista a quantidade total de cartas comuns e lenddrias que sio compradas dos baralhos e ficam

disponiveis durante esse encontro. Quando um aventureiro visita a loja, ele pega 1 das cartas compradas. Apés o fim do encontro de cidade,
quaisquer cartas de item viradas para cima restantes sio descartadas.

2. Treinador: O treinador permite que os aventureiros adicionem progressoes de pericia disponiveis. Se uma cidade tiver treinadores, o
compéndio especificard quantos marcadores de progressao de pericia estarao disponiveis. Alguns treinadores sé disponibilizam progressoes
de pericia de 1 ou 2 constelacoes (veja Progressoes de Pericia na pdg. 22).

3. Pousada: Quando um aventureiro usa uma pousada, ele é curado até o méximo de seus PS. Ele deve remover todos os dados de fadiga leve,
de sobrefadiga e de condigdo da prépria trilha de recarga e deve recuperar todos os dados de pericia esgotados e drenados.

4. Quadro de Missoes: Um aventureiro compra 2 missoes secunddrias e decide se aceita 1 delas em nome do grupo. As cartas de missao
secunddria nao escolhidas sio descartadas; se nenhuma missao for aceita, ambas as cartas serio descartadas. As missoes secunddrias sao

descritas na pdg. 48.

5. Banca da Guilda: Isso permite que um aventureiro use a agao de cidade especial de sua guilda. Cada agdo de guilda ¢ descrita na carta de
guilda escolhida durante a preparagao.

6. Praca da Cidade: O aventureiro que usa a praca da cidade pode ativar a habilidade descrita nela. Cada aventureiro pode visitar a praca da
cidade uma vez durante um encontro de cidade. Note que algumas habilidades podem ser a¢oes em grupo que envolvem todos os aventureiros.

7. Estagdo Alquimica: Um aventureiro pode reabastecer 1 & consumida aqui. As pogdes e os outros subtipos de item sio descritos na
pag. 29.

LILMOTH

Known as “The Festering fewel of Murkurive,” Lilmoth is a city of apportunivy and danger. a place i E
muitdee ouned fortune and posentially fose it o the eriminals wihe s sincheched thrmigh fon seeets. Desplte
it sinesavary elements, it i a benitiful old ciry thar frequestly charnas fis visivors, Cyredille Collections, an
organization that colleces Argantat wrtifacts, i attempeing fo found o micenm bere,

Olis Bay Tradeways When an sdventurer takes 2 shop town action, they may gain 2 items instead of 1,
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Exemplo de Encontro de Cidade

O grupo resolve seu encontro de cidade em Lilmoth, entio Ryan e Shannon checam o verbete de Lilmoth no compéndio.

1. Nao h4 um efeito de cidade para ativar no comego do encontro. Em vez disso, a habilidade Junta Comercial da Bafa de Oliis de Lilmoth
afeta o aventureiro que visitar a loja da cidade (veja abaixo).

2. Os jogadores revelam as cartas de item da loja e as progressoes de pericia do treinador.

a. Alojade Lilmoth tem 6 itens comuns e nenhum item lenddrio. Os jogadores compram 6 cartas do baralho de itens comuns:
Cajado de Carvalho de Relampagos (1), Salada de Melao de Bravil (@), Marreta de Aco (%), Velho Mingau dos Orfios Aldmeri (@),
Tonico de Falo-Impudico (&) e Alce Branco da Geada ().

b. O treinador de Lilmoth tem 5 progressoes de pericia, entdo os jogadores compram 5 marcadores da bolsa de treinador e os colocam ao
lado do compéndio: Acrobacias, Invocagao Daédrica, Armadura Pesada, Luz Restauradora e Sombra.

3. Nesse momento, o grupo resolveria missoes secunddrias que poderia concluir, mas o grupo ainda nio tem missoes secunddrias para resolver.
Apés preparar o encontro, cada aventureiro tem 2 agoes de cidade.
»  Nenhum dos aventureiros gasta uma agio individual para visitar a pousada.

P A carta da guilda dos Intrépidos, que o grupo possui, oferece a cada um deles a agio de cidade Cagadores de Tesouros, que fornece
a cada um deles a op¢ao de descartar todos os itens da loja, renovd-los e pegar qualquer 1 item da nova selecao. Os aventureiros, no
entanto, gostam da selecdo atual, entdo nenhum deles decide usar esta agao.

3 Ryan quer ter acesso a habilidades de cura no futuro, entio ele usa sua primeira agao para visitar o treinador e pegar o marcador de
progressdo de pericia de Luz Restauradora. Em seguida, ele o adiciona ao espaco no lado direito de sua quarta fileira de aptidao.

P Shannon considera que a progressio de pericia de Sombra combinar4 bem com a de Uma Mio e Escudo e com seu Vigor
relativamente alto, entdo ela também visita o treinador e adiciona esse marcador ao espago no lado direito de sua terceira fileira de aptidao.

»  Ryan usa sua segunda agio para visitar a loja. A loja tem vérias cartas comuns para escolher; felizmente, o efeito da Junta Comercial
da Bafa de Oliis diz que quando um aventureiro for comprar itens, ele pode pegar 2 cartas em vez de 1. Ryan pega o Cajado de Carvalho
de Relampagos e a Salada de Melao de Bravil. Como seus espacos prontos para uso nio estdo cheios, ele decide adicionar as duas cartas
de item a eles.

P Shannon decide visitar o quadro de missoes, o que permite que ela compre uma carta de missio secunddria. Ela compra as 2 cartas
do topo do Baralho de Missoes Secunddrias, que sio As Forcas Sombrias da Ganincia e O Bandido Prédigo. Os jogadores leem ambas
as cartas; eles concordam que a carta As Forgas Sombrias da Ganancia parece mais ficil de cumprir, pois eles jd estdo préximos ao ponto
de referéncia conflituoso (3#) mais ao sul de Black Marsh. Shannon pega essa carta, aceitando-a como uma missao secunddria para o
grupo. Depois disso, os dois aventureiros usaram suas agoes de cidade, entdo a Fase de Encontro estd concluida. Os jogadores seguem
para a Fase de Recompensas.
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TESTES DE SOCIABILIDADE

Alguns encontros d4o ao grupo a oportunidade de resolver um
teste de sociabilidade para acessar opgoes que de outra forma
estariam indisponiveis e receber recompensas adicionais. Se o
grupo for bem-sucedido no teste de sociabilidade, ele recebe o
beneficio descrito. Se o grupo falhar, a op¢o correspondente nao
pode ser selecionada ou a recompensa adicional nao ¢ recebida.
Cada teste de sociabilidade pode ser tentado apenas uma vez.

Valor de Dificuldade

Um teste de sociabilidade pode ser feito apenas durante um
encontro que especificamente ofereca a opgio de realizar um e
inclua seu valor de dificuldade em paréntesis dentro do texto
dessa op¢ao. Um valor de dificuldade é geralmente baseado em
um valor fixo que é somado ou multiplicado pela quantidade de
aventureiros (€)).

Sequéncia do Teste de Sociabilidade
Para fazer um teste de sociabilidade contra um valor de
dificuldade estabelecido, siga este procedimento:

1. Retna e Role Dados: Os aventureiros com dados de
pericia relevantes, geralmente dados de Libia, podem escolher
reunir e rolar dados disponiveis que os ajudariam em um teste

de sociabilidade.

2. Gaste Tenacidade: Cada aventureiro pode escolher gastar
qualquer quantidade de tenacidade. O grupo pode discutir essas
opg¢des em conjunto, mas cada aventureiro deve se comprometer a
utilizar sua prépria tenacidade.

3. Resolva a Tentativa: Compare a soma do
resultado dos dados e da tenacidade gasta pelo grupo
ao valor de dificuldade. Se o total combinado igualar
ou exceder a dificuldade do teste de sociabilidade,
vocé serd bem-sucedido no teste e receberd o beneficio
descrito além do desfecho da opgio. Se o total for menor
do que a dificuldade, vocé falhard no teste, mas resolverd
o desfecho da op¢ao conforme descrito. Independentemente
do sucesso, todos os dados de pericia rolados no teste de
sociabilidade sao esgotados.

3

L
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Exemplo de Teste de Sociabilidade

O grupo ativa o encontro da missao secunddria As Forgcas
Sombrias da Ganéncia e é bem-sucedido na batalha de
confronto resultante. Posteriormente, o grupo decide tentar
ludibriar o mago. Essa escolha também inclui um teste

de sociabilidade que, se for bem-sucedido, permite que

1 aventureiro receba o item # Glifo do Vigor (além da
recompensa da op¢ao).

1. O grupo decide tentar o teste de sociabilidade. Ele tem um
valor de dificuldade de €3 + 3. H4 2 aventureiros no grupo, entio
o valor de dificuldade ¢ 5. Ryan tem 3 de tenacidade para gastar e
Shannon tem 1, entao juntos eles nio podem ser bem-sucedidos
apenas gastando tenacidade.

2. No entanto, Shannon tem a progressio de pericia de Lébia
treinada e tem 1 dado de Presenca Intimidadora disponivel.

A habilidade da progressao de Libia permite que qualquer dado
dessa progressao seja usado durante um teste de sociabilidade para
adicionar o seu valor numérico ao total do grupo para o teste. Ela
decide rolar o dado — o que deve ser feito antes dos aventureiros
gastarem tenacidade — resultando em 1 de seus resultados @)).

3. Apés verificar o resultado, cada aventureiro decide gastar
toda a tenacidade disponivel de cada um para um total de 4 de
tenacidade gasta. Somando ao resultado do dado de Shannon,

o total do grupo é 5, o que iguala o valor de dificuldade do teste
de sociabilidade, portanto o teste é bem-sucedido. Shannon
deve esgotar seu dado rolado, como diz a regra para os testes de
sociabilidade. A tentativa ¢ resolvida, e o grupo também resolve
a op¢ao do encontro, entdo o grupo escolhe Ryan para receber o

Glifo do Vigor.




Fase de Recompensas

O grupo recebe quaisquer recompensas do encontro que resolveu
durante a fase anterior. Em seguida, os membros do grupo
atualizam seus aventureiros, seguindo as etapas abaixo em ordem.

Se um encontro tiver uma recompensa, ela serd indicada como um
icone M ao lado do encontro ou descrita em seu texto.

1. Receba as Recompensas: Receba toda a XP ou outras
recompensas por ser bem-sucedido no encontro. Se vocé
fracassou, nio receba as recompensas do encontro. O lider do
grupo aumenta a XP total recebida pelo grupo no contador de
acordo com o valor ao lado do icone ®. Cada jogador também
adiciona esse valor ao saldo atual de XP nio gasta no seu tapete
de aventureiro. Esse valor nao gasto pode exceder 3 até o final da
Fase de Recompensas. Se exceder, o préprio jogador monitora

o total. Os jogadores podem gastar XP na etapa de Obter
Aprimoramentos (veja a etapa 3 abaixo).

»  Alguns encontros mencionam o recebimento de XP
bonus. Essa XP nao ¢é adicionada ao Contador de XP

do grupo, mas deve, em vez disso, ser monitorada pelos
aventureiros individualmente. Fora isso, ela é gasta e tratada
como XP normal.

P As recompensas em XP de Fragmento Celestial em
incursoes sao recebidas apés um encontro com um objetivo
de Descoberta mesmo que o encontro fracasse, contanto que
o grupo nao tenha sido derrotado. Os Fragmentos Celestiais
sao explicados junto das incursoes na pdg. 78.

P Seoutras recompensas forem obtidas — como cartas de
item ou aprimoramentos — faga como o encontro instruir.
Se um aprimoramento for obtido, adicione-o ao tapete de
cada aventureiro afetado durante essa etapa.

»  Se o marcador de superficie do grupo estiver em

um ponto de referéncia instdvel (3§) e o grupo concluir
um encontro de superficie pacifico ou conflituoso ou um
encontro de cidade de caravana viajante, cada aventureiro
receberd 2 de tenacidade, independentemente do encontro
ter sido bem-sucedido ou nio.

P Se o grupo obtiver uma faganha especial — como uma
palavra-chave de missdo ou acesso a uma cidade fechada —
anote-a no didrio da campanha.

2. Destreinar: Cada aventureiro pode destreinar e remover
(sem custo de XP) quaisquer progressoes de pericia, dados de
pericia ou marcadores de atributo para abrir espago para outros
aprimoramentos.

P Progressoes de pericia podem ser destreinadas. Se
uma progressao de pericia for destreinada, todos os dados
dessa progressio deverdo ser removidos. A XP gasta nesses
aprimoramentos nao ¢ recuperada. Progressoes de pericia
e dados que foram destreinados anteriormente podem ser
adicionados de volta treinando e gastando XP.

Se dados de pericia forem destreinados, deslize os dados
restantes pela fileira em dire¢ao ao marcador de progressio de
pericia para preencher quaisquer lacunas entre os dados dessa
fileira, de modo que os espagos mais distantes dessa fileira
estejam vazios e ndo haja lacunas entre os dados dessa fileira.

Os atributos de Sadde e Vigor, assim como a progressao
de pericia de Combate, nao podem ser destreinados, mas
seus marcadores quadrados ou dados podem. O atributo de
Migicka pode ser destreinado.

3. Obter Aprimoramentos: Cada aventureiro pode gastar

XP em aprimoramentos (veja na pag. 31). A XP salva

de um aventureiro nio pode exceder 3. No final da Fase de
Recompensas, cada XP nio gasta além de 3 aumenta o seu
medidor de tenacidade em 1, até o mdximo desse medidor (veja
Tenacidade na pdg. 25). Cada aventureiro pode gastar XP em
aprimoramentos ou completar quaisquer outros aprimoramentos
obtidos nas recompensas do encontro. A XP salva pode

ser gasta, seja ela recebida deste encontro ou nio

gasta de encontros anteriores.

4. Monitore as Missoes: Registre qualquer
progresso feito nas missoes do grupo que
precise ser anotado no didrio do grupo,
como a contagem de encontros.
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Exemplo de Fase de Recompensas (Dia 2)

Ap6s resolver o encontro do dia 2, os aventureiros concluem a Fase de Recompensas.

1. Primeiro, o grupo recebe sua recompensa por ter sido bem-sucedido no encontro. A op¢ao de encontro do grupo rendeu uma recompensa
de 2 XP, entdo o grupo aumenta seu Contador de XP de 2 para 4. Cada aventureiro também ajusta o préprio contador de XP individual
para mostrar que tem 2 XP disponiveis.

A XP do grupo é aumentada de 2 para 4. Aumento de XP de Ryan Aumento de XP de Shannon

2. O grupo resolveu o encontro em um local instdvel (3§) no mapa de superficie. Por causa disso, cada aventureiro recebe 2 de tenacidade
or resolver o encontro. Cada um ajusta o préprio pino de tenacidade para indicar isso.
| tro. Cad i de t dad d

Aumento de tenacidade de Ryan Aumento de tenacidade de Shannon

3. Em seguida, cada um dos aventureiros decide se deseja destreinar algum de seus atributos ou pericias. Neste ponto da partida, nenhum dos
dois deseja fazer isso.

4. Depois disso, os aventureiros obtém seus aprimoramentos e gastam XP individualmente.

a. Ryan gasta 1 XP para adicionar 1 dado da pericia Expurgar (uma pericia de nivel 1) & progressao de pericia dele, Luz Restauradora. O
marcador circular dessa progressao de pericia estd no lado direito de sua fileira, entdo o custo de XP para adicionar esse dado ¢ definido
pelo ndmero na caixa preta acima da coluna mais a direita, onde o dado serd posicionado. Ele também gasta mais 1 XP para adicionar
um dado da pericia Prece Apressada, que é a outra pericia de nivel 1 de Luz Restauradora. Ryan gastou toda a XP do contador individual
dele e o ajusta para a posicio 0.

b. Shannon gasta 2 XP para adicionar 1 dado da pericia Manto das Sombras e 1 dado da pericia Sombras Revitalizantes & progressao de pericia
dela, Sombra; ambas estas pericias sao de nivel 1. Como acima, cada um desses aprimoramentos custa 1 XP, conforme definido pelos
numeros acima da coluna onde cada dado ¢ posicionado. Shannon, em seguida, ajusta o contador individual dela de XP para 0.

Tapete de aventureiro de Ryan apds as recompensas Tapete de aventureiro de Shannon apds as recompensas

5. Por fim, se a etapa de missao atual do grupo pedir aos jogadores que anotem o progresso da missao resultante do encontro, eles o fardo
agora. A etapa nio requer isso, entdo o grupo pula esta etapa. Entdo, a Fase de Recompensas termina.
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Fase de Fim de Dia

Esta fase é dividida em 2 partes. Primeiro, a ativagao de qualquer
efeito de provincia no mapa de superficie ¢ resolvida. Em seguida,
o grupo descansa e pode trocar itens.

1. Ativar o Efeito da Provincia: As provincias tém efeitos de
provincia que sdo resolvidos durante a Fase de Fim de Dia. Vocé
pode entender melhor o efeito de cada provincia procurando

essa informagao no compéndio correspondente. Se o efeito for
monitorado utilizando marcadores nos hexdgonos do mapa ou um
indicador ao longo de sua borda, verifique se esses marcadores sio
ativados. Para fazer isso siga as subetapas abaixo em ordem:

P Consulte o icone de superficie na carta de superficie
pacifica atual. Se o grupo comprou uma carta de encontro
pacifico durante a Fase de Superficie, verifique o icone
dessa carta. Se o grupo nio comprou uma carta de superficie
pacifica, compre 1 agora. Em seguida, compare o icone de
superficie 4 legenda na frente do compéndio para determinar
se o efeito da provincia é ativado. Se for, siga as regras da
provincia para resolver a ativagio. Algumas cartas no tém
um fcone, e o efeito disto também é explicado nas regras da
provincia. Se a carta tiver vdrios icones, resolva cada icone na
ordem em que eles aparecem, da esquerda para a direita.

B  Descarte ou recicle a(s) carta(s) de superficie atual(is).
Se o grupo resolveu o encontro de uma carta durante a Fase
de Encontro, descarte-a. Se o grupo comprou uma carta

de superficie pacifica separada para esta fase (para resolver o
icone de superficie dela), recicle-a para o fundo do baralho.

2. Aventureiros Descansam: Durante esta etapa, os aventureiros
sdo curados, removem dados de suas trilhas de recarga e trocam
itens uns com os outros. Importante: Ao jogar na dificuldade
Experiente, os aventureiros devem descartar um item para resolver
esta etapa. Se o item descartado for um @, o aventureiro poderd
resolver os efeitos desse item antes de descartd-lo (se for possivel).

P Cada aventureiro cura uma quantidade de PS de acordo
com a dificuldade da partida — inclusive aventureiros
derrotados, que sao revividos quando seus PS sao curados
acima de 0 (veja Niveis de Dificuldade na pdg. 13 e
Aventureiros Derrotados na pdg. 67).

¥%  Aprendiz: Cure 2 PS.
% Adepto e Experiente: Cure 1 PS.

P  Cadaaventureiro escolhe e remove uma quantidade de
dados da trilha de recarga dele de acordo com a dificuldade
da partida. Os dados podem ser de qualquer tipo e estar em
qualquer posi¢ao nas trilhas de recarga deles, ou seja, esta nao
¢ uma etapa de Recuperagio e nao ¢ impactada pelo atributo
de Recarga deles.

%  Aprendiz: Remova 2 dados.

¥ Adepto e Experiente: Remova 1 dado. A trilha de
recarga e o atributo de Recarga sao discutidos em detalhe
na pag. 23.

m

P Cada aventureiro pode trocar qualquer quantidade

de cartas de item com outros aventureiros, mover itens
liviemente entre seus espagos prontos para uso e sua mochila
e descartar itens.

P Ative quaisquer efeitos com 0 momento “fim do dia”,
como a habilidade de assisténcia da guilda do grupo (veja
Assisténcia da Guilda na pdg. 51).

Isso conclui o seu dia! Comece novamente pela Fase de Novo Dia.

Exemplo de Fase de Fim de Dia
(Dia 2)

Apés a Fase de Recompensas, os jogadores concluem o dia 2.

1. No comeco da Fase de Fim de Dia do dia 2, o grupo deve
mais uma vez ativar o efeito da provincia. Como os aventureiros
tiveram um encontro de superficie pacifico, eles consultam a
carta Consertando Cercas que compraram, que mostra um 4.
O grupo ajusta o indicador de clima de Black Marsh para
Ensolarado, o que fornece a eles um movimento de superficie
base de 3 hexdgonos no préximo dia. O grupo resolveu sua
carta de superficie, entdo, apds ajustar o indicador de clima, eles
descartam essa carta em uma pilha de descarte separada (em vez
de recicld-la de volta para o baralho).

2. Depois disso, o grupo normalmente seguiria para a etapa de
Aventureiros Descansam, mas sua opgao no encontro anterior
exige que essa etapa seja pulada. No nivel de dificuldade Adepto,
cada aventureiro curaria 1 PS e também removeria 1 dado
qualquer, a escolha deles, da trilha de recarga, mas neste dia eles
nio fazem isso.

a. Ryan agora tem 2 PS restantes. Ele mantém o dado de
fadiga leve que recebeu pelo movimento de superficie com
fadiga nesse dia.

b. Shannon tem 3 PS restantes. Ela também mantém o dado
de fadiga leve que recebeu.

Como eles pularam a etapa Aventureiros Descansam, nenhum
deles pode trocar itens, entao o dia 2 acaba.

O simbolo na carta indica que o clima muda
para Ensolarado.
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MOVIMENTO DE SUPERFICIE DE PNJs

Algumas mecAnicas ou missées de provincia adicionam
marcadores de PNJ ao mapa de superficie (veja Marcadores

de Superficie na pag. 35). Os marcadores de PN]J sao
normalmente instruidos a se moverem em uma direco especifica
ou em dire¢ao a um elemento especifico no mapa (veja Definicoes
do Mapa na pdg. 58). Quando um marcador se move, ele deve
se mover uma quantidade de hexdgonos adjacentes, conforme
especificado, pela rota mais curta disponivel (veja Definicoes

do Mapa na pég. 58). Ele usard seu movimento completo, a
menos que possa alcangar a destinagio instruida usando menos
movimentos. Se houver virias rotas possiveis, o grupo escolherd
qual rota esse marcador utilizard.

®@  Se nio houver uma rota possivel para um marcador de PNJ
se mover quando instruido, ele nio se moverd. Se o marcador
for instruido a se mover em uma dire¢do especifica e nao houver
hexdgonos adjacentes nessa dire¢ao (como na borda do mapa),

o marcador terminard seu movimento atual.

®@  Se aregra ou missdo que posicionar um marcador de PNJ no
mapa nio especificar um hexdgono onde posiciond-lo (ou existem
vérios hexdgonos possiveis), o grupo escolherd o hexdgono.

Missoes
As missoes sdo os objetivos que o seu grupo ¢ incumbido

de concluir. As missoes que o seu grupo aceitou, mas que nio
concluiu ou descartou, sio missoes ativas.

Existem 2 tipos de missoes: missoes de guilda e missoes secunddrias.

/N

Carta de Guilda

UNDAUNTED UNDAUNTED

Pledged

Knowing no fear of beast or blade, : y
5 g For your guild kiosk town
the Undaunted are a group of daring i

tre

wctlon, discard and refresh all
re hunters who throw themselves

: items in the shop and gain any
headlong into delves and dunggons for PR A

fame and formune. They laugh in the faces
af death and Daedra for a chance

1 irem from the new selection.
at glory, honor, and teasure.

— il

Guikd Cand - GO

Carta da guilda dos Intrépidos com a descrigdo da guilda
(frente) e habilidade de banca da guilda que poﬂer
realizada como uma agdo de cidade (verso). As agées de
Cidade sio descritas na pdg. 39.

N

MissOES DE GUILDA

Seu grupo pode ter apenas 1 missao de guilda ativa por vez, o que
define a missio principal do grupo para essa sessdo. Se o grupo
nao conseguir concluir sua missao de guilda até o fim do dia

12 ou fracassar em qualquer uma das etapas dessa missao (veja
abaixo), ele fracassou no objetivo da sessdo, o que encerra tanto a
sessdo quanto a campanha (veja Campanhas na pdg. 49).

As missoes de guilda sdo especificas de cada provincia de Tamriel.
Elas, geralmente, também identificam 1 ou mais unidades

de missao — unidades poderosas e Unicas que precisam ser
localizadas e derrotadas ou ajudadas para concluir essa missao

e a sessdo (veja Unidades de Missao na pdg. 54).

As etapas da missao da guilda aparecem no compéndio da
provincia atual. A guilda do seu grupo é representada pela carta
de guilda, que mostra o icone da guilda. Cada carta de guilda
também descreve uma habilidade que os aventureiros do grupo
podem usar como uma agdo durante encontros de cidade (veja
Carta de Guilda acima e A¢oes de Cidade na pdg. 39).

Uma vez por campanha, o grupo pode pedir ajuda a sua guilda
para uma assisténcia dramdtica e repentina, seja durante uma
batalha ou para se mover mais rapidamente pelo mapa de
superficie. Isso é chamado de assisténcia da guilda e é descrito
na pag. 51.

