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Introducao

Este livro tem o intuito de transportar para as mesas de RPG o espirito
dos jogos old school com o cenario que deu origem ao género de fan-
tasia medieval, a Terra Média de J.R.R. Tolkien. Sendo fa do cenario
e de RPG, vi que mesmo tendo seu proprio RPG oficial, ainda faltava
algo para que eu pudesse sentir todo o clima da terra média misturada
as masmorras e dragdes. Sendo assim partindo de um bate papo no
facebook da comunidade da Redbox editora, Eu (Felippe Bardo) e o
Rodrigo Mattos decidimos criar o blog Old Ring. Nao satisfeito pes-
quisei com afinco, utilizando o CODA system, no Moostache que
peguei a regra das reagdes, The One Ring RPG, MERPG e por ultimo
através do Diogo Nogueira do blog Pontos de Experiéncia. conheci o
Balrogs & Bagginses, que me fora extremamente 1til para conceber este
livro, que escrevi com muita dedicacao e desejo de agradar a todos, que
como eu adoram a Terra Média e sua mitologia.

Quero agradecer a todos que apoiaram minha iniciativa e concordaram
que este projeto poderia dar certo, ainda que seja fruto de um mero tra-
balho de fa, pois me deixou orgulhoso. Ao Bruno Sakai e suas manhas
dos paranaués da diagramacao; a minha esposa por nao me botar pra
fora de casa enquanto passava horas digitando este livro; ao Rodrigo
por me acender a chama para o projeto; ao Professor Tolkien por es-
crever e conceber a Terra média; Aos meus professores e pais que me
deram a educagao necessaria para eu ter a capacidade de conceber este
livro; E principalmente, a mim mesmo, por trazer pra vocés o projeto
Old Ring. O nosso Hobby ¢é bom, divertido e saudavel. Entao joguem e
divirtam-se Afiem suas espadas, procurem tesouros, derrotem os servos
do Inimigo e que a graca dos Valar estejam convosco!

Felippe Bardo
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T1: Atributos

Valor Modificador Modificador
Menor ou igual a 2 Nao utiliza 12-13 +1
2-3 -4 14-15 +2
4-5 -3 16-17 +3
6-7 -2 18-19 +4
89 -1 A cada 2 pontos +1

T2: Reacoes

Resultado 1d20 Ordeira
1-2 Ameacgadora Ameacgadora Ameacgadora
34 Hostil Hostil Hostil
5-6 Indiferente Hostil Hostil
7-8 Amigavel Hostil Hostil
9-10 Amigavel Indiferente Hostil
11-12 Amigavel Indiferente Hostil
13-14 Amigavel Amigavel Hostil
15-16 Amigavel Amigavel Indiferente
17-18 Amigavel Amigavel Amigavel
19-20+ Aliada Aliada Aliada

T2.1: Reacoes

Tipo Descricao

Ameacadora A criatura ataca imediatamente.

Hostil Um ataque eminente ¢ possivel, a criatura esta zangada.
Indiferente A figa é possivel, a criatura ndo se importa.

Amigavel A criatura se porta de maneira solicita.

Aliada A criatura auxilia de maneira amigavel.

Ao iniciar uma reag¢do o personagem rola 1d20 somando seu modificador de reagao (dividido
por 5) e qualquer bonus e penalidade aplicado pelo mestre, e entao compara com a tabela aci-
ma. Se a criatura possuir Inteligéncia 10 ou inferior, usa-se esta diferengca como penalidade na
jogada. Resultados baixos serdo ruins e altos serdo bons.

Habilidades como diplomacia, intimidar e empatia adiciona o nivel do personagem a jogada
para a respectiva maneira de reacdo que ela se aplica.
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T3: Experiéncia

Nivel Elfo e Meio Elfo
Imortal

O 0 NN U R W N =

10

T4: Base de Ataque X Dados de Vida

0
3.000
6.000
12.000

24.000
48.000
96.000
192.000
384.000
500.000

D6

Tabelas para Consulta

Outras
Racas

0
2.000
4.000
8.000
16.000

32.000
64.000
128.000
256.000
375.000

Nivel

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Elfo e Meio Elfo

Imortal
650.000
750.000
900.000

1.000.000
1.200.000
1.400.000
1.600.000
1.800.000
1.900.000
2.000.000

D8 D10e D12 Nivel

Outras
Racas

495.000
615.000
735.000
855.000
975.000
1.095.000
1.215.000
1.355.000
1.455.000
1.575.000

D10 e D12

Nivel D4
1 0
2 0
3 +1
4 +1
5 +2
6 +2
7 +3
8 +3
9 +3

10 +4

T5: Penalidade por Armas nao treinadas

Tipo de dado

+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4

+1
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4
+4

+1
+2
+3
+4
+5
+6
+7/+1
+8/+2
+9/+3
+10/+4

Penalidade

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

+4 +4
+4 +5
+5 +5
+5 +5
+5 +6
+6  +6
+6 +6
+6 +7
+7 +7
+7 +7

D4
D6
D7
D10e D12

Jogada de Ataque -5

Jogada de Ataque -3

Jogada de Ataque -2

Jogada de Ataque -1

+5
+5
+5
+6
+6
+6
+7
+7
+7
+8

+10/+4
+11/+5
+11/+5
+12/+6
+12/+6
+13/+7
+13/+7
+14/+8
+14/+8
+15/+9
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Tabelas para Consulta

T6: Jogadas de Protecao

Nivel Elfos Anodes & Homens Hobbits
1 16 15 14
2 16 15 14
3 16 15 14
4 15 14 13
5 15 14 13
6 15 14 13
7 14 13 12
8 14 13 12
9 14 13 12
10 13 12 11
11 13 12 11
12 13 12 11
13 12 11 10
14 12 11 10
15 12 11 10
16 11 10 9
17 11 10 9
18 11 10 9
19 10 9 8
20 10 9 8

* Meio Elfos devem optar se serdo imortais (Elfos) ou mortais (Homens) para determinar sua JP.

T7: Penalidade por Armaduras nao treinadas adicional

Raca Penalidade

Elfos Movimento Base reduzido em 3
Andes & Homens  Movimento Base reduzido em 1

Hobbits Movimento Base reduzido em 2

Livro do Jogador: Terra Média 8



Novas Regras

Dados de Vida

Todas as ragas em Old Ring possuem como dado de vida inicial o D6, mas
podem alterar de acordo com sua raga e Habilidades.

Base de Ataque

Utilizando a tabela de Base de ataque os personagens pode calcular sua base de
ataque, sendo este relacionado ao seu dado de vida.

Movimento

Para calcular o movimento base e de viagem do personagem Base ¢ 10 mais
modificador de Destreza substituindo o apresentado pelo livro basico.

Armas e Armaduras

De acordo com suas habilidades os personagens podem ser proficientes com
armas e armaduras. Quando nao sao proficientes com as armas sofrem com
desvantagem em seus ataques. Em relagdo as armaduras sofrem uma desvanta-
gem em combate e outros possiveis testes fisicos e na jogada para langar magia.

Novas Manobras Defensivas

- Aparar: E uma habilidade utilizada pelo combatente, que utiliza sua propria
arma, para parar o ataque do oponente abdicando da sua CA, ela entdo rola o
D20 soma sua jogada de ataque com a arma que esteja em sua mao habil, ab-
dicando de um de seus ataques no turno. Personagens com habilidade duas ar-
mas podem aparar com a arma na mao inabil e manter o ataque da mao habil.

- Bloqueio: O personagem deve anunciar que ira ficar na posi¢ao defensiva no
turno, neste caso ele ird ndo podera atacar e receberd um bdénus de +4 na CA
e jogadas de aparar.

- Esquiva: O personagem pode tentar evadir-se de ataques contra ele, abdi-
cando de sua CA ele utiliza o modificador de destreza para superar o ataque
do oponente e evadir-se totalmente do ataque deste. Personagens treinados na
habilidade esquiva adicionam seu nivel a esta jogada.

- Manter a Defensiva- O personagem deve anunciar tal manobra e aplica uma
penalidade -2 ao ataque e adiciona +1 a sua CA durante o turno.
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Capitulo 1

Racas

s racas do livro basico sio
alteradas, mas recebendo as
odificagbes respectivas no
que cabe a cada uma delas. Os modi-
ficadores de atributos substituem os
informados no livro basico e movi-
mento utiliza a regra da movimen-
tacdo, apresentada aqui neste livro, e
as habilidades raciais do livro basico
ndo sdo utilizadas.

Homens Médios

E o tipico Homem encontrado em
toda terra média.

- Atributo +1 e outro atributo -1

- 1 Habilidade inicial no 1° nivel

Livro do Jogador: Terra Média 10

Dunedain

Descendentes dos Numenoreanos,
homens altos, de cabelos escuros com
um aspecto senhorial.

A maioria vive agora como rangers
no antigo reino de Arnor.

- For¢a +1, Carisma +1 e outro
atributo -1

- D8 como dado de vida
- Habilidade: Conhecimento

Alguns Dunedain possuem habi-
lidades magicas como cura e adivin-
hacdo, por sua heranga élfica.



Alguns povos da terra média possuem
pouco ou quase nenhum grau de civi-
lizagdo e vivem de maneira rastica ou
barbara. Como € o caso dos Druédain
e os Beornings.

- Forgca +2 e Inteligéncia -2

- Habilidade- Sobrevivéncia

Homens das Trevas

Relativo a todos os povos servos de
Sauron e a Sombra como os orientais,
corsarios de Umbar e Numenoreanos
Negros.

- Destreza +1, For¢a +1 e Inteligéncia
-2

10 Passos para Criacao de Per-
sonagens

1. Determine o valor dos atributos do
personagem

2. Determine o modifcador dos atribu-
tos e respectivas habildades.

3. Escolha a raga do personagem
4. Escolha uma terra natal

5. Determine as linguas faladas pelo
personagem

6. Selecione as habilidades

7. Escolha um kit de personagem, caso
seja de sua escolha

8. Selecione os aspectos de personagem
9. Escolha os equipamentos

10. Determine os retoques finas.

Nordicos

Raga dos homens de porte fisico mais
robusto que os outros povos da terra
meédia. Como os homens da floresta e
os Rohirrim.