Etapas da Missao

As missoes de guilda sio divididas em vérias etapas no compéndio
que devem ser concluidas uma de cada vez seguindo instrucoes
especificas. Nao é permitido que os jogadores leiam as etapas de
missdes futuras, a menos que isso seja especificamente instruido.
Cada etapa possui um c6digo com uma letra e um niimero,
identificando sua ordem dentro da missao e seu nimero dentro
do compéndio. As etapas dentro de uma missao sao resolvidas em
ordem alfabética, comegando pela Etapa A. O grupo conclui sua
etapa de missdo no final de uma Fase de Encontro em que os
requisitos do objetivo dessa etapa foram alcancados (a menos que
a missio especifique um momento diferente).

Quando a etapa atual ¢ concluida, prossiga para a préxima
conforme a orienta¢io; em seguida, leia as instrucoes dessa
etapa. A etapa final de uma missao é o epilogo. Isso ndo ativa
um encontro, mas, em vez disso, conclui a histéria da missio e
fornece ao grupo uma palavra-chave de missao que pode ser ttil
em uma sesso futura. As palavras-chave de missao nio tém regras
especificas, mas podem afetar as escolhas disponiveis em missées
futuras e as condiges para a sessdo final da campanha. As etapas
de epilogo também controlam as escolhas disponiveis ao grupo
para sua préxima missao de guilda. As campanhas sao explicadas
nas pags. 49 e 50.

O grupo fracassa na sua etapa de missao se fracassar no encontro
de missdo dessa etapa, a menos que essa etapa de missio diga

o contrdrio, independentemente de ser um encontro pacifico

ou de batalha. A etapa de missao descreve se um encontro de
missio pacifico pode fracassar, ou se um encontro de batalha
pode fracassar sem que essa missdo também fracasse. Se o grupo
fracassar na sua etapa de missio, sua sessio e campanha terminam
(veja Terminando a Sessdo na pdg. 48 e Perdendo a Campanha
na pdg. 50). Enquanto uma missio de guilda permanecer ativa,
deixe o compéndio aberto na etapa atual, ou marque a pdgina para
que ela esteja sempre pronta para ser consultada.

Etaras VINCULADAS

Algumas etapas de missoes estao diretamente vinculadas a etapa
anterior e devem ser concluidas durante o mesmo dia. Se uma
etapa estiver vinculada dessa maneira, suas instrucoes indicarao
que seu encontro deve ser ativado imediatamente apds concluir a
etapa atual e explicardo como isto afeta as fases do dia atual (como "
o adiamento da Fase de Recompensas).
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Anatomia da Etapa de uma Missao de Guilda

1. Cédigo da Etapa: Este codigo é composto por uma letra e um niimero de 2 digitos. A letra é a ordem alfabética da etapa dentro da missao.
O namero ¢ o identificador exclusivo da etapa dentro do compéndio. O primeiro cédigo de etapa de cada missao também inclui uma
classificagio numérica de complexidade.

. Titulo da Missao.

Guilda: Este é o nome da guilda a qual a missio pertence.

Panorama da Sessao: Isto aparece na primeira etapa de uma missdo e resume brevemente o que os jogadores podem esperar.

.

Texto da Histdria: Isto descreve os personagens e a situagao envolvidos nesta etapa.

& VoA W N

. Local Inicial: Isto aparece na primeira etapa. O marcador do grupo ¢ posicionado no hexdgono desta cidade no mapa de superficie apds a
missio ser escolhida.

7. Instrugées Especiais de Preparagao: Isto descreve qualquer preparacio adicional para a etapa da missdo, incluindo a localizagao de
marcadores de PNJ no mapa e quaisquer unidades de missio, cartas de item ou outros componentes especificos que sao separados.

8. Objetivo da Missao: Esta secio descreve quaisquer instrugoes especificas ou escolhas que podem ser feitas para concluir a etapa atual. Ela
também descreve quaisquer regras adicionais ou consequéncias para esta etapa. Se o texto se referir a qualquer um dos 3 modos de batalha
do jogo (confronto, incursdo ou masmorra), este encontro de missao serd resolvido seguindo as regras desse tipo de batalha (veja na pdg.

54). Nota: A secao de objetivo da missao também inclui uma recomendagio sobre até que dia o objetivo deve ser concluido. Isso nao é

uma exigéncia, mas se o grupo concluir o objetivo apés o dia recomendado, isso pode colocar o sucesso geral da missdo em risco.

9. Efeitos Continuos da Etapa: Esta secdo descreve quaisquer regras ou efeitos continuos que estao ativos enquanto o grupo se encarrega de
concluir a etapa atual. Estes efeitos estdo ativos mesmo fora de encontros de missao e s6 serdo desativados quando o grupo concluir a etapa e
seguir para a proxima.

10. Recompensas: [sto indica qualquer XP (®) de recompensa que o grupo recebe por concluir a etapa com sucesso.

11. Diagrama da Preparacio do Mapa de Batalha: Se a etapa resultar em uma batalha de confronto, o diagrama da preparaco serd mostrado
aqui (veja Preparacao de Confronto na pdg. 71). Se houver vérias opgoes com um desfecho de confronto para esta etapa, o diagrama da
preparacio serd aplicado a todas elas.

12. Informagodes da Batalha: Se a etapa incluir uma batalha, isto descreve o objetivo, assim como o modificador de desafio da batalha,
se houver (veja Preparagio de Confronto na pdg. 71 e Objetivos de Batalha na pég. 86).
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MISSOES SECUNDARIAS

Essas missoes sio normalmente escolhidas no quadro de missoes
das cidades. As missoes secunddrias sao oportunidades opcionais
para recompensas que sao independentes da missao de guilda do
grupo. Cada missao secunddria tem seus préprios requisitos para ser
concluida. O grupo conclui sua missdo secunddria no final de uma
Fase de Encontro em que os requisitos dessa missao sao alcancados
(a menos que a missao especifique um momento diferente).

Apesar de os aventureiros poderem escolher individualmente
quais missoes secunddrias obter, as missdes secunddrias ativas sio
compartilhadas pelo grupo inteiro. Seu grupo pode ter até

4 missoes secunddrias ativas por vez. Se o grupo obtiver uma
missao secunddria que exceda esse limite, ele deverd descartar

1 de suas missoes secunddrias atuais ou a missdo secunddria que
iria obter. O grupo também pode escolher descartar 1 ou mais
missdes secunddrias a qualquer momento.

Nao hd nenhuma penalidade inerente por abandonar uma missao
secunddria ativa sem conclusio, a menos que a carta dessa missio
diga o contrdrio. Se vocé nao puder alcangar os requisitos para
concluir uma misso secunddria, vocé nao poderd conclui-la, mas
poderd manter a carta até o final da sessio.

As miss6es secunddrias ndo sio especificas a uma tnica provincia.
Em vez disso, elas geralmente se referem a elementos do mapa,
como pontos de referéncia, que sio encontrados por toda Tamriel
(veja Mapa de Superficie na pdg. 35).

Terminando a Sessao

Uma sessdo de jogo termina apés o grupo concluir com sucesso
ou fracassar na sua missao de guilda. Se vocé for bem-sucedido,
conclua a Fase de Recompensas desse dia, mas pule a Fase de Fim
de Dia. Em vez disso, siga as etapas em Concluindo uma Sessao
Com Sucesso para salvar o seu jogo para a préxima sessio da
campanha (veja na pdg. 49).

Se vocé for bem-sucedido na missio de guilda da sua segunda
sessdo, vocé poderd prosseguir para o fim da partida no comeco da
sua préxima sessao. Vocé deve ser bem-sucedido na missdo dessa
sessdo para vencer a campanha (veja Campanhas na pdg. 49 e

Fim da Partida na pdg. 51).

Se vocé fracassar em qualquer uma das etapas da sua missao de
guilda ou nao for bem-sucedido na sua missao de guilda no

fim do limite de 12 dias da sessio, vocé fracassara
nessa missao. Isso termina a sessao de jogo e
a campanha.

/a\

Anatomia de uma Carta de Missao
Secunddria

1. Titulo.

2. Texto da Histéria: Isto descreve os personagens e a situago
envolvidos nesta missio.

3. Texto de Instrugées: Isto descreve quaisquer instrugoes
especificas para a miss3o, como a preparagio e ativagao de
encontro.

4. DiagramadaPreparagao do Confronto: Seamissio resultar
em uma batalha de confronto, o diagrama da preparacio serd
mostrado aqui (veja Preparagio de Confronto na pdg. 71).

5. Informagodes da Batalha: Se esta missao resultar em uma
batalha, isto descreve o objetivo da batalha e quaisquer outras
condigoes especificas (veja Objetivos de Batalha na pdg. 86).

6. Texto de Conclusdo e de Recompensas: Isto descreve
quaisquer opgoes separadas para concluir a missio e quaisquer
recompensas obtidas. Repare que isso nem sempre é separado
do texto de instrugoes.

7. Ntamero da Carta.
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Diario da Campanha

Conforme o grupo avan¢a na campanha, ele usa o didrio

da campanha para anotar informagées que nao podem ser
monitoradas nos tapetes dos aventureiros. O didrio registra

os eventos de cada sessao em uma tnica folha para ser
consultado mais tarde, especialmente no comego de futuras
sessoes. Folhas de didrio sio fornecidas pelo bloco incluido ou
podem ser imprimidas no site da Chip Theory Games
(https://chiptheorygames.com/support).

Campanhas

The Elder Scrolls: A Traicdo da Segunda Era é melhor jogado
como uma campanha que transcorre por 3 sessées de jogo. Uma
sessdo termina apds o grupo concluir com sucesso ou fracassar
na sua missao de guilda. As regras para conectar essas sessoes s10
explicadas abaixo.

CONCLUINDO UMA SESSAO COM SUCESSO

No dia em que o grupo é bem-sucedido em sua missio de guilda,
os jogadores concluem a Fase de Recompensas, mas pulam a Fase
de Fim de Dia. Em seguida, a sessao termina.

Quando o seu grupo conclui uma sessao da campanha, os
jogadores precisam registrar o progresso deles e guardar seus
aventureiros seguindo os passos abaixo. Faca isso antes de guardar
o0s outros componentes. Siga estas instru¢des mesmo se for avangar
direto para a préxima sessio de jogo.

1. O grupo Ié o epilogo da sua missao de guilda. Essa etapa
finaliza a histéria da missao da sessao atual e fornece ao grupo
as instrucoes de escolha para a provincia e a missao da préxima
sessdo. Essas instrucbes variam de acordo com a sessdo que o
grupo acabou de concluir.

P Sessdo 1: Escolha 1 das opgoes de missio de guilda
disponiveis no epilogo dessa sessao. Anote essa escolha no
didrio de campanha do grupo, na se¢io da Missio da Sessio
2; isso determinard o mapa de provincia e o compéndio a ser
usado na préxima sessio.

P Sessdo 2: Leia o texto de histéria especifico da Sessao 2
que introduzird o fim da partida na Sesso 3. O fim da partida
sempre se passa na mesma provincia que a Sesso 2.

2. O lider do grupo registra quaisquer outras informacoes
relevantes da sessao, incluindo o valor no Contador de XP do
grupo, no didrio da campanha.

P Todas as missoes secundarias no concluidas do grupo
devem ser descartadas.

P Descarte todas as cartas separadas com efeitos
persistentes nelas (como cartas de superficie) e risque todos
os efeitos persistentes anotados no didrio da campanha. Os
efeitos persistentes duram apenas a sessio em que foram
obtidos, a menos que seja especificado o contrério.

3. Cada aventureiro faz o seguinte:

P Devolve todas as fichas de PS de seu aventureiro,
incluindo PS bdnus, para a reserva. Os aventureiros
comegarao a préxima sessiao com seus PS completos e sem PS
bonus. Recupera todos os dados de pericia e descarta todos os
dados de fadiga e de condi¢ao de sua trilha de recarga.

P Mantém sua XP salva e seu atributo de Recarga nos
valores atuais. Redefine sua tenacidade para 0.

Mantém seu guia de referéncia de classe no lado atual
(se vocé promoveu a sua classe, ela permanece assim).
Descarta quaisquer efeitos adicionais ou componentes
relacionados a classe, como a Pilha de Necrose do
Necromante ou os companheiros do Guardiao.

D Descarta todos os itens consumidos e qualquer item @
com fichas de PS. Descarta quaisquer cartas de item # ativas.
Vocé fica com suas outras cartas de item.

4. Cadajogador coloca seus guias e cartas em cima do
proprio tapete de aventureiro e o coloca em sua bandeja de
armazenamento individual.

Cada jogador que tenha um acessério de inventdrio do
aventureiro de luxo pode armazenar seus guias e cartas no
acessorio, acima do tapete de aventureiro dele.

» O lider do grupo guarda o didrio da campanha junto do
aventureiro dele.

5. Desmonte os outros componentes e coloque-os de volta em
suas bandejas de armazenamento, separando os componentes
especificos de provincias ou de missoes dos gerais.

CONTINUANDO UMA CAMPANHA

A experiéncia da campanha foi elaborada de modo que vocé possa
propriamente registrar seu progresso e guardar os componentes
entre as sessoes, retomando-a facilmente quando estiver pronto.

Preparagiao da Campanha
Para continuar uma campanha, siga estes passos:

1. Escolha a Dificuldade: E possivel escolher um nivel de
dificuldade diferente das sess6es anteriores (veja Procedimento da

Preparacio na pdg. 13).

2. DPrepare os Aventureiros: Cada jogador pega seu tapete

de aventureiro e suas cartas da bandeja de armazenamento e
prepara seu aventureiro. Cada aventureiro comega com seus PS
completos, com sua XP salva, sem tenacidade e com todos os seus
dados de pericia em suas fileiras de aptidio. Se o aventureiro tiver
promovido a sua classe, ele posiciona seu guia de referéncia de
classe com o lado mestre para cima.

O lider do grupo na sessao anterior posiciona o didrio da
campanha e ajusta o Contador de XP para a posicio correta.

3. Prepare os Componentes: Consulte o didrio da dltima
sessio do grupo para determinar a provincia e a missao para
esta sessao. Consulte o compéndio da provincia para o restante
deste procedimento, comegando por sua pdgina no compéndio
(veja Preparacio na pdg. 12). Siga quaisquer instrugoes
adicionais de preparagio para a missio escolhida ou para o

fim da partida. Em seguida, siga o procedimento normal de
preparagio, mas deixe o Contador de XP do grupo ajustado na
mesma posicio que a da sessao anterior (o Contador de Dias ¢
reiniciado para 1). Escolha o lider do grupo para preencher

o didrio desta sessdo. Esse jogador utilizard a mesma pdgina do
didrio da campanha que foi usada na sessio anterior e adicionard
as novas informagédes conforme necessdrio.
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Anatomia do Didrio da Campanha

Este formuldrio inclui espagos para todas as informagées
relevantes ao grupo para cada sessao da campanha.

Frente
1. XP do Grupo: Este é o valor no Contador de XP do grupo
apds o final da sessao anterior.

2. Nomes dos Aventureiros: Cada espago é para o nome de um
aventureiro (e o nome do jogador, se desejar).

3. Missoes da Sessao: Estas dreas disponibilizam espago para
registrar a missdo de guilda de uma sessdo e outras anotagoes
referentes a missoes.

4. Palavras-ChavePrincipais:Istoéparapalavras-chaveobtidas
por concluir missoes de guilda (veja Palavras-Chave de Missao
abaixo).

5. Palavras-ChaveSecunddrias:Istoéparapalavras-chaveobtidas
por concluir missées secunddrias ou de outras fontes.

CAMPAIGN JOURNAL >

PARTY XP ADVENTURER NAMES

SESSION 1 QUEST SESSION 2 QUEST

MAJOR KEYWORDS MINOR KEYWORDS

Didrio da Campanba: frente da folha

Verso

1. Nota: O versododidrio é paraquaisqueranotagées especificas
da provincia, como cidades fechadas ou efeitos especiais de
jogo. Ele também pode incluir anotagées sobre a missio da
sessdo atual ou sobre as op¢oes de missdo ou de provincia da
proxima sessdo, de acordo com a missao concluida nesta sessao.

Didrio da Campanha: verso da folha

PERDENDO A CAMPANHA

Fracassar na missdo de guilda de uma sesséo (ou no fim da partida
da campanha) significa que o seu grupo perdeu tanto a sessio
quanto a campanha. Para evitar este destino, seu grupo pode usar
a habilidade de assisténcia da sua guilda uma vez por campanha.
Esta poderosa habilidade pode recuperar os aventureiros durante
uma batalha ou mover o grupo rapidamente pelo mapa de
superficie a tempo de um encontro crucial (veja Assisténcia da
Guilda na pdg. 51).

Se vocé realmente perder a campanha, desmonte os componentes
e guarde-os conforme descrito em Concluindo uma Sessao

com Sucesso na pdg. 49. E, antes de desanimar, lembre-se:

os maiores herdis sao forjados pela adversidade, e vocé sempre
pode comegar uma nova campanha quando estiver preparado!
The Elder Scrolls: A Trai¢do da Segunda Era apresenta vérias
possibilidades de missoes de guilda através das provincias de
Tamriel, entdo novas aventuras estdo sempre a espera!

PALAVRAS-CHAVE DE MISSAO

Cada missdo de guilda, assim como vdrias missoes secunddrias e
encontros, permitem que o grupo obtenha uma palavra-chave de
miss3o apds a conclusao. Essas palavras-chave nio tém regras por
si mesmas, mas podem ser referenciadas por outras missoes ou
encontros. Mais importante, elas podem modificar a dificuldade
do fim da partida (veja abaixo). Durante o fim da partida, a
preparagio de cada encontro descreve quais palavras-chave o afeta
e como. O grupo compara suas palavras-chave com as indicadas
na preparacio do encontro e resolve os efeitos relevantes.

H4 2 tipos de palavras-chave, cada uma ¢ descrita abaixo.

Palavras-Chave Principais

Estas sdo obtidas ao concluir uma missao de guilda e fornecem
um beneficio para o fim da partida da sua campanha. Vocé obtém
apenas 1 palavra-chave principal durante uma sessao.

Importante: Se o seu grupo usar a habilidade de assisténcia da
guilda durante uma sessao, cle devera registrar isso no campo
de Palavra-chave Principal no didrio e nao poderd obter uma
palavra-chave principal por sua missio de guilda nessa sessio.

Palavras-Chave Secunddrias

Estas sao obtidas em missoes secunddrias ou outros encontros. Elas
podem ter um impacto positivo ou negativo no seu fim de partida,
mas nao ¢ garantido que aparecam. Os jogadores devem ter isso
em mente quando decidirem procurar palavras-chave secunddrias
ou ndo. Nio hd um limite para a quantidade de palavras-chave
secunddrias que vocé pode obter durante uma sessao. Note que se
uma palavra-chave secunddria for obtida vérias vezes, vocé deverd
anotéd-la no didrio da campanha cada vez que ela for obtida.
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Assisténcia da Guilda

Quando a situagio estiver desesperadora, o grupo pode recorrer

aos recursos de sua guilda para uma poderosa assisténcia.

Uma vez por campanha, o grupo pode ativar a assisténcia de
sua guilda, seja durante uma batalha ao final de uma rodada
ou durante a etapa Aventureiros Descansam da Fase de Fim de
Dia. Uma assisténcia de guilda pode ser ativada apenas durante
as Sessoes 1 ou 2 e nao pode ser ativada durante a missao de
fim da partida da Sessdo 3.

Quando esta habilidade é ativada, cada aventureiro (incluindo
aventureiros derrotados) é curado imediatamente até seus PS
completos. Em seguida, eles também removem todos os dados
de fadiga leve, de sobrefadiga e de condigio de suas trilhas de
recarga e podem recuperar qualquer quantidade de dados

de pericia esgotados e drenados. Cada aventureiro também
compra 1 & e 1 @, obtendo ambos (seguindo as restrigoes
normais de inventdrio). Além disso, o grupo recebe os
beneficios abaixo dependendo do momento em que ativaram
sua assisténcia da guilda.

@ Batalha: O grupo pode ajustar o Contador de Rodadas
para qualquer nimero que desejar, e os aventureiros
derrotados que sao revividos sao mobilizados para qualquer
hexdgono desocupado.

© Fim de Dia: O grupo pode imediatamente mover seu
marcador de grupo até 6 hexdgonos no mapa de superficie.

Ap6s a habilidade ser resolvida, o grupo deve adicionar a
palavra-chave “Assisténcia da Guilda” no campo de Palavras-
Chave Principais desta sessao no didrio da campanha. Apés
fazer isso, o grupo nio pode obter a palavra-chave da missao

de guilda desta sessao.
Fim DA PARTIDA
A crise que atualmente afeta Tamriel é muito mais vasta do que
uma Gnica sessio pode revelar. Seu grupo pode seguir para o fim
da partida da campanha apenas depois de concluir 2 sessoes de

jogo, apds as quais terd recebido sucesso e experiéncia suficientes
para (quem sabe) deter uma grande ameaga a Tamriel.

Cada provincia tem suas proprias regras de fim da partida, que
sao descritas em seu compéndio. As missoes de fim da partida
sdo diferentes em vdrios aspectos importantes. Cada uma tem
um limite de dias mais curto do que uma sessio de missao de
guilda, o que ¢ dito em suas regras. As missoes de fim da partida
representam um sessao mais intensa que submete o grupo a um
encontro apds o outro. Por este motivo, as missdes de fim da
partida nao usam o movimento de superficie para o grupo.

Preparagio de Fim da Partida
Siga estas etapas para iniciar o fim da partida:

1. Leia as regras de fim da partida da sua provincia e reajuste o
Contador de Dias para 1 (ou para um valor designado pelas regras

de fim da partida).

2. Prepare o mapa da provincia e siga quaisquer instrugoes de
preparagio adicionais. Posicione os marcadores em cada indicador
dessa provincia — como o indicador de clima de Black Marsh.
Nao posicione um marcador de grupo no mapa de superficie.

3. Consulte a segao de fim da partida para encontrar sua
primeira etapa.

Fases de Fim da Partida

Durante cada dia da missdo de fim da partida, os jogadores
concluem cada uma das fases da partida com as seguintes excegdes.

@ Fase de Novo Dia: O grupo ainda avanca o Contador de
Dias, mas ele nio precisa ser comparado ao limite de dias.

©@  Fase de Superficie: Pule a etapa Mova o Grupo; a localizacio
do grupo nio ¢ representada por um marcador no mapa, e as
habilidades relacionadas a0 movimento de superficie sao ignoradas.
Durante a etapa Ativar um Encontro, o grupo automaticamente
ativa o préximo encontro do fim da partida, em ordem.

@  Fase de Fim de Dia: Pule a etapa Ativar o Efeito da
Provincia, a menos que seja instruido. As Cartas de Superficie nao
sdo compradas durante o fim da partida.

Encontros de Fim da Partida
Cada encontro de fim da partida ¢ identificado com o dia quando
é resolvido. O grupo conclui cada encontro em ordem.

Leia o encontro de fim da partida e complete qualquer preparacao
descrita. Em seguida, consulte a secao de palavras-chave do
encontro desse dia e resolva quaisquer efeitos das palavras-chave
do seu grupo antes ou durante o encontro.

Vitéria e Derrota Final

Se o seu grupo concluir com sucesso o fim da partida, vocé vence
a campanha! Vocé pds fim A crise e salvou Tamriel do absoluto
desastre — pelo menos por enquanto. Se o seu grupo fracassar no
fim da partida, sendo derrotados ou falhando em concluir com
sucesso o objetivo de uma etapa de fim da partida, sua campanha
termina em fracasso.
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REGRAS DA BATALHA

Esta secao descreve as regras usadas em batalha. Quando um
encontro resulta em uma batalha, ela é jogada no mapa de
batalha. Ao longo de uma sessao, as pecas do mapa de batalha sao
montadas e desmontadas para vdrias batalhas diferentes. Por este
motivo, é fortemente recomendado deixar o espaco central da drea
de jogo desocupado.

Modos de Batalha

H4 3 modos de uso para o mapa de batalha, cada um representando
um tipo de batalha diferente. O modo é especificado no texto do
encontro. Alguns modos usam os icones mostrados abaixo.

@ Confronto (3¢): Esta ¢ uma batalha repentina que se passa
em uma Unica peca de confronto para um encontro curto e direto.
Os confrontos sdo descritos na pdg. 71.

© Incursio (&): Esta é uma batalha de exploracio, em que o
grupo revela e conecta pegas adicionais de mapa ao comprar cartas
de incursao. As incursées e a exploragio em incurso sao descritas

nas pags. 74 a 79.

© Masmorra: Esta ¢ uma batalha dentro de uma das fortalezas
de Tamriel e usa um diagrama para montar um mapa com vdrias
pegas e regras especiais. As masmorras sio descritas na pag. 80.

Cada modo tem suas préprias regras de preparagio, mas todos
usam as mesmas regras para inimigos e a reserva de inimigos (veja
abaixo), assim como as rodadas da batalha (veja na pdg. 57).

Inimigos

Em batalha, os inimigos do grupo sio representados por fichas
com dois lados, com cada lado mostrando um inimigo de um
nivel diferente. Os inimigos de nivel 1 e nivel 5 estdo no verso
um do outro e compartilham uma bolsa de compra, assim como
os inimigos de nivel 10 e nivel 20. Quanto maior o nivel, maior a

dificuldade do inimigo.

As fichas de inimigo possuem os elementos indicados no diagrama
na pdg. 55.

UNIDADES DE MISSAO

As fichas de unidade brancas com uma borda marrom sio
unidades de missdo, que aparecem apenas em batalhas
relacionadas a missoes ou a regras especiais de uma provincia. As
unidades de missao ndo sio misturadas nas bolsas de compra na
preparacio ou depois das batalhas.

As unidades de missao niao podem receber condicoes de
habilidades ou regras, a menos que isso seja dito explicitamente

(veja Condicoes na pdg. 67).

Reserva de Inimigos

Todas as batalhas usam uma reserva de inimigos (RI) numérica
para ajustar os niveis das fichas de inimigo que sao compradas e
mobilizadas no mapa de batalha, a menos que seja especificado
o contrério. A RI ¢ calculada primeiro, e o valor do nivel de cada
inimigo comprado (1, 5, 10 ou 20) é subtraido dos pontos da
RI. Quando nio restam pontos na RI, nenhum inimigo a mais é
comprado. Para calcular o valor da RI, multiplique o total de XP
do grupo, conforme indicado no Contador de XP, pela quantidade
de aventureiros. A RI deve ser gasta do modo mais eficiente
possivel — independentemente do modo de batalha — para
que cada inimigo comprado tenha o maior nivel possivel. Nao ¢
necessdrio preencher todos os hexdgonos de inimigo disponiveis.

Por exemplo, o grupo tem 2 aventureiros e seu Contador de
XP estd em 4, entdo, a Rl calculada atual do grupo ¢ de 8. Em
uma batalha de confronto, o grupo compraria e mobilizaria um
inimigo de nivel 5, seguido por 3 inimigos de nivel 1.

©  Quaisquer pontos restantes na RI apds todos os hexdgonos de
inimigo serem ocupados nio serao usados.

@  Os inimigos devem ser comprados um de cada vez da bolsa
correspondente ao nivel deles e em seguida mobilizados com o
lado do nivel correto virado para cima.

© Inimigos sao mobilizados de diferentes maneiras em cada
modo de batalha. Siga as regras para cada modo (veja Preparagao de
Confronto na pdg. 71; Exploracio em Incursoes na pag. 77 e
Preparagio de Masmorras na pdg. 82).

@  Algumas batalhas especificam que um certo tipo de inimigo
ou um inimigo com um nome especifico deve ser comprado. Se
uma ficha comprada nio atender 2 exigéncia, separe-a e compre
novamente até que as fichas exigidas sejam compradas. Apés todos
os inimigos serem mobilizados, devolva os inimigos separados para
a bolsa. Se nio houver unidades suficientes de um tipo especifico
disponiveis para compra, devolva as fichas separadas para sua bolsa
e continue comprando inimigos aleatérios normalmente até que
todos os inimigos exigidos sejam mobilizados.

©@  Alguns encontros indicam inimigos especificos que sdo
adicionados a reserva de inimigos e mobilizados. Os niveis desses
inimigos nao sao subtraidos do valor da RI, e eles deverdo ser
mobilizados mesmo se seus niveis ultrapassarem o valor restante

na RI. Se um inimigo especificado nio estiver disponivel, compre
um inimigo aleatdrio do mesmo nivel em vez disso (se essa for uma
unidade de missdo, compre um inimigo de nivel 20 no lugar dela).

Importante: Se a batalha for parte da etapa final da missao da
sessdo, em vez de calcular a RI normalmente, a etapa da missio
especificard que vocé use a dificuldade da RI do fim de sessao (veja
na pag. 50).
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Anatomia de uma Ficha de Inimigo

1. Imagem do Inimigo.

2. Nivel: Este é o valor numérico do nivel do inimigo, o que determina seu valor na reserva de inimigos e ordem de turno (veja Turnos dos
Inimigos na pdg. 64). Isso também ¢ indicado pela cor na borda da ficha de inimigo.

P Preta: nivel 1 / Verde: nivel 5.
P Roxa: nivel 10 / Vermelha: nivel 20.

P Marrom: unidade de missio; elas nio possuem um valor de nivel, mas sdo consideradas como de nivel mais alto do que todos os
outros niveis ao determinar a ordem de turno dos inimigos (veja Sequéncia das Rodadas na pdg. 57). As fichas dessas unidades sao
brancas em vez de pretas.

3. Nome.

4. Tipo: Este icone é o tipo do inimigo, o que pode ser referenciado por alguns encontros.
P Humanoide (@)
»  Criatura (€)
»  Daedra (‘@)

5. Provincia: Este c6digo de duas letras é a provincia onde o inimigo pode aparecer. Durante a preparagio, vocé incluird nas bolsas
de compra de inimigo apenas os inimigos com o cédigo da provincia atual e os inimigos sem cédigos. Os inimigos sem cédigos podem
aparecer em qualquer provincia.

6. Saide: Este é o numero de fichas de PS que sdo colocadas embaixo do inimigo quando ele ¢ mobilizado para o mapa. Este nimero
também ¢é o médximo de PS dele. Quando um inimigo sofre dano, suas fichas de PS sao removidas uma de cada vez, comegando pela ficha
mais abaixo na pilha da unidade. Quando um inimigo perde todas as suas fichas de PS, ele é derrotado (veja Derrota na pdg. 67).

7. Alcance: Este valor determina o alcance do engajamento do inimigo, que é a distincia méxima em que ele pode engajar contra uma
unidade adversdria (veja na pdg. 58).

8. Combate: Esta é a quantidade de dados de Combate inimigo que o inimigo rola durante o turno dele e que depois resolve contra cada
alvo. O valor combinado do resultado de todos os dados de Combate inimigo ¢ a quantidade de dano causado a cada alvo.

9. Defesa: Esta é a quantidade de dano prevenido cada vez que um engajamento ou habilidade causa dano ao inimigo.

10. Alvos: A quantidade de unidades que o inimigo pode engajar contra durante o turno dele ¢ igual a das figuras neste icone.
Por exemplo, um @@ indica que um inimigo pode engajar contra 2 alvos (veja Turnos dos Inimigos na pag. 64).

»  Um inimigo nio pode engajar contra a mesma unidade mais do que uma vez por turno.
P  Um inimigo com vdrios alvos rola seus dados de Combate uma vez e causa o dano rolado a todos os seus alvos.
P Seo inimigo tiver icone de alvo “todos” (00), ele engaja contra todos os alvos possiveis dentro do alcance.

11. Prioridade: Isto determina qual unidade o inimigo escolhe como alvo e engaja durante o turno dele se houver vdrias opgées.
Isto também pode influenciar como o inimigo se move.

»  Mais Forte (—): A unidade adversdria com mais PS (nio incluindo PS bénus).
»  Mais Fraca (~): A unidade adversdria com menos PS (nio incluindo PS bénus).
P Sevirios alvos possiveis tiverem a mesma forca, o grupo escolhe qual unidade serd alvejada.

12. Pericias: Estas sao as pericias do inimigo. Cada uma ¢ descrita no Guia de Referéncia das Pericias dos Inimigos.

KHAJIT
Retreat
Steal
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Dificuldade da RI do Fim da Sessao

Cada etapa final de uma missao de guilda resulta em um encontro de batalha. Para essa batalha, a reserva de inimigos é calculada usando uma
meta de XP estabelecida pelo nivel de dificuldade escolhido, em vez do Contador de XP do seu grupo. Para encontrar o valor de RI correto,
verifique abaixo, na tabela que corresponde a sessao dentro da sua campanha; em seguida consulte a fileira do seu nivel de dificuldade e a
coluna com a quantidade de jogadores. A dificuldade de XP, em que cada valor de RI se baseia, ¢ mostrada abaixo dela em paréntesis.

Exemplo: Ryan e Shannon ativam o tltimo encontro da missao da segunda sessao deles, o que resulta em uma batalha de confronto. Ao
calcular a reserva de inimigos para a preparagio, apesar do Contador de XP deles estar em 25, o valor de RI deles nao ¢ 50. Em vez disso,
eles precisam encontrar a dificuldade da RI de fim de sessao, entdo eles verificam a tabela da Sessio 2. Eles estao jogando na dificuldade
Adepto e hd 2 jogadores, entdo a dificuldade da RI de fim da sessdo ¢é 58. Isso foi calculado multiplicando a meta de XP em paréntesis de
29 por 2 aventureiros.

Valores de Dificuldade da Rl na Sessao 1

Nivel de

Dificuldade 1 Jogador 2 Jogadores 3 Jogadores 4 Jogadores

Aprendiz

Adepto

Experiente

Valores de Dificuldade da Rl na Sessao 2

Nivel de

Dificuldade 1 Jogador 2 Jogadores 3 Jogadores 4 Jogadores

Aprendiz

Adepto

Experiente

Valores de Dificuldade da Rl na Sessao 3

Nivel de 1 2 3 4
Dificuldade Jogador Jogadores Jogadores Jogadores

Aprendiz

Adepto

Experiente
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Preparacao da Batalha

Cada batalha ¢ preparada posicionando pegas para criar o mapa
dessa batalha, posicionando fichas de espédlio, mobilizando
inimigos e depois aventureiros. Cada modo de batalha posiciona
as pecas de um jeito diferente e mobiliza inimigos & sua propria
maneira, mas todas as batalhas seguem as etapas gerais de
preparagio abaixo.

1. Monte o Mapa de Batalha: Consulte as regras do modo de
batalha para montar o mapa de batalha inicial. Depois de montar
0 mapa, ative pericias e outras habilidades com o momento “antes

da batalha”.

P  Confronto (veja na pag. 71): Posicione a pega

de confronto na 4rea de jogo e conecte a peca de entrada,
conforme indicado pelo encontro. Ambos os lados do tapete
de confronto podem ser usados.

P  Incursio (veja na pig. 74): Posicione a peca de
entrada na drea de jogo (deixando bastante espago para
expandir o mapa). O mapa inicial de uma incursio inclui
apenas a peca de entrada.

P  Masmorra (veja na pag. 82): Monte o mapa

da masmorra, conforme indicado no diagrama de preparagio da
masmorra, até que todas as pegas estejam posicionadas na drea
de jogo. Conecte a peca de entrada a0 mapa conforme indicado.

2. DPosicione as Fichas de Espélio: Em um confronto

ou masmorra, posicione cada ficha de espélio @ ou P nos
hexdgonos indicados no diagrama da preparacio até que todas
as fichas de espélio estejam posicionadas para esse encontro.

No modo de incursio, as fichas de espdlio nao sio posicionadas
durante a preparacio.

3. Mobilize os Inimigos: Em um confronto ou masmorra,
consulte as etapas desse modo para calcular uma reserva de
inimigos e mobilizar inimigos. No modo de incursio, os inimigos
nao sio mobilizados durante a preparacio.

P Confronto (veja na pdg. 71):
P Masmorra (veja na pag. 82):

4. Mobilize os Aventureiros: Mobilize cada aventureiro para a
peca de entrada. Comece escolhendo um aventureiro para pegar
o marcador de primeiro jogador e mobilize a ficha dele de modo
que ele ocupe um unico hexdgono qualquer. Em seguida, prossiga
mobilizando cada um dos outros aventureiros em sentido hordrio
ao redor da mesa. Esta se torna a ordem de turno permanente
para o restante da batalha. Cada aventureiro pode ajustar o seu
estilo de batalha quando é mobilizado e escolher quais cartas de
item colocar em seus espagos prontos para uso.

> Em um confronto ou masmorra, ignore o icone f%
nos hexdgonos da peca de entrada. Em uma batalha de
incursio, um aventureiro em qualquer um destes hexdgonos
pode explorar e conectar a préxima pega no comego de seu
primeiro turno (veja Exploracdo em Incursées na pdg. 77).

5. Mobilize Companheiros: Se os aventureiros tiverem
unidades de companheiros que sdo mobilizadas durante a
preparacao da batalha, mobilize esses companheiros para a peca de
entrada, se possivel (veja Companheiros na pag. 90). Se vérios
jogadores tiverem companheiros para mobilizar, mobilize-os na
ordem de turno dos jogadores.

P Se ndo restarem hexdgonos desocupados na pega de
entrada, posicione os companheiros nio mobilizados ao

lado da pega de entrada. Eles poderio entrar no mapa de
batalha durante as rodadas posteriores (veja Sequéncia das
Rodadas abaixo).

6. Ajuste o Contador de Rodadas: Ajuste o dado Contador
de Rodadas do grupo para 1 e posicione-o no espaco quadrado
do suporte para Contadores de Dia e XP. Em seguida, comece
as rodadas da batalha. Ative pericias e outras habilidades com o
momento “‘comeco da batalha” agora.

Rodadas da Batalha

As batalhas sao divididas em rodadas. Durante uma rodada,
cada aventureiro joga um turno. Apds o seu grupo finalizar
seus turnos, cada inimigo joga seu préprio turno. Apés todas
as unidades concluirem um tnico turno, a rodada termina. As
rodadas continuam até que o seu grupo tenha alcangado seu
objetivo, recuado ou sido derrotado. Os objetivos de batalha
sdo explicados na pdg. 86.

SEQUENCIA DAS RODADAS

1. Comego da Rodada: Aumente o dado Contador de Rodadas
em 1 (Importante: pule isso na primeira rodada de uma batalha) e
ative quaisquer habilidades com esse momento. Apés a Rodada 5,
ajuste o Contador de Rodadas para o icone de rodada de fadiga
(®). Esta é uma rodada de fadiga; a menos que o Contador de
Rodadas seja reduzido para 5 ou menos, cada rodada subsequente
serd uma rodada de fadiga até o fim da batalha. Para qualquer
efeito que dependa do ntimero da rodada, todas as rodadas de
fadiga sdo consideradas a Rodada 6.

Dano de Fadiga: No comeco de cada rodada de
fadiga, cada aventureiro recebe 1 dado de sobrefadiga. Em
seguida, cada aventureiro sofre dano verdadeiro igual &
quantidade de dados de sobrefadiga na trilha de recarga dele
(veja Linguagem e Tipos de Dano na pédg. 63).

2. Turnos dos Aventureiros: Cada aventureiro joga seu turno,
comegando pelo primeiro jogador e seguindo em sentido hordrio
ao redor da mesa até que cada aventureiro tenha jogado 1 turno
(veja Turnos dos Aventureiros na pag. 59).

3. Turnos dos Companbheiros: Se o grupo tiver unidades de
companheiro, cada companheiro joga um turno na ordem que o
grupo escolher (veja Turnos de Companheiros na pdg. 91).

Companheiros Nao Mobilizados: Se um companheiro
nao foi mobilizado no comego de uma batalha e houver

um hexdgono desocupado na peca de entrada, mobilize esse
companheiro quando ele for jogar o turno dele (ele pode,
entdo, jogar o turno dele normalmente).

4. Turnos dos Inimigos: Cada inimigo no mapa de batalha joga
um turno, comegando pelo inimigo de maior nivel e seguindo em
ordem decrescente de nivel até que todos os inimigos tenham jogado
um turno (veja Sequéncia de Turno dos Inimigos na pdg. 64).

Se vdrios inimigos tiverem o mesmo nivel, o grupo decide em qual
ordem esses inimigos jogam seus turnos.

5. Fim da Rodada: Ative quaisquer efeitos que ocorram neste
momento.

P Determine se o encontro foi concluido; se for, a batalha
termina (veja Fim de Batalha na pdg. 80).

O grupo pode recuar e terminar o encontro neste
momento (veja Recuando de uma Batalha na pdg. 59).

REGRAS DA BATALHA




Defini¢oes do Mapa

Os marcadores no mapa de superficie e as unidades no mapa de batalha devem seguir estas regras:

Adjacente

Os hexdgonos sio adjacentes entre si quando compartilham uma borda em comum. A unidades (ou marcadores de superficie), fichas ou
elementos em hexdgonos adjacentes sao adjacentes entre si. As pecas de mapa de batalha sao adjacentes quando pelo menos 1 hexdgono em
uma peca ¢é adjacente a pelo menos 1 hexdgono na outra pega.

Mais préximo

Quando uma regra ou efeito se referir ao hexdgono, elemento ou marcador mais préximo, isso significa que a rota para esse elemento ou
marcador consiste na menor quantidade de hexdgonos entre esse elemento e o componente que estd sendo medido (ou seu local).

Mais distante
Quando uma regra ou efeito se referir ao hexdgono, elemento ou marcador mais distante, isso significa que a rota para esse elemento ou
marcador consiste na maior quantidade de hexdgonos entre esse elemento e o componente que estd sendo medido (ou seu local).

Intransponivel

O hexdgono de um mapa de batalha ¢ intransponivel quando uma regra especifica que ele é ou quando ele contém um obstdculo que é
intransponivel, como uma outra peca usada como obstdculo (veja Obstéculos na pdg. 70). Os hexdgonos indicados em vermelho em
diagramas da preparacio de confronto ou de masmorra sao hexdgonos intransponiveis. Posicione, virada para baixo, uma pega do mesmo
formato que a drea vermelha sobre estes hexdgonos durante a preparagio para indicar isso. Hexdgonos intransponiveis ndo podem conter
fichas. Se um hexdgono que contém uma ficha se tornar intransponivel, remova essa ficha e coloque-a no hexdgono desocupado mais préximo.

©@ Uma unidade nio pode se mover através de um hexdgono que seja intransponivel.
©@ Distancia e alcance nio podem ser medidos através de hexdgonos intransponiveis.
©@ Hexdgonos intransponiveis nao podem ser afetados ou alvejados por outras habilidades.

Ocupado / Desocupado

Um hexdgono estd ocupado quando contém uma unidade (ou um marcador de superficie) e desocupado quando estd vazio. Uma unidade
nao pode ser mobilizada para ou se mover por um hexdgono que esteja ocupado por outra unidade. Os hexdgonos no mapa de batalha
que nio contém unidades, mas contém fichas de espélio, estdo desocupados.

© Um marcador pode se mover para ou através de um hexdgono no mapa de superficie que esteja ocupado por outro marcador. Note que
isso ¢ diferente das unidades no mapa de batalha.

©@ Algumas habilidades permitem que uma unidade se mova por hexdgonos ocupados. Uma unidade nao pode escolher terminar seu movimento
em um hexdgono ocupado. Se uma unidade for forcada a terminar seu movimento em um hexdgono ocupado, a unidade que se moveu ¢, em vez
disso, posicionada no hexdgono desocupado mais préximo (se houver virios hexdgonos mais préximos, o grupo escolhe o hexdgono).

Alcance

O alcance (ou distincia) entre um hexdgono e outro ¢ medido contando a quantidade de hexdgonos entre eles, incluindo o hexdgono de
destino, independentemente desses hexdgonos estarem ocupados ou nio. O alcance ou a distAncia ¢ medida para determinar o quanto uma
unidade (ou marcador de superficie) pode se mover, se um inimigo estd dentro do alcance para engajar os aventureiros ou se um aventureiro
pode afetar outra unidade com um dado de pericia rolado. Uma unidade estd sempre dentro do alcance de si mesma. Veja também “Alcance”
dentro de Anatomia de uma Ficha de Inimigo na pdg. 55 e Estilo de Batalha na pdg. 61.

@ O alcance de um aventureiro ¢é definido pelo estilo de batalha atual dele. Alguns estilos de batalha (como €9 ou €%) tém um alcance igual
ao atributo de Vigor ou de Mdgicka de um aventureiro, enquanto outros permitem que apenas unidades adjacentes estejam dentro do alcance.

@ O alcance de um inimigo ¢ igual ao atributo de alcance dele.

Visao

Algumas agoes e habilidades exigem que a unidade que as resolve tenha visao sobre a outra unidade ou hexdgono no mapa de batalha.
Uma unidade tem visao sobre outra unidade (ou hexdgono) se ambas as unidades estiverem em hexdgonos na mesma pega ou em uma peca

adjacente. Por exemplo, em uma batalha de confronto, um aventureiro na peca de entrada tem visao sobre um inimigo na peca de confronto
ou na pega de entrada. Uma unidade estd sempre sob a visao de si mesma.

Alvo
Uma unidade pode ser declarada como um alvo da a¢do ou habilidade de uma outra unidade se ela for adversdria e estiver sob a visio e dentro do
alcance da outra unidade (veja “Alvos” e “Prioridade” em Anatomia de uma Ficha de Inimigo na pég. 55 e Estilo de Batalha na pdg. 61).

Em diregao a

Quando uma regra ou efeito determina que uma unidade (ou marcador de superficie) se mova em diregao a outra unidade ou componente,
essa unidade deve se mover o mais préximo possivel a esse componente pela rota mais curta possivel entre os hexdgonos. Se vdrias rotas forem
possiveis, o grupo escolhe a rota.
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Recuando de uma Batalha

O grupo pode concordar em recuar ao final de qualquer rodada.
Se o grupo recuar, o encontro termina imediatamente. Isso

pode ser util para economizar tempo e recursos, evitando que
aventureiros sejam derrotados, mas isso significa que o encontro
fracassou (veja Resultados de Encontros na pég. 38), e o grupo
nio recebe as recompensas por conclui-lo. Noza:

A excegio sio as batalhas de incursiao com o objetivo de
Descobrir, quando o grupo deve recuar apds obter os fragmentos
celestiais exigidos para ser bem-sucedido.

TURNOS DOS AVENTUREIROS
Durante o seu turno, vocé pode realizar uma série de agoes,
incluindo se mover, engajar, resolver habilidades de classe ou

explorar a distincia. Quando for a vez do seu aventureiro, siga
as etapas abaixo.

1. Comego do Turno: Ative quaisquer habilidades com este
momento.

2. Recuperagiao: Remova uma quantidade de dados da sua
tilha de recarga igual ao seu atributo de Recarga, comegando pelo
dado mais a esquerda na trilha. Conforme vocé os remove, deslize
os dados restantes na trilha para a esquerda para fechar quaisquer
espacos vazios. Cada tipo de dado é tratado conforme

a descricio abaixo.

P Pericias: Recupere e posicione os dados de pericia nos
espagos corretos em suas fileiras de aptidao.

»  Fadiga: Descarte a fadiga leve. Remova a sobrefadiga e
reposicione-a no espaco aberto mais a esquerda da trilha.

»  Condigdes: Descarte os dados de condigio.

3. Acoes de Aventureiro: Seu aventureiro pode realizar 1 ou
mais das a¢oes abaixo, na ordem que vocé escolher. Vocé deve
resolver cada agdo antes de realizar outra agao. Note que algumas
agdes impedem um aventureiro de realizar outras, mas nao hd um
limite rigido para a quantidade de a¢oes que um aventureiro pode
realizar no turno dele.

»  Movimento: Mova-se uma quantidade de hexdgonos
adjacentes até o valor do seu atributo de Vigor (veja abaixo).

»  Engajamento: Quantas vezes quiser por turno, role uma
quantidade de dados de pericia disponiveis até o valor do seu
atributo de Vigor ou de Mdgicka, como for apropriado para
cada pericia.

¥  Depois da sua primeira acdo de engajamento em cada
turno, vocé deve receber 1 fadiga leve cada vez que realizar
uma agdo de engajamento adicional (se estiver jogando

na dificuldade Experiente, receba 2 fadigas leves em vez
disso). Fora isso, nao hd um limite para a quantidade de
agoes de engajamento que vocé pode realizar.

»  Habilidade de Classe: Quantas vezes quiser por turno,
gaste a quantidade exigida de tenacidade para ativar uma
habilidade de classe (veja na pdg. 61).

#%  Cada habilidade de classe ndo continua deve ser
ativada no seu momento correto e pode ser ativada
apenas uma vez por turno.

D Explorar (apenas em incursées): Uma vez por turno,
explore um hexdgono a uma distancia até o seu atributo de
Vigor (veja Explorar na pdg. 53 e Explora¢o em Incursées
na pag. 77).

4. Fim de Turno: Ative quaisquer habilidades com este
momento. Em seguida, prossiga para o préximo aventureiro ou
inimigo na ordem de turno.

ACOES

Os aventureiros realizam acoes seguindo as regras abaixo.

Movimento

Quando o seu aventureiro realiza uma acio de movimento, ele

se move uma quantidade de hexdgonos até o valor do Vigor dele.
Uma habilidade que forneca hexdgonos adicionais de movimento
gratuitos a um aventureiro fora da agio de movimento dele nao é
considerada uma a¢io de movimento.

Para cada hexdgono de movimento que é permitido ao seu aventureiro,
vocé pode se mover para 1 hexdgono adjacente desocupado.

Uma agio (ou habilidade) de movimento termina quando vocé
nao pode ou escolhe ndo se mover hexdgonos adicionais. Vocé
pode realizar até duas agées de movimento por turno, mas hd
limitacoes a essa acio de movimento.

@  Sevocé nio realizar agoes de engajamento no seu turno atual,
vocé poderd realizar uma segunda agao de movimento. Se vocé
realizou uma segunda a¢io de movimento em um turno, vocé nao
poderd realizar quaisquer agoes de engajamento nesse turno (veja
Engajamento abaixo).