- Constitui¢ao +2 e outro atributo -2

1 1 Livro do Jogador: Terra Média




Seres de estatura curta, encorpado e
desconfiados, quase ranzinzas. Com-
petentes mineradores e artesdo de ob-
jetos fantdsticos. Andes permanecem
iguais aos apresentados no livro basi-
co, com as seguintes modificacdes:

- Constitui¢do +2, Carisma -2
- D8 como Dado de Vida

- Habilidade- Artificie

- Movimento Base -2

- Aguentam o dobro da carga

As primeiras pessoas da Terra Média,
os elfos, ttm uma conexdo especial
com o mundo natural, os espiritos e 0s
deuses. Obstinado mas temperamen-
tal, propensos a melancolia e facil-

Livro do Jogador: Terra Média 12
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mente desencorajado. Normalmente
bonito, alto, magro e elegante em
sua aparéncia, voz e movimento.Eles
possuem um o6dio a todos servos do
inimigo, possuem uma antiga rixa
com os andes e desconfianga com os
homens.Os Elfos permanecem con-
forme o livro basico com as seguintes
alteracoes:

- For¢a -2, Destreza +2, Sabedoria -2,
Carisma +4

- Movimento base +2
- Habilidade: Conhecimento

- Habilidade: Percepgao

Hobbits

Um povo pequenino, rdstico, corpu-
lento e com dedos ageis e um amor
para a musica, comida e bebida.
Hobbits geralmente evitam aventuras
e seus desconfortos, mas quando
enviado a ela é capaz de feitos ex-
traordinarios. Os Hobbits sdo idén-
ticos aos Halflings citados no livro
basico com as alteragdes a seguir.

- Forga -2, Destreza +2
- Habilidade: Empatia



- Habilidade: Furtividade
- Movimento base- -2

- Vantagem no ataque com armas de
arremesso

Meio Elfos

Os meio elfos assim sdo chamados
por possuirem o sangue da ragca dos
homens e dos elfos em sua linha-
gem. Eles possuem a capacidade de

T8: Idade

Raca Crianca Jovem
Andes 1-14 15-29
Hobbits 1-9 10-32
Dtnadain 1-9 10-24
Nordico 1-9 10-15
Meédio 19 10-15
Trevas 1-9 10-15
Selvagem 1-9 10-14

escolher entre a imortalidade élfica
ou a mortalidade dos homens.

- Carisma +2, Destreza +2 e outro
atributo -2.

- Movimento base +1
- Habilidade: Percepgao

Podem possuir habilidades e capaci-
dades de elfos e Homens.

30-174 175-219 220+
33-79 80-89 90+
25-79 80-104 105+
16-40 41-65 66+
16-44 45-59 60+
16-39 40-54 55+
15-29 30-50 51+

T8.1: Idade X Penalidade

Crianga -2 em todos os atributos mentais
Jovem -1 em todos os atributos mentais
Velho
Idoso

+1 em todos os atributos mentais e -1 em todos os atributos fisicos

+2 em todos os atributos mentais e -2 em todos os atributos fisicos

Meio Elfos que optem por serem mortais utilizam as estatisticas dos Dtunadain.

Elfo sdo imortais e nao sofrem efeitos de envelhecimento.
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Capitulo 2
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Kits de Personagem

xistem inumeros tipos de aven-

tureiros inclusive na terra mé-

dia. A seguir sdo exemplos que
caso queiram ser utilizados pelos jog-
adores em seus personagens.

Os jogadores estdo livres para fazer-
em o personagem como bem entend-
erem, mas podem utilizar os kits aqui
apresentados e com a aprovagio do
mestre adquirir um deles no inicio da
campanha.

Nao existem classes no Old Ring,
utilize as tabelas e regras informadas
neste livro para criar seus persona-
gens.

Livro do Jogador: Terra Média 14

Aventureiro
(Genérico)
#il h s

|
Um explorador ousado que vagueia
em busca de vinganga, riquezas ou
qualquer outro motivo que alimente
sua necessidade de aventurar-se.

- Terra Natal & Habilidades Relacio-
nadas: Qualquer

- Equipamento Inicial: Roupas co-
muns e de viagem, uma arma de uma
habilidade relevante, um cavalo de
montaria e 2d20 PP, e uma cota de
malha ou 4 pegas de ouro.



Mercador
(Anao)

Andes possuem um comércio forte
com metais, pedras preciosas, e 0s
bons oficios prestrados de Erebor com
os Homens do Oeste, principalmente
com a cidade do Lago e as cidades e
vilas de Arthedain. Andes mercadores
sdo famosos por dirigir por jogarem
duros em suas barganhas, mantendo
sempre uma desconfianca e relagdo
distante com as terras dos homens.

- Terra Natal: Erebor

- Habilidades Relacionadas: Diplo-
macia, Empatia, Linguistica

- Equipamento Inicial: Roupas co-
muns e de viagem, um arma (Relativa
de habilidade relevante), uma sela
para podneis, Auxilio e companhia
de 2d6 andes empregados e guardas,
bens e riqueza de 1d20x100 PP.

(1O Dald

Minerador
(Anao)

Andes mineradores sdo trabalhadores
bragais, que cavam e trabalham nas
minas de metais e pedras preciosas
de Erebor ou estio nas escavagdes
de carvdao das Motanhas Azuis. Mui-
tos Andes viajam em busca de novas
riquezas e mantém o desejo latente de
retornar ao antigo reino de Moria.

- Terra Natal: Montanhas Azuis, Er-
ebor, Colinas de Ferro

- Habilidades Relacionadas: Macha-
dos e Macas, Artifice, Dado de Vida
D10

- Equipamento Inicial: Roupas co-
muns e de viagem, um arma (Relativa
de habilidade relevante), um conjuto
de ferramentas (Algumas como a
enxada, pode servir de arma), bens e
riquezas no valor de 1d20 x100 PP.
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Soldado
(Anao)

Um membro da parede de escudos
dos saldes dos andes.Muitos andes,
soldados, luta nas fileiras do exército
do rei das colinas de ferro.

- Terra Natal: Erebor ou Colinas de
Ferro.

- Habilidades Relacionadas: Macha-
dos e Macas, Batalha, Dado de Vida
D10.

- Equipamento Inicial: Uma arma
para cada habilidade relevante, Arma-
dura de Placas, comida e abrigo em
seus saldes de origem.
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Nobre
(Elfo)

Um parente proximo dos governantes
de um dos restantes reinos élficos. El-
fos Nobre muitas vezes, vivem vidas
de acdo e aventura, em vez de manter-
se em sua corte. No entanto, um elfo
nobre devera manter os mais altos va-
lores e tradi¢Oes da sabedoria élfica.

- Terra Natal: Lorien, Floresta das
Trevas, Valfenda.

- Habilidades Relacionadas: Linguis-
tica, Lideranca, Conhecimento e No-
breza.

- Equipamento Inicial: Um Estabulo
de cavalos, qualquer arma e arma-
dura, residéncia em uma fortaleza ou
residéncia de um senhor élfico, varios
homens de confianca, 10x D100 PP
em dinheiro.



Silvestre
(Elfo)

(1O Dald

Ranger do Norte

(Dunedain)

O Personagem ¢ cacgador, vive a lu-
tar contra as for¢a do inimigo, sendo
encontrados nas grandes florestas do
oeste. Elfos Silvestre geralmente sao
discretos e desconfiads com estrangei-
10S.

- Terra Natal: Lorien ou Floresta das
Trevas.

- Habilidades Relacionadas: Ar-
quearia Percep¢do, Furtividade e Ras-
trear.

- Equipamento Inicial: Um arco e
uma arma adicional, armadura de
couro, comida e abrigo em um saldo
de um senhor élfico ou uma casa de
arvore comunal.

Os Rangers Dunedain ao norte sao
os ultimos remanescentes desta
raga, uma vez orgulhosos, agora
quebrados. Os Numenoreanos que
construiram reinos a oeste de Eriador.
Eles agoram vagas nas terras a oeste
das Montanhas Sombrias, lutando
contra os servos do Inimigo, onde
eles sao encontrados e manter viva as
tradigdes de seu povo. Eles associam-
se mais estreitamente com os elfos de
Valfenda.

- Terra Natal: Arthedain ou Rhudar.

- Habilidades Relacionadas: Ar-

quearia Espadas, Rastrear.

- Equipamento Inicial: Uma arma
por habildiade de combate relevante,
armadura de couro, escudo de madei-
ra ou de ac¢o, cavalo, saco de dormir
e mochila com pertences pessoais,
comida e abrigo em Valfenda ou Re-
sisténcia Ranger nos Ermos.
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Salafrario
(Hobbit)

Rustico
(Hobbit)

Salafrarios sdao cobradores voluntari-
os que viajam entre o0 Condado e Bri.
Geralmente s3o plebeus jovens, mem-
bros de familias mais tradicionais que
tém alguma outra vida no dia a dia,
mas preferem adentrar regularmente
e patrulhar as fronteiras da terra. Um
papel provavel para qualquer hobbit
predisposto a uma vida de aventuras.

- Terra Natal: Condado ou Bri

- Habilidades Relacionadas: Ar-
quearia, Armas Simples, Dado de
Vida DS.

- Equipamento Inicial: Abrigo e ali-
mentacdo em uma pequena toca ou
casa acima do solo, roupas comuns
de viagem, uma arma para cada habi-
lidade relevante, 1D20 PP.

Livro do Jogador: Terra Média 18

Rustico fazendeiro ou lavrador, o
coragdo e alma da vida no campo
hobbit.

- Terra Natal: Condado.

- Habilidades Relacionadas: Ar-

tificie.

- Equipamento Inicial: Abrigo e ali-
mentacdo em uma pequena toca ou
casa acima do solo, roupas comuns
de viagem, uma arma para cada habi-
lidade relevante, 1D20 PP.



Mercador
(Hobbit)

Hobbits mercadores nao sao muito
de viajar, como seus respectivos da
raga dos homens, pois eles tendem a
se restringir a Bree e a estrada do rei,
que se estende de Arnor a Tharbad.
O hobbit comercializa bens de valor,
beneficiando da direnga de pre¢o no
mercado.

- Terra Natal: Bree.

- Habilidades Relacionadas: Diplo-
macia, Linguistica, Empatia

- Equipamento Inicial: Roupas co-
muns e de viagem, uma arma (De
alguma habilidade relevante, caso
possua) um arreio de pOneis, ajuda de
2d6 empregados, bens e dinheiro no
valor de 1d20x100 PP.

(1O Dald

Feitor
(Hobbit)

Um dos principais membros das prin-
cipais familias do Condado. Tipica-
mente vivem em uma extensa toca
rodeada por casas de pessoas comuns
que servem a familia como cozinhei-
ros, jardineiros, etc...

- Terra Natal: Condado.

- Habilidades Relacionadas: Peque-
na Realeza, Riqueza.

- Equipamento Inicial: Parcial ou
completa propriedade, uma toca
extensa, uma arma (Se houver ha-
bilidade relevante, um poOnei, vari-
os servos fiéis, bens e riqueza no
valor de 1d10x100 (Nao multipli-
car a habilidade riqueza, esta ja fora
considerada).
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Berserker

(Raca dos Homens)

q /vViedla

Salteador

(Raca dos Homens)

Um selvagem e agressivo guerreiro da
Terra Parda, jurado para morrer em
combate corpo a corpo.

- Terra Natal: Terra Parda.

- Habilidades Relacionadas: Macha-
dos e Macas, Dado de Vida D12; e
possuir um trago de personalidade
Furioso.

- Equipamento: Roupas rasticas, uma
arma por habilidade relevante, comi-
da e abrigo em uma tenda do chefe.
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Um fora da lei que espreita os ermos,
estradas, desertas e viajantes incau-
tos.Frequentemente trabalhando em
bando.

- Terra Natal: Atherdain, Terra Par-
da, Cidade do Lago, Rhudar, South-
ron, Homens da Floresta das Trevas.

- Habilidades Relacionadas: Intimi-
dar, Armas Simples, Dado de Vida
D8; A Fraqueza fora da lei.

- Equipamento: Armadura de couro,
roupas rusticas, uma arma de habil-
diade de combate relevante, cavalo
de montaria, uma cama ou rede no
esconderijo da quadrilha, refei¢des ir-
regulares de carne de caga, cozida e
provisdes roubadas.



Senhor dos Cavalos

(Raca dos Homens)

0

Um membro das hordas de barbaros
que varrem as estepes verdejantes de
Dorwinion e através das terras Oci-
dentais. Orientais s3o inimigos natu-
rais dos jogadores, mas poderiam ser
cativos que mudaram sua maneira.

- Terra Natal: Orientais.

- Habilidades Relacionadas: Ar-
quearia, Justa, Cavalgar, Sobrevivén-
cia, Dado de Vida D8.

- Equipamento: Cavalo de Montaria,
Armadura de Couro, um arco e uma
arma corpo a corpo, comida e alo-
jamento com sua horda.

(1O Dald

Cacador

(Raca dos Homens)

O personagem patrulha, mantém
e guarda as florestas de um nobre,
perseguindo e capturando predadores,
trazendo os a corte lidando com com
perigosas e destrutivas bestas.

- Terra Natal: Atherdain,Cardolan,
Gondor, Cidade do Lago, Rhudar,
Rohan, Homens da Floresta das Tre-
vas.

- Habilidades Relacionadas: Ar-
quearia, Sobrevivéncia, Rastrear,
Dado de Vida D8.

- Equipamento: Arco e 1 arma adi-
cional, armadura de couro,quarto
e comida na mansio de um Lorde,
castelo ou cabana de caca, um cao de
caca ou outro animal.
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Cavaleiro

(Raca dos Homens)

Um cavaleiro armado que jurou fi-
delidade a um lorde e tem por sua vez
um feudo para ser mantido. Os mais
famosos cavaleiros de Gondor vém de
Dol Amroth.

- Terra Natal: Gondor.

- Habilidades Relacionadas: Batalha,
Cavalgar, Nobreza, Justa, Espadas,
Dado de Vida

D10.

- Equipamento: Armadura Comple-
ta, Escudo de A¢o, Espada Longa, 3
Lancas de Guerra, Cavalo de Guerra,
Cavalo de Montaria, um escudeiro,
um mansdo feudal menor com uma
modesta renda associada.
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Mercador

(Raca dos Homens)

Um explorador andarilho que procu-
ra novas cidades e convence seus hab-
itantes para comprar coisas. O per-
sonagem comercializa bens valiosos
aonde vai por suas viagens, aproveit-
ando a diferenga de precos entre mer-
cados, comerciantes geralmente sio
plebeus, mas tém riqueza para buscar
influéncia entre a nobreza.

- Terra Natal: Cardolan, Gondor,
Cidade do Lago, Southron, Tharbad,
Umbar.

- Habilidades Relacionadas: Diplo-
macia, Linguistica, Empatia.

- Equipamento: Roupas comuns e de
viagem, uma arma (de suas habildia-
des relevantes), um arreio de cavalo
de montaria ou embarca¢do pequena,
lealde questionavel de 2d6 trabal-
hadores e guardas, bens e riquezas no
valor de 1d20x100 PP.



Nobre

(Raca dos Homens)

Um herdeiro ou membro de dirigente
menor de uma nobreza hereditaria

(Barao ou Conde).Nobres direta-
mente sdo responsaveis pelo controle
dos plebeus e as maiorias das terras
nos reinos dos homens.

- Terra Natal: Gondor, Southron.

- Habilidades Relacionadas: Caval-
gar, Lideranga, Nobreza.

- Equipamento: Um estabulo de cav-
alos, canil de cdes, passaros de caga,
uma armadura e arma, propriedade
de um pequeno castelo ou fortaleza, e
comando das terras circundantes, nu-
merosos servos e guardas, 10d10x10
PP em dinheiro inicial.

(1O Dald

Pirata

(Raca dos Homens)

O mar possui perigos alguns monstru-
0s0s, profanos, mas outros na forma
de carrancas depravadas, homens
sujos, piratas podem formar alian-
¢as temporarias com reinos ou com
outros piratas, mas geralmente dedi-
cam seu tempo e energia para buscar
saques e escravos.

- Terra Natal: Gondor (Principal-
mente Pelargir), Umbar.

- Habilidades Relacionadas: Armas
Simples, Intimidar, Navegador, Dado
de Vida D8; Fraqueza fora a lei.

- Equipamento: Uma arma, roupas
rusticas, cabine em um navio pirata;
Lideres possuem o comando de um
pequeno navio pirata e uma tripu-
lagao de 2d6x5 homens.
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Ranger de Ithilien

(Raca dos Homens)

V]

Cavaleiro de Rohan

Qll«

(Raca dos Homens)

Um soldado de elite ou cavaleiro de
Gondor, juramentado em proteger a
fronteira Oriental de seu pais, patrul-
hando as florestas e encostas das mon-
tanhas da Sombra. Essas terras sdao
nominalmente dentro do reino, mas
também invadida por orcs e criaturas
repugnantes que os guardas devem
frequentemente abatidas e retirar-se
para Osgiliath em vez de esperar o
comando. Eles sdo os olhos e ouvidos
dos povos livres na terra do Inimigo.

- Terra Natal: Gondor.

- Habilidades Relacionadas: Ar-
quearia, Furtividade, Espadas, Ras-
trear, Dado de Vida d10.

- Equipamento: Uma arma por habi-
lidade relevante, armadura de couro,
um cavalo de montaria, saco de dor-
mir e mochila com pertences pes-
soais, refeigOes regulares e um beliche
no abrigo ou base da unidade.
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Um guerreiro montado de Rohan, ju-
ramentado a servir o seu rei. Os cava-
leiros de Rohan sdo rusticos e simples
em comparagdo aos cavaleiros de
gondor. Mas sdo famosos por suas ha-
bilidades com a espada e sua bravura.

- Terra Natal: Rohan.

- Habilidades Relacionadas: Batalha,
Cavalgar, Justa, Espadas, Dado de
Vida D10.

- Equipamento: Cota de Malha, Es-
cudo de Madeira, Espada Longa,
Cavalo de Montaria.



Erudito

(Raca dos Homens)

A corte, dos reis civilizados, mantém
estudiosos para preservar a tradi¢ao
antiga ou buscar novos tipos de con-
hecimento de além do limite do
mundo conhecido. Muitos desses
estudiosos passam a vida, trancados
em suas bibliotecas, mas alguns ra-
ros aventureiros passam a viajar em
busca de artefatos perdidos e lugares
exOticos. A mairia ndo sabe magia,
embora alguns se tornem auto ditadas
em uma ou duas habilidades magicas.

- Terra Natal: Gondor, Southron,
Umbar.

- Habilidades Relacionadas: Linguis-
tica, Conhecimento, Percepgio, In-
teligéncia no minimo 12.

- Equipamento: Manto de Erudito,
um podnei, livros e equipamentos de
escrita, 3d10 PP.

Soldado

O personagem é um experiente mem-
bro da infantaria em um bando mer-
cenario, guarda da cidade ou exército.

- Terra Natal: Qualquer.

- Habilidades Relacionadas: Batalha,
Lanceiro, Dado de Vida D10.

- Equipamento: uma arma por cada
habilidade relevante, armadura de
couro ou cota de malha, saco de
dormir e mochila com pertences pes-
soais, refeicOes regulares e abrigo nos
acampamentos de suas unidades.
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Gatuno

(Raca dos Homens)
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Bruxa

(Raca dos Homens)

Rastejadores das cidades e furtadores
de bolsos, homens de segunda cat-
egoria, alguns dos mais ambiciosos
procuram maiores recompensas pro-
curando um tesouro magico perdido,
itens ou pilhagens de timulos antigos.
Tharbad é famosa pela habilidade e
ousadia de seus ladrdes.

- Terra Natal: Gondor, Southron,
Tharbad, Umbar.

- Habilidades Relacionadas: Armas
Simples, Furtividade, Ladinagem.

- Equipamento: Roupas Simples, ad-
aga, instrumentos de ladrdo, 3d10 PP.
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Uma teceld solitaria de encantamen-
tos e maldi¢cdes, ou um membro de
um pequeno cla de bruxos. As bruxas
sao temidas no mundo civilizado,
mas podem ser bem quistas em co-
munidades rurais, respeitados como
curandeiras, parteiras e guardias da
sabedoria antiga.

- Terra Natal: Terra Parda, Rhudar,
Homens da Floresta das Trevas.

- Habilidades Relacionadas: Bestas,
Advinhag¢do, Cura e uma habilidade
magica adicional.

- Equipamento: Roupas imundas,
uma cabana suja, uma panela de coz-
ido, ingredientes magicos, e um famil-
iar que pode ser um familiar magico
(Se a bruxa souber a invocagido), ou
apenas um fétido e doente gato.