@  Vocé nao pode realizar uma agao de movimento se tiver
realizado uma agio de explorar nesse turno; vocé também nio
pode realizar uma acio de explorar se tiver realizado uma agio de
movimento (veja Explorar na pdg. 53).

® O movimento do seu aventureiro nao pode ser interrompido por
outras a¢des, mas pode ser interrompido por habilidades ou eventos;
se isso acontecer, a interrup¢ao serd resolvida apds o aventureiro se
mover para o hexdgono onde a interrupgio ¢é ativada. Por exemplo, se
vocé se mover para um hexdgono e ativar uma exploragio ou um teste
de arrombamento, vocé deve resolver esse evento antes de continuar o
seu movimento. A Exploracdo é explicada nas pdgs. 77 ¢ 78, e o
Arrombamento ¢é explicado nas pdgs. 68 a 70.

Engajamento

Esta agdo representa o seu aventureiro usando suas pericias em
batalha. Os aventureiros podem engajar vdrias vezes por turno,
mas sio limitados pelos dados que podem rolar e pela fadiga que
podem receber. Vocé pode realizar uma a¢io de movimento antes
ou depois de realizar uma agio de engajamento, mas nio ambos.

Para realizar uma agio de engajamento, siga as etapas abaixo. Uma
habilidade que instrui um aventureiro a engajar fora de uma agao
de engajamento também ¢ resolvida usando estas etapas.

1. Receba Fadiga: Se esta for a sua primeira acdo de engajamento
neste turno, pule essa etapa. Para cada agdo de engajamento
adicional, receba 1 fadiga leve. Se estiver jogando na dificuldade
Experiente, vocé deverd receber 2 fadigas leves em vez de 1.

2. Escolha um Estilo de Batalha: Declare o estilo de batalha
que ird usar. Vocé pode mudar para outro estilo marcando o novo
estilo no seu tapete de aventureiro. Seu estilo de batalha determina
o seu alcance e os dados que podem ser rolados (veja Estilo de
Batalha na pdg. 61).
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3. Declare um Alvo: Os dados de pericia que causam dano
a0 alvo de um engajamento exigem que vocé escolha um alvo.
Vocé pode escolher apenas 1 unidade alvo por engajamento

(a menos que uma habilidade especifique), e o alvo deve estar
sob a sua visio e dentro do alcance do seu estilo de batalha atual
(veja Unidades Alvejdveis na pag. 89). As habilidades e os
efeitos que se refiram a um alvo s6 podem ser resolvidos nessa
unidade na etapa 5 (veja abaixo). Escolher um alvo durante o
seu engajamento ¢ opcional. Se um aventureiro declara um alvo
durante o engajamento, a unidade alvo estd sendo engajada por
esse aventureiro.

4. Reuna e Role Dados: Retina uma quantidade de dados para
rolar. Esta quantidade ¢ limitada por seus atributos de Vigor e de
Migicka (o atributo ao qual a progressao de pericia estd ligada

¢ indicado no guia dessa progressio de pericia). Cada vez que
engajar, vocé pode rolar uma quantidade de dados que usam
Vigor até o valor do seu atributo de Vigor, o mesmo vale para o
seu atributo de Mégicka. Se vocé tiver 1 ou mais itens 1% prontos
para uso com uma habilidade que corresponda o seu estilo de
batalha atual, vocé poder4 agora escolher a habilidade de 1 item
T para resolver (veja Armas e Estilo de Batalha na p4g. 61). Em
seguida, role todos os dados juntos.

P Vocé pode reunir dados de pericia apenas se eles
estiverem disponiveis nas suas fileiras de aptidao e se nao
tiverem um icone de estilo de batalha ou se tiverem um icone
que corresponda ao seu estilo atual.

»  Dados de Combate podem ser reunidos e rolados com
p
qualquer estilo de batalha excero €.

P Vocé também pode reunir dados com base em diferentes
atributos. Se o fizer, cada dado é contado de acordo com o
limite do seu préprio atributo. Por exemplo, é possivel rolar
dados de Cajado da Destrui¢ao (que sio baseados no atributo
de Mégicka e usam o estilo de batalha ¢3) junto com dados
de Acrobacias (que sio baseados no atributo de Vigor e nao
tém um fcone de estilo de batalha).

P Se uma habilidade adicionar dados de Combate
gratuitos, os dados de Combate inimigo serdo usados em vez
dos dados da pericia de Combate. Esses dados nao contam
para o limite do atributo de Vigor ou de Mégicka, mas sao
considerados dados de Combate para outros efeitos — como

itens T (veja Subtipos de Item na pdg. 29).

> Se vocé nio reunir dados nessa etapa, as etapas da agao
de engajamento ainda serao concluidas no intuito de ativar
outras habilidades.

5. Resolva a Rolagem: Verifique os resultados obtidos. Em
seguida, siga as etapas abaixo em ordem.

a. Determine os resultados a resolver. Vocé nio é obrigado
a resolver o resultado de um dado. Algumas habilidades
permitem que resultados sejam modificados rerrolando-os ou
trocando-os por outro resultado; isso deve ser feito antes de
resolver outras habilidades.

b. Resolva as habilidades. As habilidades sio resolvidas uma
de cada vez na ordem que o jogador escolher.

#*%  Se uma habilidade causar dano, some todo o dano
causado a cada unidade por essa habilidade e cause-o a
uma unidade afetada por vez, na ordem que o jogador
escolher. Importante: Monitore o total de dano causado
a uma unidade durante esse engajamento pois ele reduz

a defesa dessa unidade, que nio é restaurada até depois
do fim desta agao (veja Linguagem e Tipos de Dano na

pag. 63)

*  Para resolver um dado de pericia com um resultado
O, esgote esse dado e aumente a sua tenacidade em 1.

¥*%  Os dados de Combate inimigo adicionados a
rolagem como dados gratuitos devem ser descartados
apds seus resultados serem resolvidos. Esses dados nao
podem ser posicionados em um espago ativo enquanto
estiver no estilo de batalha defensivo (®). Note também
que estes dados nao tém icones de @) portanto eles nao
podem ser resolvidos para adicionar tenacidade.

#*%  Qualquer dado com um resultado que vocé escolhe
nao resolver deve ser esgotado.

6. Reacdo das Unidades: Inimigos, aventureiros ou
companheiros podem resolver habilidades que sio ativadas apds
esse engajamento. Os inimigos devem resolver essas habilidades,
se possivel.

REesorLveENDO HABILIDADES DE PERICIA

Cada habilidade de dado de pericia possui pelo menos 1 dos
seguintes cddigos que determinam como ela é resolvida e onde o
dado deve ser posicionado posteriormente. Algumas pericias tém
textos que podem afetar unidade que nao sejam o alvo. Se uma
habilidade exigir que um dado seja esgotado, esse dado deve ser
posicionado no espago disponivel mais & esquerda da trilha de
recarga.

@ Espago Ativo (I): Esse dado de pericia deve ser posicionado
em 1 dos seus espacos ativos (ou, se especificado pela pericia,

no espago ativo de outro aventureiro). A habilidade do dado ¢
resolvida conforme descrito em seu texto, normalmente reduzindo
o valor do dado ou removendo-o do espago. Quando um dado

¢ removido de um espago ativo, ele é esgotado, a menos que sua
habilidade especifique o contrério.

@ Trilha de Recarga (@®): Esse dado de pericia ¢ esgotado.

A habilidade do dado é resolvida conforme descrito no seu texto e
¢ normalmente continua até ele ser removido da trilha de recarga.
Se por qualquer razio vocé decidir nio resolver um resultado @,
posicione-o na sua trilha de recarga com o resultado O virado
para cima (sem receber tenacidade).

© Drenado (@®): A habilidade do dado de pericia ¢é resolvida
instantaneamente, conforme descrito em seu texto. Em seguida, esse
dado ¢ posicionado no guia de referéncia de raca do aventureiro. Ele
estard indisponivel pelo restante da batalha e é considerado drenado
(veja Limpeza de Fim de Batalha na pdg. 86).

® Instantianea (1¥): A habilidade do dado de pericia é resolvida
instantaneamente, conforme descrito em seu texto. Em seguida,
esse dado ¢é esgotado.

©® Condicao (@): Esse dado de pericia ¢ posicionado de

uma forma diferente (por exemplo, em um inimigo ou em um
hexdgono), e sua habilidade ¢ resolvida conforme descrito em seu
texto. Quando um dado de pericia de condi¢ao ¢ removido da sua
posicao atual, esse dado ¢ esgotado, a menos que sua habilidade
especifique o contrdrio. Note que unidades de missio nao podem
receber condi¢oes de habilidades de aventureiro (veja Condigoes
na pag. 67).
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RoranDO DADOS DE PERicIA FORA DA BATALHA

Algumas habilidades de dado de pericia permitem que dados de
pericia sejam rolados durante encontros sem batalha ou até fora
da Fase de Encontro. Se 1 ou mais dados de pericia puderem ser
rolados dessa maneira, siga a sequéncia da agao de engajamento
nas pdgs. 59 e 60 para resolver essa rolagem, com as

seguintes excecoes:

@ Ignore as etapas Receba Fadiga, Declare um Alvo e Escolha

um Estilo de Batalha, a menos que seja especificado o contrério.

@  Resolva quaisquer efeitos que ocorram em resposta i sua
rolagem durante a etapa Reagao das Unidades.

Dicas para Resolver
Resultados de Dados

Vocé nio é obrigado a resolver resultados de dados que

vocé rolou, a menos que o icone de uma habilidade diga o
contrério. Por exemplo, se vocé rolar um dado da pericia Golpe
Avassalador (nfvel 1 de Duas Maos) e o resultado for 2 de dano,
mas em seguida perceber que seu inimigo alvo tem Ripostar e
vocé prefere ndo causar dano a ele, vocé nao precisa resolver esse
resultado. Ou, se vocé rolar um dado de Sopro de Vida (nivel 2
de Luz Restauradora) e o resultado for uma cura de 2 dados em
vez de 4 dados, vocé pode escolher nao curar.

Se escolher nao utilizar um dado de pericia dessa maneira, ele
ainda ¢é esgotado, mesmo se o seu uso normalmente faria com
que ele fosse drenado ou posicionado em outro lugar.

A

Habilidade de Classe

Quando um aventureiro realiza esta agio, ele gasta a quantidade
exigida de tenacidade para ativar uma habilidade de classe. Vocé
pode receber 1 fadiga leve para trocar de estilo de batalha antes de
resolver a habilidade. Vocé s6 pode ativar cada habilidade de classe
que nio seja continua uma vez durante cada turno, no momento
correto especificado no seu texto de habilidade.

Note que algumas habilidades de classe nio sio agoes. Essas
habilidades de classe tém a palavra-chave continua e sio
constantes ou tém a palavra-chave interrup¢io e devem ser
ativadas no momento especificado no texto da habilidade

(veja Ativando Habilidades de Classe na pdg. 25).

Explorar

Esta agdo estd disponivel apenas durante incursoes. Ao realizar
esta agdo, vocé conta a distdncia até um hexdgono explordvel sob
a sua visdo. Se for igual ou menor que o seu Vigor, vocé ativa uma
exploragao nesse hexdgono. A visdo ¢ explicada na pdg. 58;

a exploragio em incursoes é explicada nas pégs. 77 e 78.

Nota: A acio de explorar e a exploracio sio conceitos relacionados
mas nao sao termos idénticos. A acdo de explorar ativa uma
exploragao, mas a exploragio também pode ser ativada de outras
maneiras, como ao se mover para um hexdgono £%.

Vocé nao pode realizar uma acio de explorar se ja tiver realizado
uma acio de movimento; vocé também nio pode realizar uma
acao de movimento se tiver realizado uma agao de explorar.

7\

Estilo de Batalha

Icones de estilo de batalha aparecem em progressoes de
pericia, habilidades e itens de arma (). Durante uma acéo de
engajamento, o estilo de batalha do aventureiro limita os dados

que podem ser rolados juntos e ajusta o alcance do aventureiro
(veja Defini¢oes de Mapa na pdg. 58).

© Arma Leve (): Adjacente apenas. Este estilo representa
engajamentos corpo-a-corpo usando pericias de uma mio como
Uma Mio e Escudo.

® Arma Pesada (Q)): Adjacente apenas. Este estilo representa
engajamentos corpo-a-corpo usando pericias de duas maos
como Duas Maos.

@ Defensivo (D): Sem alcance. Este estilo representa o uso
da pericia de Combate para prevenir dano em vez de causd-lo,
ou a preparagido de outras pericias de defensivas como
Armadura Pesada.

® Arma de Longo Alcance (63): Nio adjacente até o Maximo
do Atributo de Vigor. Isso representa engajamentos de longo
alcance usando pericias como a Arquearia. As unidades
adjacentes nao podem ser alvejadas neste estilo, mas o alcance ¢
contado normalmente (veja Defini¢oes de Mapa na pdg. 58).
Por exemplo, um aventureiro em €9 com 3 de Vigor pode
declarar como alvo unidades a 2 ou 3 hexdgonos de distancia,
mas nao unidades adjacentes.

® Magia (§33): Azé 0 Mdximo do Atributo de Mdgicka. Isso
representa engajamentos usando Mdgicka, como Cajado da
Destrui¢ao. Dados de Combate nao podem ser reunidos para
rolagem neste estilo.

Nota: Quando dados de progressoes de pericia sem nenhum
estilo de batalha sao rolados, o alcance deles é especificado pelo
texto de cada habilidade ou, se nao for especificado, deve seguir
o alcance do seu estilo de batalha atual.

Armas e Estilo de Batalha

Armas () sdo um subtipo de carta de item com 1 ou mais
icones de estilo de batalha e textos de habilidades. Vocé pode
usar apenas 1 item de T durante cada acdo de engajamento.
Para fazer isso:

® O icone de estilo de batalha da habilidade dela deve

corresponder ao seu estilo de batalha atual.

@ Vocé deve escolher essa habilidade (e se deseja ativar sua
habilidade de sobrecarregar) durante a Etapa Retina e Role
Dados, antes de rolar os dados (veja Palavras-chave dos Itens
na pég. 29).
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Exemplo de Turno do Aventureiro

Apés Ryan e Shannon prepararem a batalha de confronto do encontro introdutério Fuga da Prisdo, a primeira rodada de batalha comega.
Nao hd habilidades para ativar e esta nio é uma rodada de fadiga, entdao nenhum dos aventureiros recebe sobrefadiga ou sofre dano de fadiga
(mesmo se eles tivessem dados de sobrefadiga em suas trilhas de recarga). E hora dos aventureiros jogarem seus turnos individuais.

TURNO DA SHANNON

Shannon (a aventureira Argoniana) pegou o marcador de primeiro jogador durante a preparacio da batalha, entéo ela é a primeira na ordem
de turno.

Etapa de Recuperagao

Antes de Shannon realizar suas acoes, ela deve resolver sua etapa de Recuperagio. Ela tem um atributo de Recarga de 2, o que significa que
ela recuperaria 2 dos dados mais & esquerda na trilha de recarga dela, mas ela estd atualmente vazia.

Ac¢ao de Movimento

Shannon realiza uma agao de movimento. Seu atributo de Vigor com valor 3 permite que ela se mova 3 hexdgonos em direcio ao Bandido
Alro Elfo, parando em um hexdgono adjacente ao inimigo (no lado nordeste do hexdgono) e a 4 hexdgonos do Bandido Argoniano.

Acao de Engajamento
Shannon realiza uma agao de engajamento.

1. Ela estd no estilo de batalha € e decide nio o trocar. Como seu estilo de batalha permite que ela declare como alvo apenas unidades
adjacentes, ela pode declarar apenas o Bandido Alto Elfo como seu alvo, e assim o faz.

2. Shannon pode reunir um mdximo de 3 dados de pericia com seu Vigor de valor 3, mas todos os dados que ela retine devem ser de
progressoes de pericia que tenham o icone # ou nenhum icone. Ela retine 2 dados de Disciplina de Escudo, que sdo dados de nivel 1 de
Uma Mo e Escudo. Ela pega também seu dado de Combate disponivel, pois ela pode usar esse dado com qualquer estilo de batalha nio €.

3. Shannon obtém 2 resultados de Disciplina de Escudo, que podem causar 1 de dano cada ao alvo dela, assim como um resultado O no
dado de Combate dela. Ela resolve ambos os resultados de Disciplina de Escudo para causar um total de 2 de dano ao Bandido Alto Elfo.

4. O Bandido Alto Elfo tem 0 de defesa para prevenir os 2 de dano. No entanto, a pericia Esquivar do Bandido reduz o dano causado pela

quantidade de dados de pericia rolados durante o engajamento que nio causaram dano. Como o dado de Combate de Shannon nio causou

dano, o Bandido recebe apenas 1 de dano e seu PS ¢ reduzido a 2. Shannon coloca ambos os dados de Disciplina de Escudo em seus espagos
ativos, o que contribuird para sua defesa mais tarde.

5. Em seguida, Shannon esgota o dado de Combate para resolver seu resultado O. Ela posiciona esse dado na sua trilha de recarga e move
seu pino de tenacidade para indicar que ela tem 1 de tenacidade.

Fim de Turno

Shannon nio tem mais nenhum outro dado de pericia para rolar. Como ela estd jogando o encontro introdutério Fuga da Prisdo, ela
também nio tem uma classe ainda, entdo ela ndo pode gastar seu 1 de tenacidade para realizar uma habilidade de classe. Sem mais agoes
para realizar, Shannon termina seu turno.

Projetando o préximo turno de Shannon, ela comegard recuperando o dado de Combate esgotado na trilha de recarga dela, posicionando-o de
volta na fileira de aptidao dele. Se ela esgotar 1 de seus dados ativos de Disciplina de Escudo para prevenir dano causado a ela antes do turno
dela, ela também recuperard esse dado (mas ela pode recuperar apenas 2 dados no total por turno, pois o seu atributo de Recarga é de 2).
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PREVENINDO DANO

As unidades podem usar vdrias pericias diferentes ou outras
habilidades para prevenir danos causados a elas. Essas habilidades
variam bastante e sdo descritas cada uma por seus textos
especificos. No entanto, essas habilidades usam os termos comuns
abaixo e devem seguir essas regras.

®  Se uma habilidade previne uma quantidade de dano, essa
quantidade ¢ subtraida da quantidade causada, 1 ponto de dano
por vez. Qualquer dano restante ¢, entao, sofrido pela unidade
afetada e reduz o PS dela.

® O dano que foi prevenido ainda foi causado, mas ele nao

pode ativar habilidades que exigem que o dano tenha sido sofrido.

®@ Habilidades que previnem dano s6 podem ser ativadas em
batalha, a menos que o seu texto especifique o contrério.

®@  Se vérias habilidades puderem ser ativadas para prevenir dano,
o controlador da unidade escolhe a ordem em que elas sao ativadas.

Exemplo de Preven¢ao de Dano

Durante o encontro de batalha de uma outra sessio, Shannon
tem pericias de Uma Mao e Escudo e de Armadura Pesada para
usar. Ela tem 1 dado de Disciplina de Escudo com o lado @)
(veja abaixo) em seu espaco ativo. Ela também tem 1 dado de
Determinagio com @ em sua trilha de recarga. Um inimigo
adjacente causa 3 de dano a Shannon. Shannon usa seus dados
de pericia para se proteger contra os 3 de dano dessa maneira:

1. Primeiro, Shannon escolhe seu dado 9 de Determinagio
para prevenir 2 de dano. Como ¢ uma habilidade @, ele
permanece na trilha de recarga de Shannon.

2. Em seguida, Shannon usa o dado 9 de Disciplina de
Escudo ativo para prevenir o 1 de dano restante. Ela deve
remover esse dado de seu espaco ativo e esgotd-lo.

3. Todo o dano foi prevenido, portanto, nao hd nenhum
dano restante para reduzir o PS de Shannon. Para fins

de efeitos de jogo, o inimigo ainda causa 3 de dano, mas
Shannon sofre 0 de dano.

%

Determinagdo 2

Disciplina de
Escudo 2

0w
o~

(]
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Linguagem e Tipos de Dano

Unidades e alguns efeitos de carta causam dano a outras
unidades ao ativar habilidades e aplicar dados. Quando uma
unidade sofre dano, ela sofre a quantidade de dano que nio foi
prevenida, e os PS da unidade sio reduzidos pela quantidade

de dano que ela recebeu. Todo o dano causado a uma unidade
durante uma a¢do ¢ uma tnica ocorréncia para fins de resolugao
de regras ou habilidades, como a prevengao de dano.

Existem 2 tipos de dano:

@ Dano Fisico: Isso é referido apenas como “dano” e é o
tipo mais comum do jogo. Dano ¢ fisico, a menos que seja
especificado o contrério.

®@ Dano Verdadeiro: Esse tipo de dano é causado apenas por
efeitos especificos, como o dano de sobrefadiga (veja Sequéncia
das Rodadas na pdg. 57). Dano verdadeiro nio pode ser
prevenido ou reduzido por habilidades, a menos que elas afetem
especificamente o dano verdadeiro. Dano verdadeiro
ignora quaisquer PS bonus e reduz os PS da unidade
em vez disso (veja PS Bonus na pdg. 20).
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TurNOS DOS INIMIGOS

Apbs os turnos de todos os aventureiros (e quaisquer turnos

de companheiros), cada inimigo joga um turno em ordem,
comegando pelo de maior nivel até o de menor. As unidades de
missao sio consideradas como tendo o maior nivel em qualquer
encontro. Se vdrios inimigos tiverem o mesmo nivel, o grupo
decide em qual ordem esses inimigos agem em cada rodada.

Sequéncia do Turno dos Inimigos
Os turnos dos inimigos sio jogados seguindo as etapas abaixo.

1. Comego do Turno: Ative quaisquer habilidades com este
momento, como condi¢oes na ficha de inimigo.

2. Movimento: Mova o inimigo até 2 hexdgonos. O inimigo se
move apenas se ndo houver unidades alvejéveis dentro do alcance
dele. Se o inimigo tiver que se mover, ele se moverd em diregio
a0 hexdgono mais préximo onde pelo menos 1 unidade alvejdvel
esteja dentro do alcance e na visdo dele (na mesma pega ou em
uma peca adjacente). Para uma descri¢ao mais detalhada, veja
Movimento dos Inimigos, abaixo.

3. Engajamento: O inimigo engaja contra unidades adversdrias,
se possivel, seguindo estas subetapas na ordem abaixo.

a. Determine o(s) Alvo(s): O inimigo escolhe uma
quantidade de unidades adversdrias até o seu valor de alvo,
que estejam dentro do alcance e na visao dele, na ordem que
seu icone de prioridade determinar (veja Anatomia de uma
Ficha de Inimigo na pdg. 55). Se vérias unidades tiverem a
mesma prioridade, o grupo escolhe o alvo.

b. Retina e Role Dados: Role todos os dados de Combate
do inimigo. Se o inimigo puder engajar contra vdrios alvos
dentro do alcance dele, ele rola os dados de Combate dele
uma vez e resolve a rolagem para cada alvo durante a
préxima etapa. As unidades que foram alvejadas durante
o0 engajamento do inimigo estdo engajadas contra esse
inimigo. Se o inimigo nao reunir dados durante esta
etapa (por exemplo se ele tiver um valor de Combate
de 0), esta etapa ainda é concluida para fins de
ativagao de outras habilidades.

c. Resolva a Rolagem: Resolva o valor total de
dados de Combate rolados contra o alvo para causar
a quantidade de dano rolado. Se houver vérios alvos,
resolva a rolagem contra cada um, comegando

pela unidade de prioridade mais alta do inimigo

e continuando em ordem descendente (por
exemplo, a unidade mais forte, depois a segunda
mais forte). Se as unidades alvo tiverem o mesmo
valor de PS, o grupo decide para qual resolver a
rolagem primeiro.

d. Reagao das Unidades: Aventureiros, companheiros
ou inimigos podem resolver habilidades que sio ativadas
ap6s este engajamento. Os inimigos devem resolver essas
habilidades, se possivel.

4. Fim de Turno: Ative quaisquer habilidades com este
momento. Em seguida, o préximo inimigo em ordem de nivel
joga o turno dele.
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Movimento dos Inimigos

Se um inimigo tiver que se mover, ele primeiro determina

um hexdgono de destino para onde se mover. O destino deve ser
0 hexdgono mais préximo onde pelo menos 1 unidade alvejdvel
estaria dentro do alcance e na visio desse inimigo. Para ser um
hexdgono de destino possivel, cada hexdgono entre o inimigo

e seu destino deve estar desocupado. Apés o inimigo determinar
seu hexdgono de destino, ele se move por esses hexdgonos. Ele se
move mesmo que nio possa alcancar o hexdgono de destino com
o movimento dele neste turno.

Quando o inimigo se move, ele para seu movimento
imediatamente apds se mover para o hexdgono de destino dele —
mesmo que ele pudesse se mover por hexdgonos adicionais para
colocar mais unidades dentro do alcance dele.

Se houver virios hexdgonos de destino possiveis (ou se nao houver
um hexdgono de destino vilido disponivel), o inimigo, em vez
disso, se move em dire¢io a unidade adversdria mais préxima,
mesmo se ela ndo puder alvejada. Se houver vérias unidades mais
préximas, o inimigo se move em direcdo A unidade prioritdria
dele (veja Anatomia de uma Ficha de Inimigo na pdg. 55). Se
houver um empate entre as unidades prioritdrias, o grupo decide.

Pericias dos Inimigos

A maioria dos inimigos tem 1 ou mais pericias, que sio habilidades
que ativam conforme descrito no Guia de Referéncia das Pericias
dos Inimigos. E recomendado que os jogadores revisem as pericias
de um inimigo assim que sua ficha é mobilizada para o mapa. Se
um inimigo engajar contra varios alvos, cada alvo ¢ afetado por
cada uma das pericias relevantes do inimigo.




Exemplo de Turno dos Inimigos

Continuando o Exemplo de Turno do Aventureiro (veja na pag. 62), apés ambos os aventureiros jogarem seus turnos, resta apenas
1 inimigo. Se houvesse mais inimigos de nivel 1, os jogadores decidiriam a ordem dos turnos desses inimigos. Em vez disso, o Bandido
Argoniano joga o turno dele.

1. Nao h4 efeitos de comeco do turno para resolver, entao, o Bandido Argoniano segue diretamente para a etapa de Movimento dele.
Apesar do alcance dele ser 3, nenhum dos aventureiros estd dentro do alcance, entdo o Bandido deve se mover.

a. Primeiro, o Bandido Argoniano determina um hexdgono de destino para onde se mover. O hexdgono de destino deve ser o
hexdgono mais préximo onde pelo menos 1 unidade alvejével estaria dentro do alcance. Se isso ainda nao for possivel, o inimigo se
moverd o maximo possivel em dire¢io a unidade adversiria mais préxima.

b. Os inimigos podem se mover até 2 hexdgonos. Hd 2 hexdgonos de destino possiveis que colocam uma unidade adverséria dentro do
alcance do Bandido Argoniano: os hexdgonos ao norte e ao nordeste do hexdgono atual do Bandido.

c.  Como ambos os hexdgonos de destino estio a uma mesma distdncia do Bandido, ele deve se mover em dire¢do a sua unidade
prioritdria, que ¢ a unidade adversdria mais forte (aquela com mais PS). Entretanto, no momento, os dois aventureiros tém 4 PS, entdo
os jogadores decidem que o Bandido se move em dire¢ao a Shannon (a ficha da aventureira Argoniana). Os dois hexdgonos de destino
estdo a uma distancia igual de Shannon, entao os jogadores decidem que o Bandido se moverd 1 hexdgono para o norte. O Bandido para
ali porque pelo menos 1 unidade alvejével estd dentro do alcance agora.

2. O Bandido Argoniano resolve a etapa de engajamento dele.

a. O Bandido Argoniano determina o alvo dele. Ele tem 2 icones de alvo e a prioridade dele é a unidade adversdria mais forte.
No entanto, ambos os aventureiros estao dentro do alcance 3 dele, entao o Bandido declara os dois como alvo.
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b. Ryan pega e rola 1 dado de Combate inimigo do Bandido, para um resultado 9, que ¢ resolvido contra ambos os aventureiros.
Em seguida, os jogadores resolvem a rolagem contra seus aventureiros na ordem da prioridade do Bandido, comegando pelo aventureiro
mais forte. Como os aventureiros neste momento estio empatados na prioridade, os jogadores decidem que Shannon resolverd a rolagem

contra o aventureiro dela primeiro.

Resultado no dado de

Combate Inimigo

c.  Shannon esgota 1 de seus dados de Disciplina de Escudo nos espagos ativos dela para prevenir 1 de dano. Shannon sofre o 1 de
dano restante e deve perder 1 PS, reduzindo seus PS a 3. Shannon posiciona o dado de Disciplina de Escudo esgotado na trilha de
recarga dela. Além disso, ela adiciona 1 dado de fadiga leve 4 trilha de recarga dela porque a pericia Debilitar 1 do Bandido é resolvida
apds o engajamento.

d. Ryan esgota os dois dados de Combate nos espacos ativos dele para prevenir 2 de dano, entéo ele nao perde PS. Ryan posiciona
os dois dados de Combate esgotados na trilha de recarga dele. Em seguida, ele também adiciona 1 dado de fadiga leve a trilha de recarga
dele por causa da pericia Debilitar 1 do Bandido.

3. O Bandido Argoniano realizou o engajamento dele, e os aventureiros no tém habilidades ou pericias para ativar em reagdo, portanto
o turno dele acaba.

Os aventureiros e os inimigos jogaram seus turnos. Este ¢ o momento para ativar quaisquer efeitos de fim da rodada, mas nao hd nenhum
para ativar. O encontro nao foi concluido, entio a primeira rodada termina e a segunda comega.
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Derrota

Uma unidade ¢ derrotada quando perde sua dltima ficha de

PS ou quando um efeito diz que ela foi derrotada. A unidade
derrotada é removida do mapa e posicionada conforme descrito
abaixo para seu tipo de unidade. Uma unidade derrotada nao
pode jogar turnos.

INIMIGOS DERROTADOS

Quando um inimigo derrotado ¢ removido do mapa de batalha,
posicione-o no topo da pilha de inimigos derrotados, préximo

a0 mapa de batalha. Se for o primeiro inimigo derrotado durante
uma batalha, use-o para criar a pilha de inimigos derrotados. Se o
inimigo for uma unidade de missio ou uma unidade de objetivo,
nio o posicione na pilha de inimigos derrotados, em vez disso
deixe-o0 separado.

AVENTUREIROS DERROTADOS

Quando um aventureiro derrotado é removido do mapa de
batalha, posicione a ficha no guia de referéncia de raca dele.
Quaisquer dados nos espacos ativos do aventureiro devem

ser removidos e esgotados. Os dados na trilha de recarga do
aventureiro derrotado permanecem l4. Enquanto estd derrotado,
0 aventureiro ndo pode jogar turnos ou receber fadiga ou
sobrefadiga (inclusive durante rodadas de fadiga).

As cartas de item permanecem nos espagos prontos para uso e na
mochila do aventureiro, mas niao podem ser usadas enquanto o
aventureiro estd derrotado.

Em batalha, um aventureiro derrotado pode ser afetado apenas
por habilidades benéficas que se aplicam especificamente a um
aventureiro derrotado. Quando os PS desse aventureiro sio
recuperados acima de 0, ele é revivido e ndo estd mais derrotado.
Se isso acontecer em batalha, o aventureiro revivido serd
mobilizado para um hexdgono desocupado, conforme descrito
pela habilidade que o reviveu.

Derrota Completa do Grupo

Se todo o seu grupo for derrotado, o encontro terminard apds
a rodada atual, a menos que o grupo ative sua Assisténcia da
Guilda (veja na pdg. 51). Considere a derrota completa

do grupo como um encontro fracassado (veja Resultados de
Encontros na pdg. 38) e siga as etapas abaixo:

1. Posicione o marcador do grupo na cidade mais préxima ao
local atual do grupo no mapa de superficie.

2. Resolva a Fase de Recompensas.

3. Resolva a etapa Aventureiros Descansam da Fase de Fim de
Dia normalmente. Se estiver jogando na dificuldade Experiente e
o grupo for derrotado completamente, os aventureiros curam 1 PS
mesmo se nio descartarem um item (mas ainda precisam descartar
um item para recuperar um dado da trilha de recarga deles).

Condicoes

Condicoes sio circunstancias tempordrias que as unidades podem
receber durante qualquer tipo de encontro. Cada condigao é
representada por um icone em um dado de condicio, e seus
efeitos especificos sao descritos na sua entrada no Guia de
Referéncia das Pericias dos Inimigos.

Quando um aventureiro recebe uma condi¢do, o dado
correspondente é colocado na posi¢do mais a esquerda disponivel
na trilha de recarga dele (veja na pdg. 23). A condicao é

aplicada ao aventureiro até o dado de condicio ser recuperado ou
removido de algum modo da trilha de recarga. Se um aventureiro
for receber um dado de condicio que ele jé possui na trilha de
recarga dele, em vez disso, o dado na trilha de recarga dele ¢
removido da sua posi¢ao atual e posicionado de volta no espago
disponivel mais a direita.

Quando um inimigo ou unidade de companheiro recebe uma
condigio, o dado correspondente é colocado na ficha dessa
unidade. As unidades nio aventureiras nao podem receber vdrias
cépias de uma mesma condicdo. Note que as unidades de missao
nao podem receber condicoes, a menos que seja explicitamente
dito (veja Unidades de Missio na pdg. 54). A condicao
permanece aplicada a unidade nao aventureira pelo restante da
batalha (a menos que uma habilidade ou efeito possa remover o
dado) ou até a unidade ser derrotada.

Dados de Condigdo

STATUS EFFECT REFERENCE

BANE: This unit is dealt 1 true damage at the start of each of

its turns.

BLIND: This unit considers all units to be opposing units. If
this unit engages, it can only target the strongest adjacent unit.

DAZE: This unit cannot roll dice on the same turn it moves,
and it cannot move on the same turn it rolls dice. At the end of
this unit’s turn, remove this die.

FEAR: The effects of this unit’s non-Combat skills are ignored.
This effect does not ﬂp!ﬂy to skill dice alread}' in active slots or the
cooldown track.

MAIM: When this unit rolls Combar skill dice, the total damage
rolled is reduced by half, then rounded down. This effect does not
U}}PIY Lo true dulllﬂgt'.

tE® @\ A

STEALTH: This unit can only be l.:‘u'igcl.l:d by opposing units
that were adjacent to it at the start of the current turn. After this
unit deals damage, this die is removed.
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Fichas de Espalio COD1GOS DE DIFICULDADE
Um cédigo de dificuldade tem os seguintes elementos indicados

Os espélios sdo recipientes trancados encontrados no mapa de no verso das cartas de item e no texto de efeito da armadilha em
batalha que os aventureiros podem abrir para obter cartas de item. i b hnande,

Cada ficha de @ contém 1 carta de item comum. Cada ficha de

[l cart de item lendério. @ Tentativas: O nimero de vezes que um aventureiro pode

rolar os dados de arrombamento (3 D6) durante um teste de

. :
Durante o turno dele, quando um aventureiro se move para ou ¢ arrombamento enquanto tenta combinar os resultados exigidos.
posicionado em um hexdgono com uma ficha de espélio, ele pode

ativar um teste de arrombamento nesse espdlio (veja Arrombamento
abaixo e Movimentar ¢ Posicionar na pdg. 89). O teste de
arrombamento usa um cédigo de dificuldade, que é uma série de
numeros que devem ser combinados para destranci-lo. O cédigo de
dificuldade para um teste em uma ficha de espélio é mostrado no
verso da carta do topo do baralho de itens correspondente.

A quantidade mdxima de tentativas de arrombamento
para um item é o0 nimero no topo no verso da carta de item.

@  Se o teste for bem-sucedido, o espdlio é aberto e a ficha é
descartada. O aventureiro compra essa carta virada para cima e
pode adiciond-la aos espacos prontos para uso ou a mochila de seu
inventdrio. Se o aventureiro escolher no pegar a carta destrancada,
ele descartard tanto essa carta quanto a ficha de espélio.

®  Se o teste falhar, a ficha de espdlio é descartada e a carta
no topo do baralho de itens correspondente deve ser reciclada e
colocada no fundo do baralho.

©@  Alguns encontros usam o teste de arrombamento de um
espélio para determinar se outro efeito ¢ ativado. Neste caso,
nao receba o item. Em vez disso, recicle a carta de item usada,
independentemente de o aventureiro ser bem-sucedido ou falhar Tentativas de arrombamento em itens comuns e lenddrios
no teste. Apds o teste de arrombamento, a ficha de espélio é

descartada, a menos que seja especificado o contrdrio.

P A quantidade mdxima de tentativas de arrombamento
de uma armadilha ¢ indicada no texto entre parénteses.

WVATERY HALLS

\
Arrombamento S

Os aventureiros frequentemente precisam arrombar fechaduras para
abrir espélios e desarmar armadilhas. Para fazer isso, o aventureiro

realiza um teste de arrombamento contra o cédigo de dificuldade ——
X X {TBML04
do mecanismo. Se for bem-sucedido, ele abre a fechadura ou
desarma a armadilha, mesmo durante uma agio. Se falhar, a Tontativasd arionbanentoldanral e
fechadura permanece trancada ou o efeito da armadilha ¢ ativado. uma carta de incursio

Durante uma batalha, um teste de arrombamento pode ser feito
quando um aventureiro se move para um hexdgono com um
espélio ou armadilha, mesmo durante uma agio. Durante um
encontro pacifico ou de cidade, um teste de arrombamento pode
ser feito apenas quando o texto do encontro descreve isso.
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® Digitos: 3 ou mais digitos, que o aventureiro precisa
combinar cada um para ser bem-sucedido em seu teste.

P Cada digito possui um valor entre 1 e 6.

P  Digito Essencial: Cada digito com uma borda espetada ¢
um digito essencial e deve ser combinado primeiro, antes de o
aventureiro poder tentar combinar os outros digitos. Os digitos
essenciais s20 normalmente encontrados em itens lenddrios.

[5)

Digito Essencial

Lenddrio

Floodgates: 4 - 5 - 2 (2 attempts):
Armadilbha

O item comum mostrado exige que 5, 2 e 2 sejam rolados em
qualquer ordem. O item lendario mostrado tem um digito
essencial 5, que deve ser rolado primeiro, e depois 5, 1 e 2

podem ser rolados em qualquer ordem posteriormente.
A armadilba mostrada exige que 4, 5 e 2 sejam rolados em
qualquer ordem.

SEQUENCIA DE ARROMBAMENTO
Para realizar um teste contra um cédigo de dificuldade, siga este
procedimento.

1. Role: Retina e role a quantidade escolhida de dados de
arrombamento.

D Seestaforasua primeira tentativa, vocé deverd rolar
todos os 3 dados de arrombamento.

Durante as tentativas adicionais, vocé pode escolher manter
1 ou mais resultados da sua tentativa anterior separando esses
dados. Esses dados nio sio rolados em tentativas adicionais.

P Se houver um digito essencial (indicado por uma borda
espetada), vocé deverd manter um dado combinando com
esse digito antes de poder manter quaisquer outros dados. No
entanto, vocé pode escolher manter outros dados rolados na
mesma tentativa apés decidir manter um dado combinando
com o digito essencial. Apds vocé manter o dado
combinando com o digito essencial e resolver essa tentativa,
vocé pode entio rolar esse dado durante as tentativas
adicionais normalmente.

2. Ajuste os Resultados: Vocé pode mudar o resultado de um
dado recebendo uma fadiga leve. Para cada fadiga leve recebida,
vocé pode mudar o resultado de 1 dado em 1, rodando esse dado
para aumentar ou diminuir o resultado dele (vocé nio pode rodar
um 6 para um 1 ou vice-versa).

3. Resolva a Tentativa: Compare os seus resultados ao c6digo

de dificuldade.

P Se seus resultados acumulados combinarem com cada
digito do cédigo, vocé serd bem-sucedido no teste.

Se seus resultados nio combinarem com cada digito,
vocé falhard nessa tentativa, mas poderd continuar rolando
até nao ter mais tentativas restantes.

P Sevocé falhar em uma tentativa e ndo tiver mais
tentativas restantes ou escolher nio continuar rolando, o teste
falhard e todos os resultados de dado acumulados para esse
teste serdo perdidos.

Apés o teste de arrombamento ser resolvido, vocé continua o seu

turno no seu encontro atual.

Exemplo de Arrombamento
de Item Comum

Durante o encontro introdutdrio Fuga da Prisao, Shannon se
move para um hexdgono com uma ficha de espdlio. Ela decide
realizar um teste de arrombamento.

1. Shannon olha o verso da carta no topo do Baralho @.
A carta tem o cédigo de dificuldade 5-2-2 com 3 tentativas,
entio ela rola os dados de arrombamento resultando em 1, 2 e 3.

2. Agora ela pode ajustar os resultados, entao ela decide
receber 1 fadiga leve, o que permite que ela troque 1 resultado.
Ela troca o resultado 3 para um 2.

3. Ela agora conseguiu dois digitos 2, mas nio acertou o
cédigo inteiro ainda. Ela ainda tem 2 tentativas, entdo ela
mantém os dados com a combinagio certa, volta para a etapa
de rolagem e rerrola o 1, resultando em um 3.

4. Ela pode ajustar os resultados novamente, entao ela decide
receber 2 fadigas leves, o que permite que ela troque até 2
resultados. Ela troca o resultado 3 duas vezes, ajustando-o para
um 5.

5. Shannon agora combinou todos os digitos do c6digo

com os dados dela, entdo ela foi bem-sucedida no teste de
arrombamento! O espdlio ¢ aberto, entdo ela descarta a ficha e
pega a carta no topo do Baralho @. E um item consumivel
(), o Bolo de Carne de Falkreath. Ela adiciona o item a seus
espagos prontos para uso.

6. O teste de arrombamento interrompeu a agao de
movimento de Shannon. Entretanto, ela se moveu 3 hexdgonos
e nio tem movimentos adicionais. Se tivesse, ela poderia
continuar se movendo.

[y
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Exemplo de Arrombamento
de Item Lenddrio

Durante um encontro de incursao, Shannon se move para um
hexdgono com uma ficha de espélio . Ela decide realizar um
teste de arrombamento.

1. Shannon olha o verso da carta no topo do Baralho &§.
A carta tem o cédigo de dificuldade 6-5-2-3. O digito 6 é o
digito essencial e o codigo tem 4 tentativas. Shannon rola os
dados de arrombamento, resultando em 4, 2 e 2.

2. Ela agora pode ajustar os resultados. Esse cdigo tem um
digito essencial, entdo Shannon precisa combinar esse digito
antes de poder manter qualquer um dos outros dados. Ela
decide receber 2 fadigas leves, o que permite que ela troque até
2 resultados. Ela troca o resultado 4 duas vezes, ajustando-o
para um 6.

3. Shannon combinou o digito essencial 6, entio ela pode
manter outros resultados em futuras rolagens. Ela também
combinou o digito 2. No entanto, ela ainda nao combinou o
cbdigo completo.

4. Shannon ainda tem 3 tentativas, entdo ela mantém um
resultado 2, mas ndo precisa manter o resultado 6 apds
combinar o digito essencial. Ela volta para a etapa de rerrolagem
e rola o dado com o resultado 6 dela e o outro dado (sem ser o
de resultado 2), resultando em 5 e 4.

5. Ela pode ajustar os resultados novamente, entio ela
decide receber 1 fadiga leve, o que permite que ela troque
1 resultado. Ela troca o resultado 4, ajustando-o para um 3.

6. Shannon agora combinou todos os digitos do cédigo
com os dados dela, entio ela foi bem-sucedida no teste

de arrombamento! O espdlio ¢é aberto, entio ela descarta

a ficha e pega a carta no topo do baralho de itens &§. E um

o item a seus €spagos p['OIltOS para uso.

7. O teste de arrombamento interrompeu a agdo de
movimento de Shannon. Ela se moveu 2 hexdgonos e ainda
pode se mover 1 hexdgono, entio ela se move para um
hexdgono vazio e termina sua a¢do de movimento.

item de arma (), o Esmagador de Perversos. Ela adiciona ,l
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Obstaculos

Alguns encontros de batalha usam pecas como obstéculos que
impedem o movimento por alguns hexdgonos. Essas pecas
sdo posicionadas viradas para baixo em cima de outras pegas,
geralmente durante a preparacdo. Esses sio os obstdculos mais
comuns encontrados e seguem as regras abaixo.

@  Os obstdculos sdo intransponiveis (veja Definigoes de Mapa
na pdg. 58).

©® Quando um encontro usa pecas como obstdculos, seu
diagrama da preparagio indicard onde essas pegas serao
posicionadas usando um hexdgonos vermelhos para mostrar seu
formato e posicionamento. Noza: Alguns encontros incluem
pecas marcadas em azul para distinguir melhor quais pecas sao
necessdrias para formar o mapa de batalha. As pegas azuis no tém
quaisquer efeitos ou regras especiais.

Alguns encontros usam outros tipos de componentes como
obstdculos especiais. Esses obstdculos sio tnicos e
seguem as regras descritas pelo encontro.

F-
'

AXRF
W 4®
L\ *




3 - = —

Confronto

Em uma batalha de confronto, o mapa é composto por 2 ou
mais pecas posicionadas durante a preparagao (alguns confrontos
também usam pegas adicionais como obstdculos, veja na

pdg. 70). Diferentemente de outras pegas de mapa, a peca

de confronto nio ¢ marcada por icones. Em vez disso, esses
icones sdo fornecidos pelo diagrama da preparagao do encontro
de confronto, o que aparece em etapas de missoes ou cartas de
encontro. O tapete de confronto é dupla-face, e ambos os lados
podem ser usados de acordo com o que parecer mais temdtico
para o seu local atual.

RESERVA DE INIMIGOS EM CONFRONTOS

Os confrontos usam uma reserva de inimigos (RI) geral para
povoar inimigos durante a preparagdo. O niimero mdximo de
inimigos que podem ser comprados e mobilizados depende
da RI e dos hexdgonos de inimigo numerados no diagrama
da preparagio da batalha (veja Anatomia de um Encontro de
Confronto na pdg. 72 e Preparacao de Confronto abaixo).

PREPARACAO DE CONFRONTO

Siga estas regras para as ctapas 1 a 3 da Preparacao da Batalha
(veja na pdg. 57); enquanto faz isso, consulte o diagrama da
preparagio do confronto.

1. Monte o Mapa de Batalha: Posicione a pe¢a de confronto
ou quaisquer outras pecas na drea de jogo conforme indicado
pelo encontro.

2. Posicione as Fichas de Espélio: Posicione as fichas de
espélio nos hexdgonos indicados pelo diagrama da preparacio do
confronto. Certifique-se de que cada ficha esteja com o lado certo
para cima, dependendo se for um espélio @ ou &.

3. Mobilize os Inimigos: Calcule uma reserva de inimigos
(RI). Em seguida, compre e mobilize cada ficha de inimigo para o
préximo hexdgono numerado, conforme indicado pelo diagrama,
comecando pelo Hexdgono 1, até que todos os inimigos sejam
mobilizados para esse encontro. Compre o inimigo de nivel mais
alto possivel sem exceder a R, subtraindo o valor do nivel dele
da RI e depois mobilize a ficha dele com o nivel correspondente
virado para cima. Se o diagrama nio indicar mais nenhum
hexdgono numerado que esteja desocupado, nao mobilize

mais inimigos. Quaisquer pontos restantes na RI apds todos os
hexdgonos de inimigo serem ocupados nio sao usados.

Em seguida, siga as etapas 4 a 6 descritas na Preparacao da Batalha
(veja na pég. 57).

7\

Anatomia de um Mapa de Confronto

1. Pega de Entrada: Conecte esta peca a peca de confronto
ao preparar o encontro. Em seguida, mobilize cada aventureiro
para esta pega, comegando pelo aventureiro com o marcador de
primeiro jogador.

2. DPeca de Confronto: Esta peca é quase sempre utilizada; a
posicio da peca de entrada varia. Povoe esta peca com inimigos
e espolios (se houver), conforme indicado no diagrama da

preparagao do encontro de confronto.
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Anatomia de um Encontro de Confronto

1. Diagrama da Preparagio do Confronto: Este ¢ um diagrama da pega de confronto e é marcado pelos icones e nimeros usados para
. . RV - o .
preparar a batalha. Se um encontro tiver vdrias opgoes X, cada uma usa a mesma preparagio de confronto, a menos que seja dito o contrdrio.

2. Hexdgonos de Inimigo: Inimigos sio comprados e mobilizados para estes hexdgonos numerados, comegando pelo Hexdgono 1 e
continuando em ordem ascendente até que o valor da Rl seja usado completamente ou até que todos os hexdgonos de inimigo estejam
preenchidos (veja Reserva de Inimigos na pdg. 54).

3. Hexdgonos de @ e de &P : Fichas de espélio comum (@) ou lendirio (&) sio posicionadas nestes hexdgonos (veja Fichas de Espélio
na pdg. 68).
4. Peca de Entrada: Isto indica onde a peca de entrada deve ser conectada a peca de confronto.

5. Hexdgonos Intransponiveis: Estes hexdgonos vermelhos sdo intransponiveis (veja na pg. 58). Cubra cada 4rea de hexdgonos
vermelhos com uma peca virada para baixo que corresponda ao formato dessa drea (veja Definigoes de Mapa na pdg. 58).

6. Objetivo: Este é o objetivo que precisa ser concluido para ser bem-sucedido nesse confronto (veja Objetivos de Batalha na pég. 86),

ele estd agrupado em uma caixa junto com o modificador de desafio (veja abaixo). Se um encontro tiver 1 caixa de objetivo e vdrias opgoes
¢ e .

| cada uma usa 0 mesmo objetivo e modificador.

7. Modificador de Desafio para 3/4]: Alguns confrontos adicionam um efeito especial para escalar a dificuldade para grupos
maiores. O modificador permanece ativo até o fim do encontro, a menos que seja especificado o contrdrio. O modificador pode envolver
adicionar PS a inimigos, aumentar os atributos deles ou até virar suas fichas para niveis mais altos.