Magico

(Raca dos Homens)

Magicos sdao forasteiros, respeitados
e temidos, raramente amados. Al-
guns vivem sozinhos ou em pequenos
grupos em castelos isolados; alguns
servem a grandes senhores dos ho-
mens como consultores, outros vivem
sozinhos na natureza, estudam, en-
cantam e lentamente enlouquecem
em suas torres ou cavernas. A maio-
ria dos magicos possui e treina
aprendizes nas suas misteriosas artes-
Uma proposta para personagens de 1°
nivel é que os aprendizes devem pro-
var serem dignos para serem liberados
do seu servigo.

- Terra Natal: Gondhor, Southon,
Umbar .

- Habilidades Relacionadas: Linguis-
tica, e quatro habilidades magicas;
Dado de vida D4 é comum.

- Equipamento: Robe simples, um
ponei, livrto de magias, caldeirdo
magico e alguns ingredientes magi-
cos, 1d10 PP.

Cadete

Um fazendeiro livre. Cadetes sdo en-
durecidos pelo trabalho duro fisico, e
formam uma milicia local que trein-
am pessoas simples (Especialmente o
arco).

- Terra Natal: Arthedain, Cardolan,
Gondor, Cidade do Lago, Rohan .

- Habilidades Relacionadas: Armas
Simples, Artificie, Dado de Vida D8.

- Equipamento: Roupas rusticas,
uma armas simples corpo a corpo,
arco longo, um cavalo de montaria,
algumas ferramentas comuns, um ou
mais cées, 1d10 PP.
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Esses sdo alguns kits que os jogadores podem adotar para seus personagens, no
entanto para ajudar o DM e os jogadores a criarem seus proprios kits, segue
uma tabela com as possiveis terras natais de cada raga assim como 0s seus
idiomas.

T9: Criacao de Kits
Racas Possiveis Terras Natais Idiomas

Andes Montanhas Azuis, Erebor ou Colinas de Ferro Khuzdul e Westron

Atherdain, Bri, Cardolan, Cidade do Lago,
Gondor, Rhudar, Thabar, Homens da Floresta Westron

das Trevas
Homens Terraparda Terrapardés
Oriental Oriental
Rohan Rohirric
Southrom e Umbar Southron
Elfos Lorien, Floresta das Trevas, Valfenda Sindarin
Hobbits O Condado e Bri Westron

Todos Duneddin sobreviventes vagam por seu Westron, a antiga linguagem
Dunedédin  antigo reino em Arthedain, e Rhudar ou bus- Numenoriana, Aduniac e a lin-
cam reftigio em Valfenda. gua élfica Sindarin.
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Capitulo 3

Habilidades

do pericias, herangas ou dadi-

vas que um personagem possui

em virtude de sua vida, familia,
idade ou trabalho. As Habilidades
serdao detalhadas a seguir neste capi-
tulo.

Personagens iniciam o jogo com 6
habilidades. E devem ser escolhi-
das de acordo com sua discricdo do
personagem e sua origem.

Alguns personagens podem pos-
suir fraquezas e para cada fraqueza
adquirida ele recebera uma habili-
dade adicional. No 5°, 8° e 16° nivel
caso O personagem ndo queira uma
especializacdo ele pode adotar novas
habilidades, com a aprovagdao do mes-
tre.

E possivel o personagem adquirir uma
habilidade durante jogo, mas com a
aprovagdo do mestre.

Pericias
Empatia com Animais (Carisma)

Capacidade de acalmar, comunicar,
domesticar e treinar animais selva-
gens. Um teste bem sucedido dessa
habilidade pode resultar em uma

breve cooperagdo ou acalmar uma
besta; continuas interagdes positivas
podem, eventualmente, levar a obten-
¢ao desse animal, tal como uma semi
domesticada ajudar a lhe atender. O
personagem também pode tentar uma
com uma fera, o Mestre rola a reacao
da criatura. Num teste bem sucedido
por parte do jogador, a criatura ira se
aliar a este com uma aliado, com tes-
tes adicionais podem ser feitos treinos
para ensinar a criaturas truques e ha-
bilidades.

Escalar (Destreza)

Capacidade de escalar superficies in-
gremes, utilizando cordas, pregos, e
outros equipamentos onde a escalada
nu seria impossivel.

Etiqueta (Carisma)

O personagem ¢ conhecedor das
tradi¢des e comportamento da corte.
Esta habilidade pode ser chamada de
impressionar um superior, comportar-
se com louvor digno e boas maneiras
em situag¢des formais, negociagdes so-
ciais, conexdes com a corte e frustrar
inimigos e conspiradores.
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Diplomacia (Carisma)

O personagem ¢é conhecedor dos cos-
tumes e comportamentos de culturas
exoticas ou e a solucionar intrigas. O
personagem pode utiliza a habildiade
para questionar ou arguir um NPC
para concordar com sua pOsi¢ao,
forjar uma alianga ou para receber
uma reac¢do favoravel quando se fala
com estranhos pacificos ou neutros
indiferentes.

Disfarce (Inteligéncia)

O personagem ¢ capaz de assumir a
aparéncia de outra pessoa, ou disfar-
car sua verdadeira identidade. Esta
habilidade pode disfarcar o visual,
mas nio ¢ capaz de imitar os ma-
neirismos de uma pessoa.

Empatia (Carisma)

O dom da fala ligeira, e conseguir
amigos rapidamente, festejar, e geral-
mente, ser uma companhia agradavel.
E o mais importante alegria para uma
vida de aventuras e viagens!

Jogos (Sorte)

O personagem tem talento para jogos
de azar, dados, cartas e apostas. Esta
capacidade representa uma sorte su-
perior em jogos e apostas.

Artificie (Variavel)

A maioria dos aventureiros nao pos-
sui uma capacidade de utilizar as
maos para os trabalhos artesanais.
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Mas pode ser muito util ocasional-
mente, quando alguém o sabe. Como
usar uma pa, ou emendar uma corda,
ou fazer uma alavanca, ou iniciar
um incéndio em madeira molhada,
ou qualquer numero de habilidades
praticas conhecidas por quem trabal-
ha para viver. Personagens com esta
habilidade podem ter vivido em uma
fazenda, ou explicar de onde apren-
deram o seu oficio. Tarefas que pode-
riam ser resolvidos com varias acoes
podem ser resolvidas por uma unica
de uma pessoa com esta habilidade.

Cavalgar (Destreza ou Carisma)

Em um cenario de fantasia medieval,
a maioria das pessoas estdo familiari-
zadas com uso da montaria e equi-
tacdo. A habilidade cavalgar denota
uma maior capacidade — usando ar-
mas cavalgando, executando truques
e dando comandos especificos e
reconhecer seus méritos e falhas.

Intimidar (Carisma)

Personagens usam esta habildaide
para coagir, amedrontar e de outra
forma impressionar os outros em situ-
acdes que envolvam algum nivel de
conflito ou tensdo. Esta habildiade
pode ser chamada de finta para fugir
de uma luta, ou assustar um cativo em
revelar segredos.

Linguistica (Inteligéncia)

O personagem ¢ capaz de ler e tra-
duzir qualquer lingua que conheca.
Podem utilizar em testes para decifrar



um enigma escrito, procurar em uma
biblioteca para uma pista crucial, ou
relembrar algum fato que possa ter
encontrado em leituras anteirores.

Lideranca (Carisma)

O personagem esta acostumado a
posicoes de lideranca. Ele esta apto a
combater como um lider ou situagdo
semelhante, e pode normalmente pas-
sar ordens simples a seus seguidores.
Um bonus de iniciativa pode ser con-
cedido igual ao modificador de caris-
ma para qualquer um seguindo suas
ordens. Aqueles que seguirem a or-
dem do lider irdo utilizar a iniciativa
deste para todo o grupo que o fizer.
Combatentes liderados podem por
em cheque o comando se o lider re-
alizar algo imprudente ou imoral. Ap-
enas um personagem com habilidades
de Heranca ou pelo menos 3 niveis de
experiéncia e possuam capacidade de
batalha, podem ser lideres superiores
sem questionamentos.

Conhecimento (Inteligéncia)

O personagem ¢é versado na historia,
filosofia, as ciéncias naturais, bem
como seres sobrenaturais, objetos
lugares. Ele pode saber sobre quase
todo fato obscuro, culturas exoticas e
naturais, fendmenos, ou para ler, pelo
menos trechos de todas linguas. Ele
pode rolar esta habilidade para recon-
hecer as propriedades magicas de
qualquer objeto, DemoOnio, fada etc.

Percepcao (Inteligéncia)

O personagem ¢ atento e pode usar
essa habilidade para melhorar suas
chances de ouvir ruidos baixos ou
perceber coisas sutis. Essa habilidade
também pode melhorar um person-
agem, evitando dele ser surpreendido,
ou evitar outra criatura tentando uti-
lizar furtividade, disfargar ou pungar.

Curandeiro (Inteligéncia)

O personagem ¢ habil em fazer san-
grias, suturas, medicar e cuidar, sal-
vando feridos e doentes com ervas
e conhecimento sobre o corpo. Um
personagem treinado possui maiores
chances de recuperar aqueles sobre
seus cuidados e influenciar na recu-
peragdo do mesmo, conforme exem-
plos citados neste livro.

Herbalismo (Inteligéncia)

O personagem é um habil e pratico
conhecedor das ervas venenos da
natureza. Ele pode com seguranca
destilar e administrar diversos tipos
de venenos e remédios e tem conheci-
mentos de fontes da maior parte dos
tipos mais comuns de plantas. Ele
pode recorrer desta habilidade para
para identificar, criar e administrar
venenos, antidotos e remédios.

Navegador (Destreza, Sabedoria
ou Inteligéncia)

Habilidade do manuseio de cordas,
velas, e semelhantes parafernalias
nauticas. Também pode ser utilizado
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para consertar, resolucdo de proble-
mas, avaliar e operar navios. Pode
ser chamado de também de oficio
de marujo e pode ser utilizado para
natagdo, resistir a afogamento e simi-
lares quando necessario.

Furtividade (Destreza)

O personagem ¢ habil em mover-se
em siléncio e esconder-se nas sombras
ou outra forma de ocultar-se. Com
um sucesso no teste desta habilidade,
0 personagem pode passar desperce-
bido por aqueles nas proximidades,
muitas vezes em Oposi¢ao ao atributo
inteligéncia (Auxiliado pela habili-
dade de percepgao).

Sobrevivéncia (Constituicao, In-
teligéncia ou Destreza)

O personagem possui a capacidade
de cagar, encontrar agua, abrigo, ori-
entacdo e recursos naturais, recon-
hecendo ambientes e animais; suas
propriedades, e outras habilidades de
natureza, também podem ser utiliza-
das para nadar e escalar.

Ladinagem (Destreza)

O personagem ¢é capaz de pungar
e sao uteis afanando tesouros. A
capacidade de abrir fechaduras, o
personagem pode evitar (ou criar!)
armadilhas mecanicas de todos os ti-
pos. Possui a capacidade de remover
objetos pequenos de outra pessoa sem
ser notado. Atos de roubo sdo geral-
mente, atos de oposi¢ao a Inteligéncia
(Auxiliado da habilidade Percep¢ao).
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Rastrear (Inteligéncia)

O personagem pode seguir marcas
e pistas deixadas de varias criatu-
ras. A capacidade de rastrear vai em
oposi¢do a habilidade furtividade da
criatura ou a sua Inteligéncia, depen-
dendo da situagdao e do mestre.

Trovador (Carisma)

O personagem ¢ treina em cantar,
dangar e tocar instrumentos music-
ais, sendo alvo das atengdes quando
utilizar esta habilidade. A habilidade
de Trovar acalma o cora¢do dos ansi-
0s0s, atrai ou distrai a atencdao, obtém
o favor ou apoio de um patrono em
potencial, ou qualquer situagido que o
mestre achar adequado.

Furtividade (Destreza)

O personagem ¢ habil em mover-se
em siléncio e esconder-se nas sombras
ou outra forma de ocultar-se. Com
um sucesso no teste desta habilidade,
o personagem pode passar desperce-
bido por aqueles nas proximidades,
muitas vezes em 0posi¢do ao atributo
inteligéncia (Auxiliado pela habili-
dade de percepgao).

Habilidades de Combate
Arquearia (Destreza)

O personagem ¢ especializado no uso
do arco, seja na caga ou guerra. O per-
sonagem treinado em arquearia é pro-
ficente com todas armas da arquearia
e pode utilizar armaduras de couro.



Machados e Macas (Forca ou
Destreza)

O personagem € especialista no uso
de todos machados e magas, e pode
lutar de forma eficaz com escudos e
armaduras. Veja a tabela de armas
para ver quais armas se qualificam
para o uso do personagem.

Batalha (Inteligéncia)

Possuidor de um espirito tatico e con-
hecimento do controle do tempo e
distancia para combater. Um person-
agem com esta habildade acrescenta
seu nivel a iniciativa. Esta habilidade
pode ser utilizada para tomada de de-
cisOes e estratégias no campo de batal-
ha, sejam campais ou cercos, sendo
requerido para utilizagdo de armas
de cerco como balestras e catapultas.
Um personagem com esta habilidade
¢é apto a usar e recarregar a besta.

Briga (Destreza ou Forca)

Utilizada para combater com socos,
chutes e armas improvisadas.

Armas Simples (Destreza ou For-
ca)

O personagem ¢é habil no uso de to-
das as armas simples (Armas utiliza-
das para autodefesa por pessoas sem
treinamento marcial), além de com-
bater com eficacia utilizando escudo
e armaduras de couro em batalha. O
personagem ¢ treinado no uso do es-
cudo de madeira, armaduras de couro
e armas comuns da tabela de armas.

Esquiva (Destreza)

O personagem tem um dom para
evadir-se de ataques que paregam
impossiveis. Um combatente com
esta habilidade pode trocar sua CA,
por esta habilidade, para evadir-se
de ataques a distdncia ou corpo a
corpo. Este habilidade pode ser uti-
lizada para escapar de maneira ativa
de perigos como armadilhas e objetos
moventes que se assemelhem a um
ataque armado.

Justa (Destreza)

A capacidade de atacar com precisdo
e poderosamente com a langa monta-
da. Uma importante habilidade para
combater com os cavaleiros de Gon-
dor e Rohan, e os guerreiros montado
das estepes do leste. Apenas um per-
sonagem com a habilidade cavalgar
pode aprender Justa.

Lanceiro (Forca ou Destreza)

O personagem ¢ treinado no uso de
todas as lanc¢as, armaduras e escudos
em combate. Veja a tabela de armas
para verificar as langas disponiveis
para o personagem.

Espadas (Forca ou Destreza)

O personagem ¢ treinado no uso de
todos os tipos de espadas. Além disso,
luta com eficiéncia com todos os tipos
de escudos e armaduras. Olhe a tabela
de armas para identificar as espadas
para o personagem.
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Duas Armas (Forca ou Destreza)

O personagem ¢ treinado no combate
com duas armas. Ele deve seguir as re-
gras normalmente, mas estara apto a
realizar um bloqueio ou aparar com a
mao inabil também.

Apressamento (Forca)

O Personagem ¢é treinado em agarrar
e arremessar oponentes em combate.
E podera bloquear com as maos nuas.

Heranca
Realeza (Carisma)

O personagem é membro de uma
casta de proprietarios de terra grande
posigao e possui relagdo estreita com
a nobreza. Sua familia controla (e é
responsavel por) algumas porgdes de
terra e os plebeus que vivem nela-
tradicionalmente em troca de servico
militar e lealdade a um senhor maior
da nobreza, mas em terras pacifica-
das, podem servir como juizes, con-
selheiros ou outros lideres nominais.
O personagem pode utilizar esta habi-
lidade para tentar comandar plebeus,
influenciar outros aristocratas, e apela
para ajuda e patrocinio de outros no-
bres. Essa habilidade ¢ comum entre
os cavaleiros de Gondor e seus alia-
dos e terras dos Earls da terra do Rei
de Rohan, mas também inclui pro-
prietarios de terra ricos do condado e
outros similares.
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Nobreza (Carisma)

O personagem ¢ membro de uma no-
breza hereditaria do comando da ar-
istocracia e que controla plebeus, rei-
nos de homens, andes e elfos (Reinos
de orcs, e similares geralmente sao
governados por aqueles mais fortes
capazes de matar e devorar seus ri-
vais). A palavra do personagem ¢ lei,
e ele ou ela podem ter acesso a pro-
priedade, cavalos, armaduras, armas,
servos, etc... Se o personagem leva
uma vida ndo nobre (por exemplo,
cavaleiro ou salteador), ele ainda nao
esta assumindo (ainda) o seu titulo, e
um parente menor como um bardo ou
conde. O personagem pode utilizar
essa habilidade para tentar coman-
dar plebeus e pequenos nobres, influ-
enciar outros nobres, pedir auxilio e
patrocinio de um nobre mais elevado.

Esta habilidade sé pode ser adquirida
para quem possui a habilidade Peque-
na Nobreza, sobre a selecao desta ha-
bilidade se sobrepde a habilidade de
pequena nobreza, ou seja, a substitui.
Assim um personagem nobre no ini-
cio de jogo deve utilizar duas habili-
dades para possuir esta habilidade.

Riqueza (Inteligéncia)

O personagem ¢ um herdeiro, caso
contrario tropecou em  grandes
riquezas. Se escolhido durante a cri-
acdo do personagem, este comega
com 10x mais moedas que o normal-
mente dado ou o valor em bens (ad-
equado a sua origem e papel). Poste-
riormente ele ou ela automaticamente



recebe 2d6x 25 PP por més (em subsi-
dio, interesse, jogo ganho ou qualquer
outro investimento). Esta habilidade
pode ser utilizada para subornar ou
influenciar os outros.

Dados de Vida
Dado de Vida D8

O personagem rola 1d8 (mais modifi-
cador de constitui¢do) por nivel para
determinar pontos de vida ao invés
do 1d6 padrdo. Se um personagem
ganha essa habilidade em algum nivel
maior do que 1, o seu total de pontos
de vida anterior permanece inalterado
e o novo Dado de Vida ¢ utilizado
para determinar novos pontos de vida
ganhos de com aumento de nivel.

Dado de Vida d10

O personagem rola 1d10 (mais modi-
ficador de constitui¢dao) por nivel de
determinar pontos de vida ao invés
dos 1d6 padrao.

Pré-requisito: o personagem ja deve
possuir um Dado de Vida D8. Assim,
sdo necessarias duas selecOes desta
habilidade, para obter esta habilidade
durante a criacao.

Dado de Vida D12

O personagem rola 1d12 (mais modi-
ficador de constitui¢do) por nivel de
determinar pontos de vida ao invés
dos 1d6 padrao.

Pré-requisito: o personagem ja deve
possuir um Dado de Vida D10. As-

sim, sdo necessarias trés selecdes
desta habilidade, para obter esta habi-
lidade durante a criagdo.

Capacidades Magicas

Personagens com habilidades magicas
estao aptos a langar e aprender encan-
tos e feiticos. Veja o capitulo Magia
para conferir a regra sobre como sao
aprendidos e funcionam. Cada uma
destas habilidades permitem ao per-
sonagem langar um subconjunto de
feiticos ou encantos (Embora alguns
estejam disponiveis em mais de uma
habilidade). Talvez a decisdo mais im-
portante de um grupo ao comegar a
jogar é a disponibilidade geral dessas
habilidades para os personagens jog-
adores (e a frequéncia com que sera
encontrada por personagens nao joga-
dores). O mestre pode decidir impor
regras mais rigidas sobre ao acesso a
estas habilidades.

Bestas (Sabedoria)

O magico pode comandar e convocar
criaturas nao pensantes.

Encantos (Carisma)

Magias que influenciam a atitude e
emocdes de outros seres pensantes.

Contra Magica (Inteligéncia)

O personagem aprendeu a realizar
feitcos para negar efeitos magicos de
outros encantadores.

Esta ¢ uma magica especial, ao in-
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vés de conceder acesso a um grupo
de magias, o personagem presume
conhecer uma série ampla de encan-
tamentos que afastam ou negam in-
fluéncias de outras magias. Utilize as
regras de contra magica normalmente
do livro basico.

Adivinhacao (Sabedoria)

O personagem pode ler as estrelas e
outros augurios para dizer o futuro ou
perceber coisas que sao obscurecidas
pela distancia ou ocultagao.

Dadiva Elfica (Sabedoria)

Qualquer elfo é potencialmente capaz
de realizar determinados atos sutis,
de magia, devido sua proximidade
espiritual e conexdo com os Valar.
Qualquer elfo que possua esta habi-
lidade pode langar qualquer encanto
que seja referente a esta habilidade de
nivel igual ou inferior ao sue nivel.