BATTLE OBJECTIVE - CONQUE
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Exemplo de Preparagao de Confronto

Ryan e Shannon decidem jogar o encontro introdutério Fuga da Prisdo para determinar as escolhas de classes de seus aventureiros. Eles
preparam a batalha conforme descrito na se¢io de encontro do Confronto Fuga da Priso (veja nas pags. 92 a 94).

1. Conforme instruido pelo encontro introdutério Fuga da Prisdo, os jogadores posicionam as fichas de inimigo de nivel 1 indicadas —
Bandido Alto Elfo, Bandido Argoniano, Filhote de Repugnante, Esqueleto e Spriggan — na bolsa de inimigos de nivel 1/5, deixando todas
as outras fichas de inimigo de lado.

2. Os jogadores conectam a pega de confronto & peca de entrada conforme indicado. Apés posicionar as pegas, eles posicionam uma ficha
de espélio comum (@) no hexdgono de espélio indicado pelo diagrama.

3. H4 2 aventureiros, e o Contador de XP estd ajustado em 1, entdo o valor da reserva de inimigos (RI) é 2. Os jogadores compram
2 inimigos de nivel 1 da bolsa de inimigos e os mobilizam para os hexdgonos numerados no diagrama. Primeiro, eles compram um Bandido
Alto Elfo e 0 mobilizam para o Hexdgono 1. Em seguida, eles compram um Bandido Argoniano e o mobilizam para o Hexdgono 2.

4. Os jogadores decidem entregar o marcador de primeiro jogador a Shannon.

a. Primeiro, Shannon mobiliza a ficha de aventureira Argoniana dela, para o hexdgono mais ao norte da primeira coluna da pega de
entrada (que tem 2 hexdgonos). Ela também mantém o estilo de batalha dela em arma leve (#39), de modo que ela possa usar os dados de
pericia de Uma Mao e Escudo dela.

b. Em seguida, Ryan mobiliza a ficha de aventureiro de Elfo Sombrio dele para o hexdgono mais ao norte da segunda coluna da
peca de entrada (que tem 3 hexdgonos). Ele mantém o estilo de batalha dele em € para poder usar os dados de pericia de Cajado da
Destruicio dele.

5. Os jogadores ajustam o Contador de Rodadas para 1. Eles estdo prontos para comegar a primeira batalha de confronto deles!

@ . " &l @
Estilo de batalha Estilo de batalha
de Ryan de Shannon

e
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Incursao

As batalhas de incursio representam os aventureiros desbravando
um espago labirintico desconhecido. Em uma batalha de incursao,
0 mapa é composto por vérias pegas marcadas por icones. Estes
icones interagem com as cartas de incursio e sdo usados como
pontos de referéncia quando pegas adicionais sao reveladas (veja
Exploragao em Incursoes na pdg. 77). Os aventureiros se

movem pela incursao, explorando novas cimaras, destrancando
espélios e recebendo fragmentos celestiais — pedagos de Mdgicka
cristalizada que sdo usados para monitorar o progresso do grupo.

RESERVA DE INIMIGOS EM INCURSOES

A reserva de inimigos ¢ calculada seguindo as regras na pdg. 54,
mas, ao contrario de outros modos de batalha, ela nio é calculada
uma vez no comego da batalha, mas para cada peca individual,
conforme essa peca é explorada. Cada carta de incursio possui
uma escala de desafio, o que indica o nimero mdximo de
inimigos que podem ser comprados para uma pega revelada e os
niveis méximos deles. A quantidade de inimigos que ¢ realmente
mobilizada depende da RI disponivel, da escala de desafio da carta
comprada e da quantidade de hexigonos 8 na peca revelada.

O procedimento para mobilizagio de inimigos em uma incursao
¢ descrito em Exploragao em Incursoes nas pdgs. 77 e 78.

PREPARACAO DA INCURSAO
Siga estas regras para as etapas de 1 a 3 da preparagio da batalha
(veja na pdg. 57).

1. Monte o Mapa de Batalha: Organize as pegas de incursao
por formato em pilhas separadas, mantendo-as viradas para
baixo. Em seguida, posicione a peca de entrada na 4rea de jogo
(deixando bastante espago para expandir o mapa).

»  Algumas provincias usam regras de preparagio
adicionais para incursées. Consulte a segdo de Incursoes na
parte da frente do compéndio para as regras especiais.

2. Posicione as Fichas de Espélio: Nenhuma ficha de espdlio
¢ posicionada. Elas sao posicionadas conforme as pegas adicionais
sdo exploradas (veja na pdg. 77).

3. Mobilize os Inimigos: Nenhuma ficha de inimigo é
mobilizada. Elas sdo mobilizadas conforme as pegas adicionais sdo
exploradas (veja na pdg. 77).

Em seguida, siga as etapas 4 a 6 descritas na Preparacao da Batalha
(veja na pdg. 57).

Exemplo de Preparagao de Incursao

Os jogadores seguem para a Fase de Encontro para preparar a
batalha de incursdo (veja na pdg. 57).

1. Os jogadores organizam as pecas de incursio em pilhas
separadas.Em seguida, eles posicionam a peca de entrada na
borda da 4rea de jogo, com o icone £ virado para o meio da
drea de jogo.

2. Dara esta batalha, os jogadores decidem entregar o marcador
de primeiro jogador a Ryan.

a. Ryan mobiliza a ficha de aventureiro Elfo Sombrio dele
para o hexdgono de cima da coluna direita. Ele muda para

o estilo 6.

b. Shannon mobiliza a ficha dela em seguida. Ela
mobiliza a ficha dela para o hexdgono de baixo na coluna
esquerda. Ela j4 estd no estilo de batalha €9, entdo ela nio
o muda. Ela decide usar a Salada de Melao de Bravil dela
para fornecer a si mesma 3 de tenacidade, descartando a
carta em seguida (veja Cartas de Item na pdg. 28). Isso
leva Shannon a 5 de tenacidade, que é o méximo. Nao h4
unidades de companheiro para os jogadores mobilizarem.

3. Os jogadores ajustam o Contador de Rodadas para 1.
A batalha estd pronta para comecar.

Estilo de batalha Estilo de batalha
de Ryan de Shannon
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Anatomia de um Mapa de Incursao

1. Pega de Entrada: Posicione esta peca enquanto prepara o encontro. Em seguida, mobilize o grupo para esta peca, comegando pelo
aventureiro com o marcador de primeiro jogador e seguindo em sentido hordrio ao redor da mesa.

2. Pegas de Incursao: Estas sdo as pecas que sdo conectadas ao mapa através da exploragao.

3. Hexdgonos de Conexao: Cada peca tem 1 ou mais hexdgonos £ que sio usados para conectar outras pecas ao mapa (veja Exploragao
em Incursoes na pdg. 77). A primeira peca de incursao deve ser conectada de modo que apenas 1 de seus hexdgonos & esteja adjacente
aos dois hexdgonos # da entrada — que dividem um tnico icone £y situado na linha entre os dois.

4. Hexdgono @: Algumas pegas tém hexdgonos com um icone de @. Quando uma carta de incursio é comprada, ela mostra um fcone
para cada espélio comum (@) ou lendério (&) presente na pega revelada. Posicione as fichas de espélio do tipo apropriado nos icones @
da pega até que todos os espélios mostrados na carta de incursio estejam posicionados ou até que nio haja mais icones @ na pega (veja
Exploragao em Incursoes na pag. 77).

5. Hexdgono 8 : Estes sio os hexdgonos para onde os inimigos podem ser mobilizados quando a pega ¢ povoada. Quando uma carta
de incursao é comprada, ela indica quantas fichas de inimigo sao compradas no total. Os inimigos sdo, entdo, comprados das bolsas de
inimigos apropriadas e mobilizados para os hexdgonos () desocupados da peca revelada (veja Exploragao em Incursées na pdg. 77).

2

Mapa de incursio durante a partida.

N
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Anatomia de uma Carta de Incursao

As cartas de incursio sao usadas para explorar pecas durante batalhas de incursao e incluem os seguintes elementos:

1. Fragmento Celestial (\): Cada icone indicado na parte de cima de uma carta de incursdo é um fragmento celestial. Os fragmentos
celestiais nao aparecem em todas as cartas de incursio, mas uma incursao ¢ totalmente explorada quando todos os seus fragmentos celestiais
foram obtidos.

P Sdo necessdrios 3 fragmentos celestiais para explorar totalmente uma incursao, a menos que o encontro especifique o contrério.

»  Em incursdes com o objetivo Descobrir, cada fragmento celestial que o grupo obtém vale 1 XP durante a Fase de Recompensas,
sendo a incursdo concluida com sucesso ou nao (veja Objetivos de Batalha na pdg. 86).

2. Nome.
3. Formato da Peca: Este ¢ o formato da peca que é comprada e revelada para essa cAmara.

4. Escala de Desafio: Esta tabela indica o nivel de cada ficha de inimigo que pode ser comprada e mobilizada para a pega revelada de
acordo com o niimero de aventureiros no encontro. O uso da escala de desafio para mobilizar inimigos é explicado em detalhes na etapa
Mobilize os Inimigos de Comprando Cartas e Pecas na pdg. 78.

5. Espélios: Os icones @ ¢ & acima do texto dos efeitos indicam a quantidade de fichas de espélio de cada tipo que sdo posicionadas nos
hexdgonos @ da pega revelada para esta carta.

6. Texto dos Efeitos: Esta drea descreve os efeitos ativados ou permanentes da carta para a peca revelada ou para a incursio como um
todo. As cartas de incursio podem ter até 2 efeitos nelas: um efeito Quando Revelada e 1 de 3 outros tipos de efeitos:

»  Quando Revelada: Estes efeitos sio resolvidos enquanto a pega da carta ¢ conectada e povoada. Se parte do efeito s6 puder

ser resolvido ap6s a pega ser povoada, ele serd resolvido depois. Apés o efeito ser resolvido, se essa carta nao tiver efeitos adicionais
(armadilha, fragmento celestial ou ambiente), ela serd descartada. A menos que seja dito o contrdrio, efeitos do tipo Quando Revelada
sdo resolvidos contra o aventureiro que revelou a carta. Se a carta for descartada porque uma peca de incursio nio pode ser posicionada,
nio resolva o efeito dela.

»  Armadilha (Vermelho): Esta carta é posicionada ao lado da pega até que um aventureiro se mova para (ou seja posicionado em)
um dos hexdgonos da peca. Em seguida, esse aventureiro deve realizar um teste de arrombamento contra a armadilha (veja Armadilhas
na pdg. 80 e Arrombamento na pdg. 68). Apés resolver a armadilha, ele descarta a carta.

P  Fragmento Celestial (Azul): Esta carta ¢ posicionada ao lado da peca até que um aventureiro se mova para ela. Em seguida,

o grupo recebe a quantidade de icones de fragmentos celestiais (\7) nesta carta e resolve o efeito correspondente a quantidade de
fragmentos celestiais que o grupo obteve (incluindo os fragmentos celestiais desta carta). Se esta cAmara tiver um efeito de fragmento
celestial, ela ¢ ativada quando o fragmento celestial é obtido e é resolvida contra o aventureiro que se moveu para essa pe¢a, a menos
que seja especificado o contrdrio. Os aventureiros devem manter esta carta por perto apds obter seus fragmentos celestiais para monitorar
o total recebido por esta incursio.

P  Ambiente (Verde): Esta carta ¢ posicionada ao lado da peca e representa um efeito continuo na pega pelo restante da incursio.

7. Cédigo da Provincia e Numero da Carta: Este cddigo indica se uma carta de incursdo ¢ do conjunto geral ou se estd associada a uma
provincia especifica de Tamriel.

5 GE-03
When Revealed: Draw 1 @ F . .
B s o i ebons Efeito de ambiente

them anvong adventurers as you choose.

Efeito de fragmento celestial Efeito de armadilha Escala de desafio
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EXPLORACAO EM INCURSOES

Durante uma incursao, os aventureiros exploram o mapa de
batalha interagindo com os hexdgonos £ do mapa. Quando

um aventureiro explora um hexdgono, ele compra uma carta de
incursio e revela uma nova pega para conectar ao mapa. Conforme
as pecas sao conectadas, o mapa se expande e hexdgonos de conexdo
& adicionais surgem para serem explorados.

Um aventureiro pode ativar a exploragio de um hexdgono de
2 maneiras:

® Ocupando um Hexdgono Explorivel: Durante o turno
dele, um aventureiro pode escolher ativar uma exploragio quando
se move para ou ¢ posicionado em um hexdgono explordvel ou
quando ele comega o turno nesse hexdgono. O aventureiro pode
continuar uma a¢io de movimento que foi interrompida para essa
exploragdo. Explorar desta maneira ndo é considerado uma agio
de explorar. Note que as unidades de companheiro nao podem
explorar hexdgonos (veja Companheiros na pdg. 90).

® Realizando uma A¢ao de Explorar: Um aventureiro
também pode ativar uma exploragio ao realizar uma agao de
explorar selecionando como alvo um hexdgono explordvel. Para
realizar esta agao, escolha um hexdgono explordvel (veja abaixo)
na sua visio e calcule a distAncia até esse hexdgono. Se ele estiver
dentro do alcance de movimento do aventureiro (de acordo com o
Vigor), uma exploracio desse hexdgono ¢ ativada.

Hexdgonos Exploriveis
Um hexdgono com um icone £ é um hexdgono explordvel se as
condigoes a seguir forem vélidas:

®  Ele é um hexdgono de borda, o que significa que pelo menos
1 de suas bordas nio estd compartilhada com outra peca.

®  Ele ainda nao foi explorado. Um hexdgono £ é explorado
se estiver adjacente a um hexdgono % de outra pega. Note que
certos efeitos podem fazer com que pegas sejam removidas, de
modo que um hexdgono explorado anteriormente possa ser
explordvel novamente.

® Nem todos os fragmentos celestiais foram comprados para
o0 encontro atual (veja Fragmentos Celestiais na pdg. 78).

Apés todos os fragmentos celestiais serem comprados para uma
incursao, essa incursao estard totalmente explorada.

Um hexdgono ¢ explordvel independentemente de estar ocupado
ou nao.
Comprando Cartas e Pegas

Quando o seu aventureiro ativa a exploracdao de um hexdgono,
vocé compra uma carta de incursdo, conectando a pega indicada e
povoando-a com inimigos e espélios. Cartas de incursio e pegas

de incursio sio combinadas para criar situacoes tinicas em cada
incursdo, geralmente afetando como vdrias fichas sio posicionadas,
o posicionamento de uma pega ou como os aventureiros
interagem com uma peca. Ao comprar uma carta de incursao, siga
estas etapas:

1. Compre uma Peca: Compre uma pega correspondente ao
formato indicado na carta de incursdo. Se nenhuma pega com este
formato estiver disponivel para compra, coloque esta carta virada
para baixo junto de outras cartas de fragmento celestial que vocé
obteve neste encontro e considere-a como um icone de fragmento
celestial que vocé obteve para a conclusio desta incursao. Esta
exploracio termina; ndo compre outra carta de incursao ou resolva
qualquer texto na carta de incursio comprada. O hexdgono
permanece explordvel, mas vocé deve ativar outra explora¢io para
comprar outra carta. Noza: Se vocé ativou esta exploracao ao se
mover para esse hexdgono, vocé deve se mover para fora e de volta
para ele para ativar outra exploracio nele neste turno.

2. Ative Efeitos: Leia o texto da carta de incursio e ative
quaisquer efeitos Quando Revelada ou outros efeitos imediatos,
conforme instruido.

3. Conecte a Pega: Alinhe as bordas do hexdgono da pega
revelada de modo que 1 de seus hexdgonos £ esteja adjacente
a0 hexdgono sendo explorado. Quando posicionada, a peca
revelada nio pode se sobrepor a outras pecas. As outras regras de
posicionamento sao as seguintes:

Ambos os hexdgonos £ devem se tocar ao longo de uma
borda em comum. Vocé pode mudar ou rotacionar uma pega
revelada para uma orientacdo  sua escolha, mas os hexdgonos
dos dois icones devem se tocar. Contanto que esta exigéncia
seja atendida, a peca pode ser posicionada de modo que ela
esteja adjacente a outras pegas previamente conectadas.

Uma peca deve estar conectada de modo que pelo
menos 1 de seus hexdgonos £ permaneca explordvel, se
possivel. A primeira peca de incursdo posicionada deve ser
conectada a pega de entrada de modo que apenas 1 de seus
hexdgonos £ esteja adjacente aos dois hexdgonos & da
entrada (que compartilham um mesmo icone £%).

D Sea peca revelada ndo puder ser conectada sem se
sobrepor a outras pecas, descarte esta carta e devolva a peca
para parte de baixo da sua pilha de pegas nio exploradas. Esta
exploragdo termina, mas o hexdgono permanece explordvel se
ainda houver fragmentos celestiais a serem comprados para o
encontro (veja Fragmentos Celestiais na pdg. 78). Nota: Se
vocé ativou esta exploragio ao se mover para esse hexdgono,
vocé deve se mover para fora e de volta para ele para ativar
outra exploracio nele neste turno.

Ap6s a pega ser posicionada, ela é considerada conectada a cada
outra peca com a qual ela compartilha um hexdgono adjacente,
independentemente de esses hexdgonos possuirem icones de £
ou nao.

4. Posicione os Espélios: Posicione o méximo das fichas

de espdlio indicadas na carta de incursao que vocé puder.
Posicione as fichas & (se houver) antes das fichas @. Comece
posicionando fichas de espélio no hexigono @ mais distante do
hexdgono & que foi explorado para revelar essa peca. Posicione
cada espélio adicional no préximo hexdgono @ mais préximo;
se 2 hexdgonos @ cstiverem a uma mesma distincia, vocé

pode escolher o hexdgono. Se houver mais espélios na carta de
incursao do que hexdgonos @ na pega, os espdlios restantes nao
sdo posicionados.
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5. Mobilize os Inimigos: Compre e mobilize quantas fichas de
inimigo puder de acordo com a RI da peca revelada, a escala de
desafio e os icones 8 na peca revelada (veja Reserva de Inimigos
em Incursdes na pg. 74 e Anatomia de uma Carta de Incursao

na pag. 76). Comece mobilizando inimigos para o hexigono
mais distante do hexdgono £ que foi explorado para revelar esta
peca. Mobilize cada inimigo adicional para o préximo hexdgono &
mais distante; se 2 hexdgonos &9 estiverem a uma mesma distincia,
vocé pode escolher o hexdgono. Pare de mobilizar inimigos quando
a RI for usada completamente, quando todos os inimigos indicados
na carta de incurso estiverem mobilizados ou quando nenhum
hexdgono W desocupado restar na peca revelada (mesmo se a RI
ainda tiver pontos restantes). Ao mobilizar inimigos, use a escala de
desafio da seguinte maneira:

» O lado esquerdo de cada fileira mostra um icone com o
ntimero de aventureiros no grupo.

P Cada espaco com um valor numérico 4 direita do icone
de aventureiros é um inimigo que deve ser comprado, se
possivel, e o nivel mdximo desse inimigo. Se o nivel indicado
for maior que a RI restante, compre o inimigo de maior nivel
possivel sem exceder a RI.

P  Cada ficha de inimigo é comprada da esquerda para
a direita ao longo da fileira apropriada. O nivel de cada
inimigo ¢é subtraido da RI. Em seguida, esse inimigo é
mobilizado para 1 dos hexégonos 8 da peca.

P Se houver mais inimigos na escala de desafio do que
hexdgonos W, os inimigos restantes na escala de desafio
nio serao mobilizados. Se a RI for completamente usada,
nenhum inimigo a mais serd mobilizado, mesmo se ainda
houver inimigos na escala de desafio.

6. DPosicione a Carta: Se a carta tiver um icone de fragmento
celestial, um efeito de ambiente ou uma armadilha que se aplica 2
pega revelada, posicione-a virada para cima ao lado da peca dela.
Caso o contrdrio, descarte-a.
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Fragmentos Celestiais

Fragmentos celestiais sio pedacos de Mdgicka Aetérica que
cairam em Nirm. Vocé pode encontrd-los espalhados por

toda Tamriel, especialmente em locais escondidos. Eles sao
representados como {cones em algumas cartas de incurséo,

que identificam a pega revelada por essa carta como um local
com um fragmento celestial (veja Anatomia de uma Carta de
Incursao na pdg. 76). Uma incursio é totalmente explorada
quando todos os fragmentos celestiais dela foram revelados

e obtidos. A menos que o encontro especiﬁque o contrario,
sd0 necessdrios 3 fragmentos celestiais. Isso pode ser qualquer
combinagio de icones de fragmento celestial obtidos em cartas
de incursao viradas para cima ou cartas de incursio viradas para
baixo consideradas como fragmentos celestiais.

Recebendo Fragmentos Celestiais

Quando um aventureiro se move para um hexdgono em uma
peca com um fragmento celestial, ele imediatamente obtém os
fragmentos celestiais dessa peca e resolve o efeito de fragmento
celestial dela; isso interrompe a acdo do aventureiro, mas

nao a termina, assim como um teste de arrombamento (veja
Anatomia de uma Carta de Incursio na pég. 76).

Posicione a carta de fragmento celestial ao lado do texto do
encontro de incursdo para indicar a quantidade total que o
grupo obteve. Algumas cartas podem fornecer mais do que

1 fragmento celestial. Se esses fragmentos celestiais excederem
0 mdximo para a incursio atual, eles serdo ignorados.




Exemplo de Exploragao

Continuando o exemplo de Preparagio de Incursdo (na pdg. 74), conforme a primeira rodada da batalha comega, os jogadores nao
tém habilidades para ativar. Esta ndo é uma rodada de fadiga, entdo nenhum dos aventureiros recebe sobrefadiga, nem receberia dano de
sobrefadiga se tivesse alguma em suas trilhas de recarga. Os aventureiros jogam seus turnos individuais.

Ryan tem o marcador de primeiro jogador, entio ele é o primeiro na ordem de turno.
Comego do Turno e Exploragio

No comego do turno dele, Ryan estd no estilo de batalha magico (), entao ele ativa a habilidade inata da classe de Feiticeiro dele para
receber 1 de tenacidade, levando ele a um total de 5.

Em seguida, Ryan estd ocupando 1 dos hexdgonos explordveis da peca de entrada (que compartilham um icone £4), entao ele decide ativar uma
exploracio. Isso no ¢ uma agio porque ele comecou o turno dele em um hexdgono explordvel (veja Exploragio em Incursées na pag. 77).

1. Ryan compra a carta do topo do baralho de incursao, que é a Camara de Esporos. Ela mostra uma peca de 3 hexdgonos. Ele compra
uma pega correspondente ao formato indicado na carta Camara de Esporos.

2. A carta tem 2 textos de efeito:

a. O efeito Quando Revelada da carta ¢é resolvido imediatamente. Cada aventureiro deve drenar um dado de pericia de Combate de
qualquer lugar de seu tapete de aventureiro ou receber um dado de condigio de Perdigio. Ryan decide que pode ficar com um dado de
Combate a menos para esta batalha, ento ele o remove do espaco dele e o coloca no guia de referéncia de raca dele. Shannon adiciona o
dado de condi¢do, com o icone de Perdicao para cima, ao espago mais a esquerda disponivel na trilha de recarga dela.

b. A carta também tem uma caixa de efeito azul de fragmento celestial. Os efeitos numerados nessa caixa serdo ativados mais tarde,
quando um aventureiro se mover para 1 dos hexdgonos desta peca e obtiver o tnico fragmento celestial () da cimara.

3. Ryan conecta a peca A peca de entrada. Ele nota que precisa conectd-la de modo que apenas 1 de seus hexdgonos £ esteja adjacente aos
dois hexdgonos £ da peca de entrada (veja “Conecte a Peca” em Comprando Cartas e Pecas na pag. 77).

4. A carta nio tem espélios @ ou &, entio nenhum ¢ colocado no hexdgono da peca que tem um icone de @ecde®y.

5. A escala de desafio da carta mostra um tnico inimigo de nivel 1 na sua fileira de 2 aventureiros (@4). Com 2 aventureiros e 4 XP no
Contador de XD, o grupo calcula uma RI de 8, mas o nivel médximo de inimigo que pode ser mobilizado é 1, por causa da escala de desafio.
Entio, os aventureiros compram e mobilizam uma Spriggan de nivel 1 para o hexdgono dessa peca que tem os icones @ ¢ W nele. Apesar
da RI nio ter sido usada completamente, nenhum inimigo a mais ¢ mobilizado porque nao hd mais nenhum na escala de desafio da carta e
também nio h4 mais nenhum fcone de % na nova pega.

6. Ryan posiciona a carta virada para cima ao lado da nova peca, porque ela ainda possui um icone de fragmento celestial nao obtido.