Encantamento (Inteligéncia)

O personagem ¢é capaz de imbuir
feitcos e encantos em objetos com po-
deres magicos muitas vezes de forma
permanente.

Ilusoes (Ilusoes)

Magias que alteram a percepgdo de
outros, criando visGes, sons e sen-
sagdes de acordo com o capricho da
magia.
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Fogo (Inteligéncia)

Magia que comanda os espiritos do
fogo, invocando ou banindo a chama,
inflamando objetos naturais, ou ar-
remessar fogo magico.

Cura (Sabedoria)

Dominio de ervas, can¢bes e canticos
que podem curar danos fisicos, espir-
ituais e doengas.

Luz de Valinor (Sabedoria)

O magico € capaz de invocar o poder
de Valinor para criar luz que vai ex-
pulsar a escuriddo natural e repelir as
forcas do Inimigo. Esta luz pode ser
iluminagio visual titeral ou uma pre-
senca ou for¢a espiritual (ambos).

Necromancia (Carisma)

Comando e comunh3ao com o es-
pirito dos mortos. A maioria dos
praticantes, desta habilidade, esta
mergulhado no mal e sdo escravos da
vontade de Sauron. No entanto, al-
guns poderes da luz tém especialistas
em necromancia como um meio de
combater o inimigo.

Plantas (Sabedoria)

Magia que comanda as arvores vivas,
gramineas e outras plantas, levando-
os a dobrar, torcer e animar ou co-
mungar com estes misteriosos espiri-
tos.



Protecao (Inteligéncia)

Magias que protegem e encantamen-
tos que repelem os ataques naturais e
amecas sobrenaturais.

Feiticaria (Inteligéncia)

Magias que curvam, quebram ou
torcem as coisas inanimadas, evocar
as forgas que atuam sobre os vivos e
dobrar o mundo fisico a sua vontade.
Esses feiticos podem ser utilizados
para o bem (Por exemplo, a abertura
de um portdo trancado) ou para o mal
(Esmagando os 0sso de um inimigo).

Clima (Sabedoria)

Magias que controlam os espiritos das
chuvas naturais e tempestades.

Fraquezas

Fraquezas sdo caracteristicas que se
assemelham as habilidades, mas sdo
fraquezas ou deficiéncias significati-
vas. Jogadores podem optar por as-
sumir uma ou mais falhas durante
a criagdo do personagem. Para cada
fraqueza selecionada o personagem
ganha uma habilidade adicional (por
exemplo, uma personagem com duas
falhas recebe 8 capacidades iniciais).

Personagens podem querer remover
( ou mais raramente, ganhar novas
fraquezas) depois do inicio do jogo,
em troca para a obtengdo de uma ha-
bilidade extra. Veja anteriormente.

(1O Dald

Dado de Vida D4

O personagem leva uma vida seden-
taria, mimada ou ascética. Ele ou ela
gana apenas 1d4 pontos de vida por
nivel de experiéncia.

Fora da Lei (Carisma)

O personagem é um conhecido crimi-
noso (ou é facilmente reconhecido
como tal, para exemplo, através de
uma marca ou tatuagem). Intimeras
autoridades estdo propensas a cap-
turar o personagem e a delatarem o
mesmo. Penalidade no minimo de -2
em testes relacionados a reagdo e in-
teragdo social para cidaddos cumpri-
dores da lei.

Escravo (Sorte)

O personagem ¢ propriedade pes-
soal de outro personagem jogador ou
ndo jogador. Ele ou ela pode ser um
escravo, escravo doméstico, humano
destinado ao sacrificio, ou qualquer
numero relativo a esta posi¢do. O per-
sonagem nao pode possuir nenhum
equipamento de sua prépria posse no
inicio do jogo, e qualquer outra coisa
que ele adquirir durante o jogo, pelo
menos nominalmente pertence ao seu
proprietario. Um escravo obediente
pode ser bem tratado, mas geralmente
ainda sofre uma penalidade de -2 em
reacles e interagdes sociais ou simi-
lares se tentar comandar ou influen-
ciar um ndo escravo.
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Capitulo 4

V]

Qll«

Aspectos de Personalidade

s aspectos de personalidade

para os personagens joga-

dores podem ser obtidos a
critério do jogador a partir da lista
abaixo. Esses tragos marcados com (¥)
podem ser caracteristica de qualquer
um dos personagens, mas sa0 associa-
das a corrupgao pelo Inimigo Veja as
regras para a corrup¢ao mais a frente
para detalhes.

Os aspectos sdo frases e palavras ad-
jetivas, mas concretamente afetam
as chances de um personagem obter
sucesso no jogo. Nao sdo forneci-
das informagdes rigidas aqui, todas
sdo baseadas dem palavras ou frases
que tem em comum, relativamente
significados 6bvios. Os jogadores e
mestres sdo encorajados a possuir
uma abordagem flexivel para interp-
retar exatamente o que significa ser
casto, corajoso, etc. e para decidir as
circustdncias em que O aspecto ird
influenciar significativamente o per-
sonagem em seu comportamento e
chances de sucesso. Por exemplo, um
jovem melifluo cavaleiro de Dol Am-
roth poderia ter facilmente um aspec-
to de mesmo nome, no final de uma
aventura quando seu comportamento
tem sido particularmente adulador.
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Nota-se que alguns aspectos podem
estar em Oposi¢ao um ao outro, por
exemplo, castidade e luxtria.

Personagens ndo podem escolher
aspectos diretamente contraditérios
durante a criagdo do personagem, e,
geralmente, ndo vai adquiri-lo apds o
jogo comegar, por que suas agdes vao
leva-lo a perder ou ganhar o oposto.
No entanto muitos personagens terao
uma combina¢do nao oposta de vicios
e virtudes, entre as suas caracteris-
ticas, o que significa apenas eles sdo
interessantes! Por exemplo, um per-
sonagem pode se honesto, entretanto
vaidoso.

Aspectos mudam a maneira de o per-
sonagem ganhar experiéncia, mas
ndo da mesma forma atributos ou ha-
bilidades. Aspectos sdo perdidos por
resultado direto de interpretagdo; isto
é, em repsosta as agdes especificas
dos personagens executadas durante
0 jogo.



T10: Aspectos

Cabega Confusa
Ambicioso
Furioso
Fanfarrao
Bravo
Prudente
Casto
Cavalheiresco
Decente
Covarde *
Cruel *

Falso *
Ponderado
Diligente
Desleal
Enérgico
Invejoso

Leal

Temeroso (Objeto)

Afeminado
Lingua Suja
Glutao
Ganancioso
Odio (Objeto)
Honesto
Cabeca Quente
Independente
Ciumento
Justo

Gentil

Amor (Objeto)
Leal (Objeto)
Luxtria
Melancolia
Misericordioso

Modesto

Juramento Quebrado *
Otimista

Paciente
Orgulhoso
Imprudente
Intriguista *

Cético

Preguigoso

Sovina

Teimoso
Desconfiado *
Moderado
Confiante

Vaidoso

Vinganca (Objeto)
Vingativo
Compelir Nobreza
Fidelidade (Objeto)
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Capitulo 5

Vantagens & Desvantagens

Qll«

chance de sucesso de um per-
sonagem pode ser modificada
elas circunstancias que sdo
captadas pelos personagens como
vantagens ou desvantagens. Um per-
sonagem que desempenha uma agdo
em uma circunstancia que se qualifica
com vantagem rola o dado 2 vezes e
utilizar o maior valor para calcular o
resultado do seu teste. Por outro lado,
um personagem que sofre sob uma
desvantagem rola o dado 2 vezes e
fica com o pior resultado para calcu-
lar o mesmo.

Exemplos de vantagens

- Personagem tem “experiéncia” com
uma habilidade relevante

- Atuando sob a influéncia de uma
forma positiva

- Aspecto adequado (consulte invo-
cando aspectos “abaixo)

- Atacar um inimigo do lado ou atras

- Atacar um inimigo que apenas ataca
sem pensar

- Atacar um inimigo que € significa-
tivamente abaixo de vocé (por exem-
plo, a pé, quando
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estiver montado, ou parede a uma es-
cala em que vocé esta em cima)

- Lutar montado de um cavalo de
muito boa qualidade

- Disparar um missil depois de apon-
tar para uma ou mais voltas

Alguns exemplos de desvantagens:

- O personagem esta com carga pesa-
da

- Sofrendo com a tentagdo ou a in-
fluéncia de um aspecto negativo (ver
“invocando aspectos” abaixo)

- Movendo-se em uma area com ter-
reno ruim.

- Tentando uma ag¢do que chama a
primeira vista quando o a iluminag¢ado
¢ fraca

- Atacar um inimigo que ¢é significati-
vamente acima de vocé

- (por exemplo, montado ou em cima
de uma parede de castelo vocé ¢é
Abaixo da escala)

- Lutando com armadura ou com
uma arma ou escudo para que vocé
ndo tém a capacidade necessaria



- Disparar um projétil contra um alvo
a longa distancia

- Disparar um projétil contra um alvo
muito pequeno

- Disparar um projétil contra um alvo
em movimento

O mestre que tem o arbitrio de julgar
necessarias a necessidade de aplicar
ou ndo a vantagem ou desvantagem
ao jogo, portanto esta regra pode ser
completamente ignorada.

Personagem que possam vir a ter
varias vantagens ou desvantagens na
mesma jogada ficara apenas com uma
destas ficando apenas a maior quanti-
dade (vantagens ou desvantagens).
Por exemplo, um personagem esta em
vantagem por 2 razdes e desvantagem
por uma, ira valer no entanto uma das
vantagens aplicadas e desconsiderar
as outras.

Invocando Aspectos

- Um personagem que tenha uma car-
acteristica relevante para a cena ou
acdo, pode se beneficiar se ele encar-
nar ou for inspirado por esse aspecto,
o mestre pode deixar o jogador re-
alizar um teste de Sabedoria. Se for
bem sucedido, os beneficios da vanta-
gem sdo aplicados a todas jogadas de
protecdo e testes de atributos para o
resto da cena. Este é tratado na forma
de vantagens como descrito acima,
ndo pode ser utilizado mais que um
aspecto por cena.