A peca estd conectada, entdo a exploraco foi resolvida. Durante a préxima etapa de Agoes de Aventureiro de Ryan, ele também pode
explorar o hexdgono & explordvel da Camara de Esporos movendo-se para esse hexdgono ou realizando uma agao de explorar.

|| When Revealed: Fach adventurer must
either drain a Combat skill die from
anywhere on their adventurer mat or gain a
Bane status die.
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Sequéncia da Armadilha
‘ 7 Quando uma armadilha ¢ ativada, siga as etapas abaixo para
resolvé-la. O teste de arrombamento e o efeito da armadilha
devem ser resolvidos antes de quaisquer outros efeitos que seriam
ativados por um aventureiro se movendo para esse hexdgono,
como uma tentativa de destrancar um espélio.

Dica: Espaco na Mesa e Incursoes

E recomenddvel que vocé deixe o méximo de espaco disponivel
possivel no centro da 4rea de jogo quando jogar uma incurséo.
Uma incursio pode tomar um espago considerdvel na mesa. Se

vocé ficar sem espaco durante uma incursio, vocé pode fazer 1. O aventureiro que ativou a armadilha deve realizar um teste
de arrombamento contra o cédigo de dificuldade da armadilha
g

um dos seguintes:
(veja Arrombamento na pdg. 68).

© Mover todas as pecas jd reveladas para liberar espago 2. Resolva o efeito da armadilha. O efeito de uma armadilha
especificard se é ativado quando o teste de arrombamento ¢
bem-sucedido ou malsucedido. Assim que o efeito de uma
armadilha ¢ resolvido, ela se torna inativa e nao pode ser ativada

para a proxima peca, mantendo as pecas conectadas na sua
configuragio atual. Isso funciona melhor mais para o final
de uma incursio, quando poucas pegas ainda precisam ser

conectadas. novamente, a menos que seja especificado o contrdrio.

@ Posicionar a peca revelada em outra parte da mesa com Se a armadilha estiver em uma carta sem efeitos

mais espago; em seguida, marque os hexdgonos conectados restantes para resolver, descarte a carta.

n?la ¢ ha peca exp lorada com mar.cadores.de superficie Se a armadilha néo especificar as unidades afetadas, sua

nio utilizados. Isso requer uma leitura cuidadosa do mapa habilidade serd resolvida apenas contra o aventureiro que a

e funciona melhor se apenas uma drea das pegas estiver ativou. Se a armadilha for resolvida contra varias unidades,

marcada dessa maneira. resolva-a para cada uma na ordem escolhida pelo aventureiro
‘ x que ativou a armadilha.

Masmorra

ARMADILHAS Em uma batalha de masmorra, o mapa é preparado previamente,
As armadilhas representam efeitos prejudiciais mecinicos ou mas é composto de vérias pegas, o que pode incluir pecas de

mdgicos. Elas aparecem em caixas vermelhas em vdrias cartas de incursdo ou a pega de confronto. Entretanto, a masmorra ignora
incursio (veja na pg. 76). As armadilhas tém os seguintes os fcones impressos nas pecas. Em vez disso, os inimigos e outros
B enios: componentes sio povoados seguindo o diagrama da preparacio e

as regras especificas da masmorra, que aparecem no compéndio

© Um nome. da provincia.

® Um cédigo de dificuldade (veja Arrombamento na pdg. 68).

®  Um texto descrevendo o efeito resolvido. RESERVA DE INIMIGOS EM MASMORRAS
Durante o turno dele, o aventureiro deve ativar uma armadilha As masmorras usam uma reserva de inimigos geral para
quando entra no hexdgono de uma peca com um efeito de povoar os inimigos na prepara¢io, como os confrontos fazem.
armadilha, movendo-se para esse hexdgono ou sendo posicionado O niimero maximo de inimigos que podem ser comprados
nele. Os inimigos e companheiros ndo ativam armadilhas, mas e mobilizados depende da RI e dos hexdgonos de inimigo
podem ser afetados por armadilhas se isso for especificado pelo numerados no diagrama da preparagio da masmorra (veja
texto dela. Anatomia de um Encontro de Masmorra na pdg. 81 ¢

Prepara¢io de Masmorra na pdg. 82).

WATERY HALLS

L BTN
g 1511
Ml 5 5
a2 20 10 10

; Each adventurer mas
choose 1o exhaust any number of available
Combat skill di en, each adventurer

Uma armadilba em uma
carta de incursdo.
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Anatomia de um Encontro de Masmorra

1. Objetivo da Batalha: Este ¢ o objetivo que precisa ser concluido para ser bem-sucedido nesta masmorra (veja Objetivos de Batalha
na pdg. 86). Observe que ele é especifico para cada encontro que se passa nessa masmorra e é descrito em seu texto de encontro, nao no
mapa da masmorra no compéndio da provincia.

without ending the current encounter.

e
|| After you h.n\ glmnd €+ 1 skyshards, immediarely proceed to Quest Step BI7

2. Regras da Masmorra: Isso aparece na parte de cima da se¢do da masmorra no compéndio da provincia dela. Ela lista as pecas
necessdrias para montar o mapa e descreve regras especiais para um encontro na masmorra.

RuLEs:
Tiles with ¢ hexes are prison cells, When enemnies are deployed 1o the % bexes in 1|u
Firenea cells, they deploy with 0 HI. While b v do not take rurns
AL they be targeted or affécted by any effect. Additionally, cells are impa
sh Mat units until they are unlocked. The specific encounter explains how
When a cell is unlocked, it is no longer impassable, and all units occupying it gain their

full HP and take tums as normal,

7-hex tiles x1

3. Diagrama da Preparacio da Masmorra: Isso aparece dentro da se¢ao da masmorra no compéndio da provincia dela. Ele mostra o
formato de cada peca usada, o desenho do mapa quando montado e, em alguns casos, rétulos para dreas especificas. Ele é marcado pelos
seguintes caracteres e icones que sao usados com o encontro durante a preparagio.

a. Peca de Entrada: Isso mostra em qual peca conectar a peca de entrada.

b. Hexdgonos com Letras: Cada encontro descreve como estes hexdgonos sao usados. Eles sio normalmente usados para posicionar
unidades de objetivo, mas também podem representar locais interativos (como pontos de transporte entre segoes do mapa).

c. Hexdgonos Numerados: A maioria dos encontros usa uma reserva de inimigos para comprar inimigos de uma bolsa e mobilizd-los
para estes hexdgonos numerados, comecando pelo Hexdgono 1 e seguindo em ordem ascendente.

d. Hexdgono de Estrela: Estes hexdgonos nao tém uma regra inerente, mas cada encontro descreve se e como eles sao usados. Eles
podem ser usados para posicionar unidades ou para representar outros locais interativos.

e. Hexdgonos de Espélio @ ou &F: Uma ficha de espélio do tipo apropriado é posicionada em cada um destes hexigonos (veja
Fichas de Espélio na pdg. 68).

CELLS

B oo

e ————— f——r
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Preparagio da Masmorra

Siga estas regras para as etapas 1 a 3 da preparacao da batalha
(veja na pdg. 57); enquanto faz isso, consulte o diagrama da
preparagio da masmorra.

1. Monte o Mapa de Batalha: Monte o mapa da masmorra
posicionando cada peca na 4rea de jogo conforme indicado no
diagrama da preparagio da masmorra.

2. Posicione as Fichas de Espélio: Posicione cada ficha de
espélio nos hexdgonos indicados pelo diagrama da preparagio
da masmorra.

3. Mobilize os Inimigos: Primeiro, mobilize cada unidade

de objetivo (ou outro componente) especificado pelo texto do
encontro para os hexdgonos indicados no diagrama da preparagio
da masmorra. Em seguida, mobilize inimigos para os hexdgonos
numerados e para os hexdgonos especiais, conforme descrito abaixo.

3 Hexdgonos Numerados: Calcule uma reserva de
inimigos (RI). Compre e mobilize o inimigo de maior nivel
possivel dentro da RI para o préximo hexdgono numerado,
conforme indicado no diagrama, comecando
<2 pelo Hexdgono 1. Subtraia o nivel de cada
o8 / inimigo da RI apés ele ser comprado e
mobilize a ficha dele com o nivel correspondente
virado para cima. Continue mobilizando inimigos
até que a RI calculada seja completamente usada ou
até que o diagrama nao indique mais hexdgonos que
estejam desocupados. Quaisquer pontos restantes na
RI apés todos os hexdgonos de inimigo serem ocupados
nao sio usados.

3 Hexdgonos Especiais: Mobilize cada inimigo (ou outro
componente) especificado pelo texto do encontro para os
hexdgonos com estrelas ou letras indicados no diagrama da
preparagio da masmorra. Se houver virios hexdgonos com
estrelas ou letras para onde um inimigo pode ser mobilizado,
o grupo escolhe o hexdgono. Se vocé for instruido a calcular
outra reserva de inimigos para mobilizar esses inimigos, siga
as mesmas restri¢coes que as dos hexdgonos numerados acima.

Em seguida, siga as etapas 4 a 6 descritas na Preparagio da Batalha
(veja na pag. 57).
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Exemplo de Preparagao de Masmorra

Durante uma sessao de jogo diferente, o grupo de Josh e Melonie move seu marcador para a Prisio de Rosa Negra para concluir a Etapa de
Missao B13 da sua missao de guilda da Brigada da Rosa Negra. Isso inicia a Etapa de Missao C14 e ativa um encontro de missio com uma
batalha de masmorra, entdo os jogadores seguem para a preparagao da batalha.

1. Primeiro, os jogadores posicionam cada peca de acordo com o desenho indicado pelo diagrama da preparacio da Prisao de Rosa Negra
na pdgina 45 do compéndio de Black Marsh.

2. Os jogadores posicionam 3 fichas de espélio @ nos hexigonos indicados.

3. Os jogadores posicionam as unidades de objetivo e outras descritas nas instrugées especiais de preparagio do encontro. Eles mobilizam a
unidade de missdo, Zirik, para o Hexdgono A sem fichas de PS debaixo dele. Em seguida, eles procuram o Necromante Alto Elfo de nivel 10
na bolsa de inimigos e o mobilizam para 0 Hexdgono B com o valor total de fichas de PS debaixo dele.

4. Os jogadores calculam uma reserva de inimigos para povoar os hexdgonos numerados.

a. Este ¢ o encontro de batalha final da missao de guilda do grupo. Entdo, em vez de usar o valor no Contador de XP deles, os
jogadores consultam as tabelas de dificuldade de fim da sessao para o valor de RI dela (veja na pdg. 56). Esta ¢ a primeira sessao do
grupo, eles estdo jogando na dificuldade Adepto e sdo 2 aventureiros, entao o valor da RI para esta batalha ¢ de 32 (16 XP).

b. Nem Zirik nem o Necromante Alto Elfo sio subtraidos da reserva de inimigos porque Zirik, uma unidade de missio, nao possui
um valor de nivel, e 0 Necromante Alto Elfo foi adicionado pelas instrugoes de prepara¢iao da masmorra e nio faz parte da reserva de
inimigos para os hexdgonos numerados.

c.  Osjogadores compram os seguintes inimigos ¢ os mobilizam para os hexdgonos numerados em ordem, o que gasta toda a RI:
Nivel 20: Beemote Argoniano (Hexdgono 1)

Nivel 10: Algoz Imperial (Hexdgono 2)

Nivel 1: Bandido Rubraguarda (Hexdgono 3)

Nivel 1: Rasga-Asa (Hexdgono 4)
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d. Conforme instruido pelo encontro, os jogadores seguem comprando inimigos de nivel 1 — sem custo para a RI — até que todos os
6 hexdgonos numerados estejam ocupados.

Nivel 1: Bandido Imperial (Hexdgono 5)

Nivel 1: Caranguejo da Lama (Hexdgono 6)

5. Conforme instruido pelo encontro, os jogadores calculam uma segunda reserva de inimigos para povoar os hexdgonos ¥, que indicam
pecas de “cela”.

a. O grupo usa novamente uma RI de 32.

b.  Os jogadores compram os seguintes inimigos e os mobilizam para os hexdgonos W. Eles devem mobilizar 1 inimigo para cada cela
antes de poderem mobilizar outro inimigo para essa peca. As regras da Prisao de Rosa Negra também exigem que cada um destes inimigos
mobilizados para uma cela nio tenha fichas de PS debaixo deles. Os jogadores escolhem mobilizar os inimigos da seguinte maneira:

Nivel 20: Arquimago Bretio (hexdgono W mais ao norte da cela de 6 hexigonos)

Nivel 10: Mercendrio Rubraguarda (hexdgono ¥ mais ao sul da cela de 3 hexdgonos oeste)

Nivel 1: Bandido Elfo da Floresta (hexigono W mais ao sul da cela de 3 hexdgonos sul)

Nivel 1: Bandida Orc (hexdgono ¥ mais a oeste da cela de 3 hexdgonos norte)
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6. Os jogadores mobilizam seus aventureiros para a peca de entrada.

a. Osjogadores decidem entregar o marcador de primeiro jogador a Josh, entdo ele mobiliza a ficha dele para o hexdgono mais ao
norte da pega de entrada. Ele decide mudar para o estilo de batalha 3.

b. Melonie ¢ a préxima em sentido hordrio, entdo ela mobiliza a ficha dela em segundo para o hexdgono mais ao norte da segunda
coluna. Ela jd estd no estilo €9 ¢ decide nio mudar.

7. Os jogadores mobilizam os companheiros depois dos aventureiros. Eles tém 2 companheiros guerreiros de aluguel da segunda etapa
desta missao, entio eles mobilizam a Espoliadora Alto Elfa de nivel 5 e o Espoliador Nortés de nivel 5 para os hexdgonos da peca de entrada
adjacentes aos aventureiros.

8. Os jogadores ajustam o Contador de Rodadas para 1, e a batalha estd pronta para comegar!
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Objetivos de Batalha

Para ter sucesso em uma batalha, os aventureiros devem concluir
seu objetivo. As batalhas de confronto e de incursio geralmente
tém um objetivo padrio de acordo com o tipo delas:

® Congquistar: O grupo deve derrotar ou de algum outro modo
remover todos os inimigos do mapa de batalha. Este ¢ o objetivo
mais comum para confrontos e pode aparecer ocasionalmente em
batalhas de masmorra.

®@  Eliminar [X]: Algumas batalhas se referem a uma unidade de
objetivo especifica. Essa ¢ uma ficha de inimigo especifica descrita
no texto do encontro. Para alcangar o objetivo de Eliminagao, a
unidade (ou unidades) de objetivo especificada deve ser derrotada
ou removida do mapa de batalha.

® Investigar: O grupo deve explorar totalmente o mapa

de batalha obtendo todos os fragmentos celestiais exigidos.

A quantidade padrio de fragmentos celestiais exigida é 3,
apesar de o encontro poder especificar uma quantidade
diferente. O encontro fracassard se o grupo nao obtiver todos
os fragmentos celestiais exigidos. Este ¢ o objetivo mais comum
para batalhas de incursdo encontradas em missoes de guilda.

@ Descobrir: Similar ao objetivo de Investigacao, o grupo
deve explorar totalmente o mapa de batalha obtendo todos
os fragmentos celestiais exigidos — por padrio 3 — e, em
seguida, recuar com sucesso. Se o grupo recuar antes de explorar
totalmente o mapa de batalha, o encontro fracassard. Ao contrdrio
de outros objetivos, o grupo recebe XP de cada fragmento celestial
que obteve na incursio — até o limite exigido por essa incursio
— contanto que o grupo nio seja inteiramente derrotado, o que
no caso faria com que nenhuma XP fosse recebida. Isso é vdlido
mesmo se o grupo recuar antes de obter todos os fragmentos
celestiais exigidos (veja Recuando de uma Batalha na pdg. 59).

As batalhas de confronto e de incursio também podem
ter um objetivo especial que modifica ou até substitui
um objetivo padrio. A batalha do encontro
introdutdrio Fuga da Prisdo tem justamente um
objetivo especial desses (veja na pag. 92). As
batalhas de Masmorra sao tinicas cada uma
e normalmente tém seus proprios objetivos
especiais, apesar de também poderem ter
um objetivo padrio.
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Fim da Batalha

Uma batalha termina apéds a rodada atual em que qualquer um
dos eventos a seguir ocorra:

@ O grupo alcanca os objetivos do encontro.
@ O grupo recua da batalha.
® Todos os aventureiros sio derrotados.

Como a batalha termina apés a rodada atual em que 1 desses
eventos ocorre, a batalha nao necessariamente termina
imediatamente apds o tltimo inimigo ser derrotado, mesmo
que o grupo tenha um objetivo de Conquistar.

LiMPEZA DE FIM DA BATALHA
Apés uma batalha terminar (com sucesso ou nio), siga as etapas
abaixo e depois prossiga para a Fase de Recompensas.

1. Remova todos os PS bdnus restantes do tapete de cada
aventureiro e quaisquer PS excedendo o médximo do aventureiro.
Em seguida, coloque a ficha de cada aventureiro, com seus PS
restantes, de volta na drea da ilustragao do guia de referéncia de
raca dele. Se o grupo tiver unidades de companheiro permanentes
que podem aparecer em batalhas posteriores, posicione cada ficha
de companheiro ao lado de um tapete de aventureiro, removendo
todos os dados de condigao ou PS em excesso dessa ficha (veja

Companheiros na pdg. 90).

2. Cada aventureiro remove e esgota quaisquer dados restantes

nos espacos ativos dele. Em seguida, eles recuperam todos os

dados de pericia drenados deles. Noza: Os dados ainda na trilha de

recarga de um aventureiro no fim de uma batalha permanecerao

14 até a préxima batalha ou até serem removidos por
outros métodos, como durante a Fase de Fim de
Dia ou visitando a pousada de uma cidade (veja
Instalagoes de Cidades na pég. 40).

3. Desmonte o mapa de batalha.

b Coloque as fichas de inimigo de volta nas bolsas de
compra correspondentes e coloque as fichas de espdlio de
volta na reserva.

»  Organize as pegas de mapa por formaro. Se pegas de
incursao foram usadas, embaralhe cada formato de cabega
para baixo. Depois posicione as pegas de volta na drea delas.

Retna as cartas de incursio, separando quaisquer cartas
marcadas com “SP” ou que, de outro modo, foram exigidas
pela secao de Incursio na parte da frente do compéndio da
sua provincia. Em seguida, embaralhe o Baralho de Incursao
e posicione-o de volta na 4rea dele.

Este procedimento de limpeza ocorre apenas apds uma batalha,
nio apés um encontro pacifico.
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REGRAS ADICIONAIS

Esta secao descreve as regras detalhadas que afetam outras
partes do jogo. Ela é melhor utilizada como uma referéncia para
entender ou resolver instrucoes de habilidades ou de encontros.

Rolando um D6

Se um jogador for instruido a rolar um D6, esse jogador

deverd usar o mesmo dados de seis lados usado em testes de
arrombamento (veja na pdg. 68). Ao rolar um destes dados
como um D6 fora de um teste de arrombamento, os jogadores
nio podem usar pericias ou outros efeitos que podem manipular
esses dados durante testes de arrombamento.

Descarte

Quando um jogador ¢ instruido a descartar uma carta, dado ou
ficha, ele faz o seguinte:

©@  As cartas sdo descartadas formando uma pilha de descarte
separada para esse tipo de carta. Cada carta descartada ¢ colocada
no topo da pilha. Apds todas as cartas desse tipo serem descartadas,
embaralhe a pilha de descarte virada para baixo para formar o
baralho novamente (a menos que seja instruido de outro modo).

®@  Os dados sao descartados de volta para a reserva e
posicionados com outros dados do tipo deles.

@  As fichas de inimigos derrotados em batalha sio descartadas
formando uma pilha de inimigos derrotados. De outro modo, as
fichas sdo descartadas de volta para a bolsa de compra apropriada
ou para a reserva e posicionadas com outras fichas do tipo delas.

Momento de um Efeito

Algumas habilidades tém efeitos que dependem de outros pelo
momento ou tém virios efeitos. Essas habilidades sao resolvidas
seguindo as regras abaixo:

®  Os efeitos devem ser resolvidos um de cada vez. Cada
efeito deve ser resolvido completamente antes de resolver o
proximo efeito.

P Um efeito “quando” ¢ resolvido imediatamente quando
o evento de ativagdo acontece.

P Um efeito “apés” ¢ resolvido imediatamente apés o
evento de ativagio.

P Um efeito “antes” ¢ resolvido imediatamente antes do
evento de ativagio.

®  Se efeitos diferentes forem resolvidos com o mesmo
momento, os jogadores decidem a ordem em que esses efeitos
serdo resolvidos.

@  Algumas habilidades tém vérios efeitos com o mesmo
momento, como a pericia Expurgar da progressao de pericia Luz
Restauradora. Se alguns desses efeitos puderem ser resolvidos e
outros ndo, os efeitos que podem ser resolvidos serao resolvidos.
Os efeitos que ndo podem ser resolvidos sdo ignorados.

Termos das Habilidades

Os seguintes termos sao usados por habilidades. Ao resolver uma
habilidade com um destes termos, siga as regras descritas abaixo.

UNIDADES DERROTADAS EM PECAS

Algumas regras de encontro ou de outras habilidades se referem
a unidades derrotadas permanecendo nas pecas em batalha. Essas
unidades seguem as regras abaixo.

@ A ficha da unidade permanecerd no hexdgono dela até
ser removida conforme descrito pelo efeito. Até que a ficha seja
removida, o hexdgono dela ainda estd ocupado.

© Enquanto ela estd no mapa de batalha, essa unidade
derrotada nio pode jogar turnos e a ficha dela nao pode ser alvo
de acoes de engajamento ou de outras habilidades (a menos que
seja especificamente instruido). Para resolver habilidades, a ficha
da unidade ¢ considerada uma unidade derrotada do tipo dela.

DERROTANDO UNIDADES

Algumas habilidades se referem a unidades derrotando outras
unidades, tanto como parte de um efeito quanto para ativar um
outro efeito. Essas habilidades seguem as defini¢oes abaixo.

@ Um aventureiro (ou companheiro) derrota um inimigo
quando um dos eventos a seguir ocorre:

Esse inimigo perde sua tltima ficha de PS por causa de um
engajamento ou de uma habilidade resolvida pelo aventureiro.

O aventureiro resolve uma habilidade que indica que
esse inimigo estd derrotado.

@ Um inimigo derrota uma unidade quando essa unidade
perde a tltima ficha de PS dela por causa de um engajamento ou
de uma habilidade resolvida por esse inimigo.

©®  Se uma unidade é derrotada por um dado de condicio, como
Perdicio, ela é considerada derrotada, mas nio ativa nenhum
efeito que exige que a unidade tenha sido derrotada por uma
outra unidade especifica.

LiMiTES DE HABILIDADES
E ACOES (“GRATUITAS”)

Algumas habilidades permitem que unidades realizem um
engajamento adicional, que rolem dados adicionais durante
um engajamento ou que se movam por hexdgonos adicionais.
Quando a clareza é necessdria, essas habilidades as vezes usam
o termo “gratuito”. Essas habilidades seguem as regras abaixo.

@ Agdo: Um engajamento ou uma outra agio adicional
fornecida por uma habilidade nio conta para os limites de a¢ao
de um aventureiro se resolvida durante o turno dele, ou para

os limites do aventureiro ativo se for resolvida durante o turno

de outro. Uma agio de engajamento adicional nao exige que

um aventureiro receba uma fadiga, a menos que essa habilidade
especifique o contrdrio, mesmo se esse engajamento adicional ndo
for o primeiro realizado por esse aventureiro durante o turno dele.

© Dados: Dados adicionais nio contam para os atributos de

Vigor e de Mdgicka de um aventureiro ou para o atributo de

Combate de uma unidade nio aventureira. Dados adicionais

podem ser acrescentados a rolagem de um aventureiro mesmo

que eles nao sejam treinados nessa progressio de pericia ou dado ;
de pericia. Apés os dados adicionais serem resolvidos, eles sao

descartados de volta para a reserva em vez de serem esgotados

para a trilha de recarga desse aventureiro. Dados de Combate A
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inimigo incluidos como dados adicionais nao podem ser
adicionados aos espacos ativos de um aventureiro ou resolvidos
para receber tenacidade.

® Movimento: Hexdgonos adicionais de movimento nao
contam para o atributo de Vigor de um aventureiro ou para o
atributo de movimento de uma unidade no aventureira.

Cura

Um efeito que se refira a curar uma unidade permite que ela
recupere a quantidade especificada de fichas de PS. Uma unidade
nao pode ser curada além de seu atributo de Satde.

Quando um membro do grupo resolve um efeito que cura uma
quantidade de PS de outra unidade membro do grupo, a unidade
resolvendo o efeito escolhe a quantidade de PS que ¢é realmente
curada. Essa quantidade pode ser igual ou menor do que o niimero
especificado pelo efeito (até um minimo de 0). Isso também ¢
valido para um efeito que faga com que um membro do grupo
receba uma quantidade de PS bonus (veja abaixo).

Recebendo PS Bénus

Unm efeito que se refira a um aventureiro recebendo PS bonus
permite que ele receba fichas de PS separadamente e além do valor
méximo de Satide dele. Um aventureiro deve manter suas fichas de
PS bonus em uma pilha separada da pilha de PS normal dele. As

unidades nio aventureiras nio podem receber PS bonus.