Um personagem que atrapalhe ou
prejudique, usando o aspecto levia-
namente, ou o invoca, mas nao con-
segue substancialmente sue objetivo
deve realizar uma jogada de protegao
baseada em sabedoria, em caso de
falha ird ficar temporariamente louco.
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Loucura

Quando confrontado com um horror
alucinante ou depois passando por
algum trauma de mudanga de vida
ou estresse (tal como falha critica na
tentativa de invocar um aspecto, ou
derrota quando inspirado por um as-
pecto), faca uma jogada de protecao
baseada em sabedoria. Uma falha
indica que o personagem tenha en-
louquecido.

A loucura é um tema importante
nas lendas do rei Arthur, e possuem
influéncia na literatura Tolkieniana,
sendo encoraja para qualquer cam-
panha de fantasia medieval, de cava-
laria ou outra similar! A pessoa com
habilidade de curandeiro é capaz de
trazer um personagem de volta a sani-
dade.

Alguns exemplos:

- Catatonia: Possui  lapsos
catatOnicos enquanto desperto, fi-
cam com olhos arregalados, e esta
aparentemente inativo e insensato ao
longo de sua loucura. Ele pode cair,
ou enrolar-se em posi¢do fetal, pode
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ser silencioso, gemer ou repetida-
mente geme ou grunhir palavras sem
sentido.

- Deméncia: A vitima se afasta da
realidade, ele vé, ouve, cheira e sente
coisas que ndo podem ser percebidas
pelos outros, e inventa tudo, elabo-
rando histoérias ilusorias para explicar
coisas que so ele percebe.

- Histeria: E uma loucura provocada
pelo alinhamento de planetas e/ ou
miasmas. E caracterizada por medo
incontroldvel e comportamento ir-
racional. Geralmente ndo é possivel
tratar a causa da histeria (deve-se sim-
plesmente esperar o alinhamento pas-
sar assim como O miasma), mas pes-
soas com humores desequilibrados
sdo mais fortemente atingidas que os
outros, e assim sangrias e purgantes
podem ser de alguma ajuda. O per-
sonagem histérico ndo pode formular
nenhum plano racional ou agdo com-
plexa, e reage com temor ou raiva a
todas ameagas ou estimulos fortes.

- Alienag¢do: E um loucura provocada
pela sensibilidade aos poderes da lua.
E caracterizada por um comporta-



mento agressivo, descontrolado, mui-
tas vezes sem motivo aparente. Perso-
nagens sofrendo de Alienagdo podem
ficar de tal forma, que nao distinguem
amigo de inimigo. Um personagem
que torne-se um lunatico pode ser
tratado com sangrias e purgantes, mas
pode ser dificil de conter e tratar.

- Melancolia: E uma aflicio da mente
e espirito provocada pelo desequili-
brio sutil dos humores, muitas vezes
em associagdo com uma tragédia ou
evento desanimador. E caracterizado
pela apatia, pouca afeicdo, tristeza e
desanimo. Aplique uma desvantagem
a todas jogadas de salvamento basea-
da em sabedoria e testes relacionados
(qualquer teste que requeira persistén-
cia ou bom senso).

Experiéncia

Os personagens adquirem experiéncia
conforme ele derrota inimigos, recu-
pera tesouros, e realiza feitos para
ganhar experiéncia.

Ganhando Experiéncia

A experiéncia ¢ fornecida pelo mes-
tre, mas além do combate existem as
formas a seguir.

- Teste de resisténcia bem sucedido
ou teste de atributo bem sucedido em
situacdo de estresse ou conflito: 10

- Langar Magia em Situagdao de es-
tresse ou conflito: 10x o nivel da ma-
gia.

- Sobreviver a aventura: 50

- Terminar a aventura com éxito: 50

- Fazer alguma coisa divertida ou in-
teressante para aventura: 5 ou 10

- Fazer algo glorioso, honrado, infame
ou nefasto no jogo: 100 (Por exemplo,
ganhar um torneio, sequestrar um
senhor, levar um exército a vitoria).

- Tesouro: 1 por cada pegca de ouro
adquirida através de objetos de valor
joias e outros tesouros.

- Itens Magicos: 10 para um item
menor ou arma, 50 para um item mais
importante e 50 para uma reliquia.

Evoluindo personagens

Além do normal como informado no
livro basico em Old Ring é necessario
se atentar a algumas regras, como a
possibilidade de evoluir o dado de
vida. Neste caso os pontos de vida e
base de ataque permanecem os mes-
mo e os pontos de vida passardo a
ser contabilizados pelo novo dado a
partir do proximo nivel e o base de
ataque sera somado ao antigo.
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Capitulo 6

V]

Equipamentos & Armas

Dinheiro

A moeda basica da terra média é a
peca de prata. Sendo o dinheiro ini-
cial base de 2d6x10 PP, caso ndo
adquiram um Kit de Personagem ou
possua uma habilidade de heranga
que altere isso.

Gemas

Podendo variar em seu valor devido
ao seu tamanho, pureza, lapidacdo e
formato. A lista a seguir sugere va-
lores para as variedades comuns. As-
sumindo a qualidade média e os ta-
manhos de alguns quilates ou menos.

Armas

As armas informadas a seguir posse-
um a mesma descrigdo que as do livro
basico, exceto as que sdo descritas a
seguir. Muitas armas possuem efeitos
que podem dar uma vantagem em
batalha. Eles sdo brevemente explica-
dos abaixo:

- Balango: Uma pessoa treinada com
este tipo de arma pode utiliza-la para
aparar
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- Carga: Quando utilizada em uma
investida, este tipo de arma causa +2
de dano.

- Esmagadora: +1 no ataque se o opo-
nente estiver utilziando armadura de
placas, ou melhor.

- Retalhadora: +1 para acertar se o
alvo portar um escudo

- Larga: +1 para acertar quando o
alvo portar qualquer armadura ou es-
cudo.

- Haste: Alcance de 3m no combate
COTIpo a Corpo.

- Arremesso: Esta arma pode ser ar-
remessada com alcance 3/6/9.

- Recarregar: Esta arma leva 2 roda-
das para ser recarregada, apos dis-
parada.

Qll«



T11: Gemas
Gema

Agata

Ambar
Ametista

Berilo

Coral

Diamante

Esmeralda

2d6 P.P
3d6 P.P
2d6 P.O
3d6 P.O
1d6 P.C
3d6 P.PL
3d6 P.O

Jade
Azeviche
Opala
Pérola
Rubi

Safira
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T12: Armas

Arma Tam. Maos Dano Custo Propriedades Especiais Peso (Kg)

Armas de Briga

Briga P - 1d2 - Variavel -

Improvisada M - 1d4 - - -

Improvisada G - 1dé6 - - -

Porrete P 1 1d3 3PP - 0,5

Clava M 2 1d4 1PP - 4,5

Adaga P 1 1d4 10 P.P Arremesso 0,5

Azagaia P 1 1dé6 3PP Carga, Arremesso 1,25

Cajado M 2 1d4 2PP Haste, Balango 1,5

Machadode | 1456 gpp Retalhadora 1,25

Madeira

Machadinha P 1 1d4 4PP Arremesso 2
Machados e Macas

Machado de M 1 1d8 6 P.O Retalhadora, Arremesso 3,5

Batalha

Mangual G 2 1d10 8 P.O Esmagadora, Larga 10

Machado G 2 1d10 8 P.O Retalhadora, Larga

Grande

Maca M 1 1d8 4PO Esmagadora 5

Picareta M 5 148 1PO Esmagadora, Retalhadora, 4

Larga

Martelo M 1 1d6 2PO Arremesso 1,5

Martelo de G 2 1d8 4PO Esmagadora 3

Guerra

LangaLonga G 2 1d8 8PP Carga, Larga, Haste 4

Alabarda G 5 1410 10PP Carga, Retalhadora, Larga, 5
Haste

Pike G 2 1d10 5PP Retalhadora, Larga, Alcance 5

Langa M 1 1d8 4PP Carga, Haste, Arremesso 2,5

Lanca de G 1 1d12  4PP Haste 6

Guerra
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Espada

Larga G 2 1d12 1PPL Balango, Larga 10
Espada P 1 1d6 10PO Haste 1,5
Curta

Cimitarra P 1 1d6 10P.O Balango 1,5
Espada M 1 1d8  15PO Balango 2
Longa

Espada 1d8

Bastarda M lou2 1410 15P.O Balango 3
Montante G 2 1d12 2PPL  Balango, Larga, Retalhadora 10
Besta G 2 1d10 15PP Larga, Recarregar 3,5
Arco de P 2 1d6 6PP 0,5
Montaria

Arco de M 2 1d4  4PP 1
Caga

Arco Longo M 2 1d8 8PP 1,5
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Forjar Objetos

Na terra média e em cenarios de fan-
tasia medieval em geral existe um cer-
to poder sobre a forja e a fabricagcdo
de itens. As regras aqui apresentadas
podem ser utilizadas para este fim.

Custo

O prego do item para a forja do mes-
mo ¢ a metade do valor total. O valor
gasto é em materiais para a produgao
do item. Além da necessidade de se
ter acesso a uma forja, laboratoério,
biblioteca, oficina, etc... O que mais
for necessario a confec¢ao do item.

Tempo

Para cada 10 PO ¢ necessario 1 dia
para a confec¢do do item, inferior a
isso ele sera feito em 1d6 horas.

Um personagem com com a habili-
dade Artificie reduz em 1 dia por nivel
o tempo de confeccdo, para efeito de
ajuda vale o maior artesdo treinado.

Ajuda

Varios artesdoes podem ajudar na con-
fecgdao do item (Maximo 4).

1. Reduz em % o tempo de confecgdo
2. Reduz em % o tempo de confecgdo
3. Reduz em % o tempo de confecgao

4. Reduz em %2 o tempo de confegdo.
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Obra Prima

Itens Obra prima custam o dobro do
normal e possui maior resisténcia e
durabilidade que o normal, uma espa-
da, por exemplo, que poderia perder
o fio em 15 dias de uso continuo com
qualidade média ira durar 30 dias fei-
tas com obra prima.

Itens Fantasticos

Existe a chance de 2% de chance por
modificador de inteligéncia de um
item obra prima tornar-se um objeto
fantastico, capaz de realizar um efeito
similar a um efeito menor de magia.
O bdnus aumenta em 2% por nivel
para um personagem treinado na
habilidade Artifice (5% para elfos e
anoes).