MOVIMENTAR E POSICIONAR

Algumas habilidades fornecem movimento adicional, o que pode
ocorrer fora de uma agio de movimento normal. Também existem
habilidades que posicionam uma unidade, o que ¢é diferente de
mové-la. O posicionamento de uma unidade é resolvido ao remover
essa unidade do mapa (ou de fora do mapa) e posiciond-la em um
hexdgono conforme descrito. Uma unidade que seja posicionada em
um hexdgono como parte de uma habilidade nao ¢ tratada como se
tivesse se movido para esse hexdgono para fins de ativacao de efeitos.

PERSISTENTE

Algumas habilidades ou efeitos sdo persistentes. Eles permanecem
em jogo até que seja instruido pelo efeito ou até o fim da sessao
atual. Mantenha as cartas com efeitos persistentes proximas a drea
de jogo como um lembrete. Registre os efeitos persistentes de
outras fontes (como etapas de missoes) no didrio da campanha,
riscando-os quando nio se aplicarem mais.

RECUPERAR

Quando uma habilidade ou efeito instrui um aventureiro a
recuperar um dado, ele pode recuperar um dado apenas da trilha
de recarga dele. Um dado drenado s6 pode ser recuperado por
uma habilidade que afeta especificamente dados drenados.

AUMENTAR/REDUZIR

Quando uma habilidade aumenta ou reduz o valor de um dado,
rotacione o lado desse dado para aumentar ou diminuir seu valor
pela quantidade indicada. Os valores dos dados no podem ser
aumentados ou reduzidos além dos valores indicados neles.

REMOVENDO UNIDADES

Algumas habilidades se referem a unidades removendo outras
unidades do mapa. Remover uma unidade nio é o mesmo que
derrotar uma unidade, entio siga as regras abaixo.

® Um inimigo que é removido do mapa por uma habilidade
em vez de ser derrotado ¢ colocado de volta na bolsa de inimigos
dele em vez de ir para a pilha de inimigos derrotados.

@  Os inimigos removidos dessa maneira nao ativam efeitos que
exijam que o inimigo tenha sido derrotado.

UNIDADES ALVEJAVEIS

Uma unidade ¢ alvejdvel por outra unidade se estiver dentro do
alcance e na visio de uma unidade que a escolheria como alvo e

se ndo tiver um efeito que a impeca de ser alvejada. O alcance de
um aventureiro ¢ limitado pelo estilo de batalha atual dele (veja na
pdg. 61). O alcance de um inimigo ¢ determinado pelo atributo
de alcance dele. Algumas habilidades podem aplicar efeitos em
unidades alvejdveis fora de uma a¢do de engajamento ou podem
permitir que uma unidade escolha aliados como alvo. Algumas
habilidades também podem causar dano a unidades sem alvejd-las.

TurNO

Durante uma rodada de batalha, cada unidade no mapa de batalha
joga um turno. Algumas habilidades so limitadas a uma certa
quantidade de usos por turno; esse limite ¢ restaurado no comego
do turno de cada unidade (nio apenas no turno da unidade que
pode resolver essa habilidade).

Resultados de Tenacidade Fora do Padrao

Algumas habilidades fazem com que dados adicionais sejam
rolados com resultados O ou outros que fariam com que um
aventureiro recebesse tenacidade de maneiras especificas. Um
aventureiro recebe tenacidade apenas por resultados de dados que
ele rolou durante um engajamento, independentemente de quem
seja o turno. Os aventureiros também nao recebem tenacidade
quando sio instruidos a esgotar dados ou posiciond-los na trilha
de recarga deles com um resultado de tenacidade virado para cima.

]

Exemplo de Habilidade e de

Recebimento de Tenacidade

Logan e Bree estao jogando um encontro de batalha. No

final do turno dele, Logan resolve a habilidade Armamentos
Vinculados da progressao de pericia Invocagao Daédrica, o que
permite que Bree realize uma a¢ao de engajamento e role até

2 dados de pericia. Bree est4 no estilo de batalha €9 e decide
rolar 1 dos dados de Combate disponiveis dela e 1 dos dados de
Disparo Preciso dela contra um inimigo alvo.

Bree rola um O no dado de Combate dela e um resultado de
2 de dano no dado de Disparo Preciso dela. Quando Bree
resolve estes resultados, ela causa o dano do dado de Disparo
Preciso e recebe a tenacidade do dado de Combate. Apesar de
ela ter rolado um resultado de tenacidade no turno de Logan,
ele nio recebe a tenacidade.
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Ajustes Temporarios de Atributo

Alguns efeitos podem ajustar temporariamente o atributo de uma
unidade. Quando isso acontece, considere esse valor de atributo
como o valor para o qual ele foi temporariamente ajustado. Se a
unidade for um aventureiro, nao adicione ou ajuste os marcadores
no tapete de aventureiro dele.

Recebendo e Perdendo Saude (PS)

Alguns efeitos podem afetar o atributo de Saide de uma unidade
ou as fichas de PS dela.

® Quando um efeito aumenta o atributo de Satide de uma
unidade, essa unidade recebe um nimero de fichas de PS igual &
diferenca entre os valores. Se o atributo de Satde de uma unidade
diminuir abaixo da quantidade de fichas de PS que a unidade tem
atualmente, remova PS até a unidade ter PS na mesma quantidade
que o novo valor méximo dela.

® Quando um efeito adiciona fichas de PS além do atributo de
Satide de uma unidade — mas nio muda o atributo em si — essas
fichas permanecerdo até a préxima etapa de Limpeza de Fim de
Batalha. Note que uma unidade s6 pode receber PS além do seu
atributo de Satde se o efeito permitir especificamente isso.

Arredondar

Se um efeito de jogo exigir que os jogadores arredondem um
ndmero, mas nio especificar como, ele sempre serd arredondado
para baixo.

Relacoes entre as Unidades

Uma unidade é definida como qualquer ficha no jogo com as
seguintes caracteristicas:

© Uma unidade tem atributos, habilidades ou ambos.

©® Uma unidade joga seus proprios turnos no mapa de batalha
ou ¢ controlada durante o turno de outra unidade.

Nota: As fichas usadas para fins de monitoramento que nio tém
essas caracteristicas nao sio unidades.

Todas as unidades estao sob 2 categorias: grupo e inimigo. Essas
2 categorias, em relagio uma a outra, sdo referenciadas como
unidades adversdrias. As unidades que nio sio adversdrias

nio podem se alvejar, a menos que um efeito permita
especificamente isso.

INIMIGOS

Todas as unidades adversdrias ao grupo sio consideradas inimigas,
independentemente do nivel delas. Algumas unidades que
normalmente pertencem ao grupo podem ser temporariamente
designadas como inimigos por efeitos de jogo. Essas unidades se
comportam conforme instruido pelo efeito especifico.

Gruro

O grupo pode incluir unidades de aventureiro e de
companheiro. Coletivamente, todas as unidades que pertencem
ao grupo sao referidas como membros do grupo, e as habilidades
que afetam membros do grupo podem afetar as unidades de
aventureiros e de companheiros.

Aventureiros

Cada aventureiro criado por um jogador ¢ um membro do
grupo, seja ele o seu aventureiro especifico ou o de outro jogador.
Se o valor de um efeito for determinado usando o icone de
tamanho do grupo (€)), ele se baseard apenas na quantidade

de aventureiros no grupo.

Companheiros

Um companheiro é uma unidade que estd sob o controle continuo
de todo o grupo ou de um aventureiro especifico. Unidades de
companheiro podem ser recebidas através de textos de encontro
ou de habilidades de aventureiro. E possivel que fichas de inimigo
e unidades de missao se tornem companheiros.

Enquanto uma unidade de companheiro fizer parte do grupo, ela
Seguiré €ssas ngraS:

@ O companheiro é um membro do grupo, mas ndo um
aventureiro. Ele ndo ¢é afetado por habilidades que se aplicam
a aventureiros e nao é contado para o nimero total de
aventureiros do grupo (veja Tamanho do Grupo na pég. 36).

@ A unidade de companheiro comeca cada batalha com os PS
dela no méximo, a menos que seja dito o contrério.

@  Se um companheiro for derrotado, ele serd removido do
grupo permanentemente. Do contrdrio, um companheiro
permanecerd com o aventureiro ou o grupo, a menos que seja
removido por outro efeito.

@ A ficha de um companheiro derrotado é posicionada com
as outras fichas nio mobilizadas do tipo dela. Por exemplo, uma
ficha de inimigo que se tornou um companheiro ¢ colocada de
volta na bolsa de inimigos correspondente quando derrotada.

@  Se o aventureiro no controle de um companheiro for
derrotado, o companheiro permanecerd em jogo, e o jogador desse
aventureiro continuard controlando o companheiro.

®  Se todos os aventureiros forem derrotados, o encontro
terminard, e todos os companheiros restantes serdo removidos
do mapa de batalha. Esses companheiros nio sio considerados
derrotados para determinar se sao removidos do grupo.

“Vocé&”

Textos de cartas e outros efeitos frequentemente se dirigem ao
jogador ou aos jogadores como “vocé”. Isso pode significar coisas
diferentes dependendo do contexto.

@  As cartas de superficie, cartas de missio secunddria e etapas
de missoes usam “vocé€” para se referir ao grupo coletivamente.
Por exemplo, se uma etapa de missao se referir a vocé viajando
para um local, ela estd se referindo a0 movimento do marcador do
grupo no mapa de superficie

@  Os guias de referéncia de classe, cartas de item, habilidades
de pericia e efeitos similares usam “vocé” para se referir ao
aventureiro individual. O jogador desse aventureiro toma todas as
decisoes envolvendo esses efeitos.
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Unidades

Turnos dos Companheiros

Os companheiros jogam seus turnos imediatamente apds todos os
aventureiros terem jogado seus turnos. O grupo decide a ordem
em que os companheiros jogam seus turnos. Se um companheiro
¢ descrito como sendo controlado pelo grupo, o grupo decide qual
jogador controla esse companheiro durante o turno dele.

Durante o turno dele, um companheiro normalmente se move,
resolve as pericias dele e engaja, conforme descrito na sequéncia
abaixo. Consulte o efeito designando essa unidade como um
companheiro para quaisquer regras adicionais.

SEQUENCIA DO TURNO DOS COMPANHEIROS
O jogador controlando um companheiro toma as decisoes para essa
unidade durante cada etapa abaixo. Mover-se e engajar sio opcionais.

1. Comego do Turno: Ative quaisquer habilidades com
este momento, como dados de condigdo ou de pericia no
companheiro.

2. Movimento: Vocé pode mover o companheiro até 2 hexdgonos.
O companheiro pode ser movido conforme o escolhido e nio segue
as prioridades de movimento normais dos inimigos.

3. Engajamento: O companheiro pode engajar contra unidades
adversdrias, se possivel, seguindo estas subetapas na ordem abaixo.

a. Determine o(s) Alvo(s): Consulte os icones de alcance
e de alvo do companheiro e escolha qual(is) unidade(s) o
companheiro escolhe como alvo. Apenas as unidades dentro
do alcance e na visao podem ser alvejadas. O icone de
prioridade de alvo de um companheiro ¢ ignorado.

b. Retina e Role Dados: Role todos os dados de Combate
do companheiro. Um companheiro rola dados de Combate
inimigo. Se o companheiro puder engajar contra vdrios alvos
dentro do alcance, vocé rola o engajamento dele uma vez

e resolve o resultado contra cada alvo escolhido durante a
préxima subetapa.

c. Resolva a Rolagem: Resolva o valor total rolado nos
dados de Combate contra cada alvo do companheiro.

d. Reagao das Unidades: Aventureiros, companheiros ou
outros inimigos podem resolver habilidades que sao ativadas
ap6s o engajamento deste companheiro. Os inimigos devem
resolver estas habilidades, se possivel.

4. Fim de Turno: Ative quaisquer habilidades com este
momento. Em seguida, se houver outros companheiros, o
préximo companheiro joga o turno dele.

PEricias Dos COMPANHEIROS

A maioria dos companheiros t¢m 1 ou mais pericias do Guia de
Referéncia das Pericias dos Inimigos. Diferentemente de mover e
engajar, resolver as pericias de um companheiro no é opcional;
cada pericia deve ser resolvida no momento especificado dela (se
possivel). Se um companheiro engajar contra vérios alvos, cada alvo
serd afetado por cada uma das pericias relevantes do companheiro.

Aventureiros

Aliados

tempordrios

Outros aventureiros

-_—
Companbheiros
(incluindo
unidades de

Inimigos missdo)
de nivel 1/5

Inimigos

inimigos de missiio

Inimigos
de ntvel 10/20

Unidades Explicadas
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Encontro Introdutério Fuga da Prisao

Vocé acorda em uma cela escura, com paredes dsperas, em algum lugar de Tamriel. Vocé foi aprisionado por uma ou outra acusagio, protestando a
sua inocéncia o tempo todo em vdo, mas parece que vocé estd confinado aqui por enquanto. No entanto, enquanto vocé se resigna a passar um tempo
esfriando a cabeca atrds das grades, um Rubraguarda com a aparéncia envelhecida se aproxima da sua cela com wma chave na mao. Vocé se senta e
presta atengio.

“Vocé ai”, diz ele num sussurro grosseiro. “Escute. Meu nome é Bodean. Eu represento uma guilda de individuos que partilham uma mesma visio
chamada de Vigilia Externa. Somos pequenos, preferimos ficar nos bastidores, mas trabalhamos para a melhoria de comunidades por toda Tamriel.
Nds ajudamos as pessoas a se defenderem, assistimos locais que precisam, expomos a corrupgio politica e mais.”

Vocé olha para ele inexpressivamente. Vocé estd numa cela, afinal, e nunca o viu antes na sua vida.

“Certo”, ele diz, lembrando a si mesmo. “Estou aqui porque a Vigilia acredita que vocé tem... potencial. Muito, alids, para ficar preso aqui, sabem
ld os deuses por quanto tempo, sujeito aos caprichos de carcereiros corrupros.”

Agora vocé estd realmente prestando atencdo.

“Eu vou te tirar daqui’, continua ele, balangando a chave dele. “O que vocé fard depois é com vocé. A Vigilia precisa de ajuda neste momento,
pois um de nossos membros, uma Elfa da Floresta chamada Deslandya, se rebelou. Ela decidiu que a Vigilia estava pensando pequeno demais e
que, para que a justica realmente chegasse a Tamriel, a vinica solugdo seria livrar-se completamente da magia. Ela acredita que isso serd um grande
equalizador, impedindo que os magicamente poderosos se aproveitem dos fracos, mas quanto seria perdido no processo? Precisamos de ajuda para
deté-la, pois os recursos dela sio considerdveis, mas néo o forcaremos a nada. Isto &, ele ri, “uma libertagio incondicional”.

A chave dele gira na fechadura, e ele desaparece. Vocé considera as palavras dele, mas antes de decidir como seguir o seu caminho por lamriel, vocé
primeiro precisa escapar.

Os jogadores podem escolher comegar a partida seguindo a cldssica tradicao de Elder Scrolls, com seus aventureiros lutando para escapar
do cércere. Este encontro introduz os jogadores as regras da batalha e serve como uma etapa final da criagao do aventureiro. As faganhas
dos aventureiros nesta batalha determinam, entdo, as op¢oes de classes disponiveis a eles. Se desejar uma abordagem mais estruturada para
aprender as regras através deste encontro, vocé pode seguir um exemplo mais extenso desta batalha no Guia Tutorial em separado.

Enquanto joga esta batalha, consulte as seguintes secoes conforme necessdrio:

@ Tapetes de aventureiro, atributos, pericias, trilha de recarga e espacos ativos sao explicados nas pdgs. 18 a 24.
@ As regras da batalha sao explicadas na pdg. 54.

@ Espolios e arrombamento sio explicados nas pags. 68 a 70.

Preparacao da Batalha

Este encontro introdutério Fuga da Prisao é um tipo de batalha chamada de confronto, que é jogada em um mapa de batalha constituido
por 2 pecas dos formatos indicados no diagrama abaixo. Para preparar a batalha, faca o seguinte:

1. Siga o Procedimento da Preparagio conforme descrito nas pdgs. 12 e 13 com as seguintes excegoes:

P Nao preencha a bolsa de compra de inimigos de nivel 1/5; em vez disso, coloque apenas estes 5 inimigos de nivel 1 nela: Bandido
Alro Elfo, Bandido Argoniano, Filhote de Repugnante, Esqueleto e Spriggan.

»  Nao ajuste o Contador de Dias do grupo; o dia 1 s6 comega depois desta batalha!
p Ajuste o Contador de XP do grupo para 1 em vez de 2.

2. Posicione a peca de confronto na drea de jogo e conecte a peca de entrada menor conforme indicado. Em seguida, posicione a ficha de
espélio no hexdgono @ indicado no diagrama.
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3. Compre e mobilize 1 ficha de inimigo da bolsa de inimigos de nivel 1/5 para cada aventureiro na partida. Como referéncia, isso é o
equivalente a calcular uma reserva de inimigos de acordo com 1 de XP do grupo, conforme descrito na pdg. 54. Mobilize cada inimigo
com o seu lado de nivel 1 (borda preta) para cima no préximo hexdgono numerado, conforme indicado no diagrama, comegando pelo
Hexdgono 1. Cada inimigo é mobilizado com uma quantidade de fichas de PS empilhadas debaixo dele igual ao atributo de Satde dele.

4. Mobilize cada aventureiro para um hexdgono na menor pega de entrada. Comece escolhendo um aventureiro para pegar o marcador de
primeiro jogador e mobilize a ficha dele. Em seguida, prossiga mobilizando cada um dos outros aventureiros em sentido hordrio ao redor da
mesa. Cada aventureiro ajusta seu estilo de batalha quando mobilizado, conforme descrito na pdg. 57 e na pdg. 61.

5. Ajuste o dado Contador de Rodadas para 1; a batalha estd pronta para comegar!
Jogando a Batalha

O encontro introdutério Fuga da Prisao tem um objetivo de batalha tnico: Os aventureiros devem derrotar todos os inimigos no mapa
ou todos os aventureiros nao derrotados devem escapar. Um aventureiro pode escapar no comeco de seu turno se estiver ocupando 1 dos
hexdgonos verdes na extremidade da peca de confronto (veja o diagrama na pdg. 92). Remova esse aventureiro do mapa, o turno dele
acaba, e ele nao joga mais turnos na batalha.

A batalha termina no final de uma rodada se todos os inimigos forem derrotados, se todos os aventureiros forem derrotados ou se todos os
aventureiros nao derrotados tiverem escapado.

Apés a batalha terminar, verifique se vocé registrou as facanhas de cada aventureiro (veja abaixo). Em seguida, siga para a Limpeza de Fim de
Batalha e para as Recompensas de Classe, conforme descrito abaixo!

Lista de Conferéncia de Faganhas

Conforme vocé joga o encontro introdutério Fuga da Prisdo, registre qual aventureiro realiza cada uma das seguintes faganhas.
Cada aventureiro pode realizar vérias facanhas, mas também ¢ possivel que um aventureiro nio realize nenhuma.

[ Derrote o Bandido Alto Elfo [ Primeiro a Escapar

[ Derrote o Bandido Argoniano [J Jogue o Primeiro Turno

[ Derrote o Filhote de Repugnante [ Jogue o Ultimo Turno

O Derrote o Esqueleto [ Primeiro a sofrer dano de um Inimigo dentro de 2+ de Alcance
[J Derrote a Spriggan [J Primeiro a sofrer dano de um Inimigo dentro de 1 de Alcance
[0 Tenha Sucesso no Arrombamento do Espélio

Nota: Vocé pode marcar as facanhas na lista acima, escrevendo o nome dos aventureiros ao lado de suas faganhas ou vocé pode imprimir e
preencher um PDF disponivel na pdgina do jogo no nosso site.

Limpeza de Fim de Batalha

Apés o término da batalha, siga as etapas de limpeza de fim de batalha conforme descrito na pdg. 86, mas coloque todas as fichas de
inimigo de nivel 1/5 na bolsa de inimigos delas (em vez de apenas as 5 que vocé usou para esta batalha). Coloque, também, todas as fichas
de inimigo de nivel 10/20 na bolsa de inimigos delas.

Lembre-se de remover e esgotar quaisquer dados de pericia restantes nos seus espagos ativos e de recuperar quaisquer dados de pericia
drenados. Entretanto, mantenha os dados de pericia, atributo, fadiga leve ou sobrefadiga que estejam na sua trilha de recarga. Mantenha
quaisquer tenacidade e itens que vocé obteve durante a batalha, a menos que vocé decida nio basear sua escolha de classe nas suas faganhas
(veja abaixo).

Apés completar esta etapa, vocé estd pronto para escolher suas recompensas de classe!
Recompensas de Classe

Apés uma batalha, os aventureiros normalmente realizam a Fase de Recompensas para receber XP pelo seu encontro e gastd-la. Em vez de
XP, esta batalha recompensa cada aventureiro com uma escolha entre vdrias classes de acordo com as faganhas que realizaram. Consulte a
lista de recompensas abaixo. E recomendado que os jogadores nao olhem esta lista antes da batalha.

Apés considerar as classes que sdo obtidas de acordo com suas faganhas, cada aventureiro, entdo, escolhe 1 dessas classes, pega o guia de referéncia
dessa classe e o coloca ao lado do seu tapete de aventureiro. Note que algumas dessas classes estdo disponiveis apenas na expansao Valenwood (V).

Um aventureiro com menos do que 2 classes para escolher deve esperar até que cada outro aventureiro tenha escolhido uma classe. Em
seguida, esse aventureiro separa qualquer guia de referéncia de classe correspondente a sua prépria faganha e a embaralha com todos os
outros guias — ndo apenas os que restarem das faganhas dos outros aventureiros. Esse aventureiro compra um nimero de guias até ter

2 (incluindo qualquer um que ele possa ter obtido de acordo com a sua faganha) e em seguida escolhe 1 para usar nesta partida. Se houver
vérios aventureiros com menos do que 2 opgoes de classe, eles poderdo determinar a ordem em que embaralham e que escolhem.
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Se todos os aventureiros foram derrotados, embaralhe todos os guias de referéncia de classe. Em seguida, cada aventureiro compra 2 e escolhe 1.

[0 Derrote o Bandido Alto Elfo: Arcanista (VW); Feiticeiro [J Primeiro a Escapar: Bardo; Patrulheiro (VW)

[0 Derrote o Bandido Argoniano: Acrobata; Batedor [J Jogue o Primeiro Turno: Cavaleiro Drac6nico

[ Derrote o Filhote de Repugnante: Limina Noturna; Guardiao [0 Jogue o Ultimo Turno: Curandeiro

[J Derrote o Esqueleto: Necromante; Guerreiro Arcano [J Primeiro a sofrer dano de um Inimigo dentro de 2+ de

[0 Derrote a Spriggan: Peregrino; Templdrio Alcance: Arqueiro

[ Tenha Sucesso no Arrombamento do Espélio: [ Primeiro a sofrer dano de um Inimigo dentro de 1 de

Invasor (VW); Ladino Alcance: Cavaleiro

Escolhendo uma Classe Fora das Faganhas

Se um aventureiro nio quiser nenhuma das classes obtidas através de suas faganhas, ele poderd escolher entre as classes restantes apés cada outro
aventureiro ter escolhido. Ele também deve perder toda a tenacidade e descartar todos os itens que obteve durante a batalha para fazer isso.

Concluindo a Preparagio

Apés concluir a batalha e escolher suas classes, cada jogador criou seu aventureiro! Prossiga para terminar a preparagao, seguindo as
instrucoes abaixo.

Ajuste os Contadores de Progresso

Agora vocé pode ajustar seus contadores de progresso normalmente:

@ Deixe o Contador de Dias do grupo nio ajustado.

@ Ajuste o Contador de XP do grupo para a posi¢ao 2 (mas deixe o marcador de XP salva de cada aventureiro em 0).
Aventureiros Descansam

Vocé escapou, seja lutando pela sua liberdade, fugindo ou ficando deitado e imdvel até os carcereiros se livrarem do seu corpo aparentemente
perecido. Mais tarde, vocé consegue fhegar ao centro fervilhﬂnte de uma cidade para 0ferecer seus servigos em Tamriel. Vocé aceita a oferta de
trabalho de uma guilda em troca de recursos e um lugar para um breve descanso.

Vocé acorda com o amanbecer do primeiro dia da sua nova missio, e a aventura o aguarda.

Os aventureiros geralmente descansam depois de cada encontro. Durante o descanso, cada aventureiro cura alguns PS e remove 1 dado a

escolha dele da trilha de recarga (veja Fase de Fim de Dia na pdg. 45).

No entanto, apés o encontro introdutério Fuga da Prisao, este reftigio tempordrio com a nova guilda do grupo age como uma agao de
pousada, o que pode ser realizado durante encontros de cidade (veja na pdg. 40). Portanto, cada aventureiro cura todos os seus PS e
recupera todos os dados de sua trilha de recarga!

O encontro introdutério Fuga da Prisao agora estd finalizado!

= Escolha uma Missao Inicial

Volte para a pdg. 13 e continue pela etapa 7, “Prepare uma missao de guilda”, em seguida, continue a leitura
para iniciar a missdo da sua sessao, conforme descrito em Fases da Partida, comegando na pdg. 34.

| -
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