Por exemplo, uma espada obra prima,
feita por um elfo artificie de 5° nivel
de inteligéncia 12 teria 27% de chance
de ser um item fantastico, sendo as-
sim ela concederia +1 nas jogadas de
ataque (um dos possiveis efeitos). O
bonus pode variar entre +1 ou +2 ou
um efeito magico bem sutil, como ndo
perder o fio nunca ou ser indestrutivel
exceto pelo poder do fogo... Sempre
com a permissao do mestre.

Para todos os efeitos os itens fantas-
ticos ndo sao considerados magicos.



Capitulo 7

(1O Dald

Sucessos Criticos

océ podera utilizar as listas

de criticos aqui apresentadas

no lugar da oferecida do livro
basico.

Atacantes que obtenham um sucesso
critico poderao obter efeitos especiais
em seus ataques. Quebrar o escudo do
adversario ou derruba-los ao chio, ou
decapitar o oponente. Estes efeitos sao
uma parte importante do combate, tal
como eles sdo a fonte de muito de seu
sabor, emog¢ao e perigo.

Quando um sucesso critico pleno ou
sucesso critico simples ¢ alcangado,
consulte as tabelas a seguir para o tipo
apropriado de ataque efetuado- corpo

S

a corpo (incluindo garras e presas),
Briga e Apressamento (Ou ataques
naturais de monstros como panca-
das), e projéteis (Arremessados ou se-
tas). Role o namero e o tipo de dados
indicado a ap0s isso aplique o efeito,
conforme demonstrado na tabela.

Um sucesso critico pleno é aquele ob-
tido com um 20 no dado ao realizar
um ataque, o simples ¢ obtido com
um resultado 5 ou maior na jogada de
ataque ao superar a CA do inimigo.
Em caso de valor igual considera-se
apenas o pleno.
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T13.1: Sucesso Critico: Corpo a Corpo

Sucesso Pleno: 2d10 e Sucesso Simples: 1d10

Efeito

Nenhum

Rolagem

Intimidado

Ferido
Desarmado *
Cambaleante
Escudo Rachado *
Elmo Quebrado
Atordoado

O 00 NN N U A W N =

Armadura Dilacerada *

—_
o

Sangrando

Sangrando: Em qualquer luta séria o
sangue vai ao chdo e ensopa as ves-
timentas. Em pequenas quantidades
sdo assumidos como danos normais
causados pela arma. Uma ferida de
“sangramento” é um grave problema
que ameaca a vida. Neste caso, uma
grande artéria foi cortada ou moida,
e a perda de sangue da vitima darse-a
em um ritmo terrivel. Imediatamente
apos receber a ferida, ele deve realizar
uma jogada de protecdo baseada em
Constituicao, se ele falhar leva 1d4 de
dano por turno até que a ferida seja
estancada por um habil curandeiro ou
herbalista, mégica ou milagre. Testes
de resisténcia adicionais ndo sdo per-
mitidos. (Até o personagem atingir o
limite de seus pontos de vida, no pon-
to em que se usa as regras normais
para a morte).

- Elmo Quebrado: O Elmo ou capa-
cete do personagem fora danificado,
diminua em 1 a CA do alvo.
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Rolagem

11 Membro Quebrado
12 Atordoado

13 Sangrando

14 Membro Quebrado
15 Derrubado

16 Decepado

17 Membro Amputado
18 Elmo Rachado

19 Decapitado

20 Fendido em dois

- Ferido: O defensor deve realizar
uma jogada de protecdo baseada em
constitui¢ao ou ficara atordoado (Ele
tera direito a um novo teste a cada
turno para retomar a consciéncia).

- Elmo Rachado: O Elmo ou capa-
cete do persoangem esta danificado,
diminua em 1 a CA do alvo. E o alvo
¢ imediatamente reduzido a 0 pontos
de vida caindo inconsciente.

- Fendido em dois: O alvo ¢é cortado
do ombro até a cintura (Ou semelhan-
te, esmagado ou empalado por uma
arma nao cortante) e morre instanta-
neamente.

- Escudo Rachado: O escudo do de-
fensor é partido, tornando-o inutil.

- Decapitado: O defensor tem a ca-
beca decepada dos ombros, morrendo
instantaneamente.

- Decepado: O alvo ¢ ferido profun-
damente de maneira grave. Reduza
imediatamente para 0 seus pontos de



vida e aplique os efeitos do sangra-
mento.

- Intimidado: O defensor deve re-
alizar uma jogada de protegdo basea-
da em sabedoria, em caso de falha ele
se acovarda. A cada turno seguinte
ele pode tentar novamente para man-
ter a consciéncia.

- Membro Quebrado: O defensor
teve um membro quebrado, sendo
um brago ou perna. O atacante es-
colhe qual. A perna significa que ele
cai ao chiao e ndo consegue se levan-
tar (Embora ele ainda possa usar as
armas para lutar). O brago quebrado
ndo pode ser utilizado para empun-
har arma ou escudo e as maiorias das
acoes. O personagem leva desvanta-
gem até que seja curado.

- Membro Amputado: O defensor
teve uma perna ou brago decepada
permanentemente (Ou esmagados da
mesma forma por uma arma de con-
tusdo, a escolha do atacanta, qual o
membro afetado). Além disso, ele
deixa de utilizar o membro perma-
nentemente e sofre efeitos do sangra-
mento.

- Derrubado: O defensor é brutal-
mente jogado contra o chdo e deve
fazer uma jogada de protecdo baseada
em constituigdo ou sabedoria (o que
for menor), ou sucumbem imediata-
mente, ou se rendem, ou se ele quiser
salvar-se, desmaiam.

- Armadura Quebrada: A cota de
malha ou outra armadura do alvo ¢
quebrada; reduza a classe de arma-
duraem 1.

- Cambaleante: O defensor deve re-
alizar um teste de atributo Forca ou
ira cair ao chao. Ele deve passar um
turno levantando-se , durante o qual
ele ndo pode se defender ativamente
(Esquivar, aparar, ndo sdao permiti-
dos).

- Atordoado: O defensor deve ser bem
sucedido em uma jogada de protegao
baseada em constituicao ou ficara in-
consciente com um golpe na cabega,
reduzindo seus pontos de vida a 0.

T13.2: Sucesso Critico: Briga e Apressamento

Sucesso Pleno: 2d6 e Sucesso Simples: 1d6

Efeito

Nenhum

Rolagem

Arremesso
Intimidado
Chave de Brago

Arremesso

[o N B N N S

Atingido

Rolagem

7 Membro Quebrado
8 Agarrado

9 Arremesso

10 Derrubado

11 Membro Quebrado
12 Pesco¢o Quebrado
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- Chave de Brago: O perdedor do tur-
no teve seu braco imobilizado atras
das costas. Ele sofre uma desvan-
tagem adicional aos rolamentos de
ataque até o fim do combate, ou até
que que ele alcance um sucesso que
obrigue o adversario a soltar o agar-
rar.

- Intimidado: O defensor deve re-
alizar uma jogada de protegido basea-
da em sabedoria, em caso de falha ele
se acovarda. A cada turno seguinte
ele pode tentar novamente para man-
ter a consciéncia.

- Membro Quebrado: O defensor
teve um membro quebrado, sendo
um brago ou perna. O atacante es-
colhe qual. A perna significa que ele
cai ao chao e ndo consegue se levan-
tar (Embora ele ainda possa usar as
armas para lutar). O brago quebrado
ndo pode ser utilizado para empun-
har arma ou escudo e as maiorias das
acdes. O personagem leva desvanta-
gem até que seja curado.

- Pescoco Quebrado: O defensor
¢ agarrado pela cabega, tem o seu
pescogo quebrado e morre instanta-
neamente.

T13.3: Sucesso Critico: Projéteis

- Derrubado: O defensor é brutal-
mente jogado contra o chdo e deve
fazer uma jogada de protecdo baseada
em constituigdo ou sabedoria (o que
for menor), ou sucumbem imediata-
mente, ou se rendem, ou se ele quiser
salvar-se, desmaiam.

- Agarrado: O Perdedor desta vez
esta preso ao chdo com as pernas imo-
bilizadas. Um combatente preso com
sucesso esta efetivamente desabilitado
até que o vencedor libere-o, e pode ter
seu elmo retirado.

- Atingido: O alvo ¢ atingido com o
punho, punhal ou com algas, toman-
do dando de 1d3 além do dano nor-
mal feito por uma jogada de ataque
bem sucedida.

- Atordoado: O defensor deve ser bem
sucedido em uma jogada de protegao
baseada em constituicao ou ficara in-
consciente com um golpe na cabega,
reduzindo seus pontos de vida a 0.

- Arremesso: O defensor é jogado ao
chdo a poucos metros de distancia e
devera fazer uma jogada de protegdo
baseada em destreza ou perderd a
agdo no turno seguinte.

Sucesso Pleno: 2d4 e Sucesso Simples: 1d4

Rolagem Efeito

1 Nenhum

2 Armadura Quebrada
3 Membro Quebrado
4 Corpo Perfurado
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Rolagem Efeito

5 Sangrando

6 Cego

7 Cabecga Perfurada
8 Espetado



- Sangrando: Em qualquer luta séria
0 sangue vai ao chdo e ensopa as ves-
timentas. Em pequenas quantidades
sdo assumidos como danos normais
causados pela arma. Uma ferida de
“sangramento” € um grave problema
que ameaca a vida. Neste caso, uma
grande artéria foi cortada ou moida,
e a perda de sangue da vitima dar-se-a
em um ritmo terrivel. Imediatamente
apos receber a ferida, ele deve realizar
uma jogada de protecdo baseada em
Constituicio, se ele falhar leva 1d4 de
dano por turno até que a ferida seja
estancada por um habil curandeiro ou
herbalista, magica ou milagre. Testes
de resisténcia adicionais ndo sao per-
mitidos. (Até o personagem atingir o
limite de seus pontos de vida, no pon-
to em que se usa as regras normais
para a morte).

- Cego: O alvo foi atingido por uma
seta no olho, ficando cego deste olho.
Vocé pode pensar que isso dé uma
penalidade no combate, pois caolhos
possuem uma dificuldade para perce-
ber profundidade e distancia. O per-
sonagem passar a ficar em dificuldade
para perceber coisas ocultas ou em
profundidade.

- Corpo Perfurado: O alvo tem uma
seta profundamente alojada em seu
corpo. Ele sofre desvantagem para

a maioria das a¢bes até que seja re-
movida. Retirar uma flecha reque
um teste bem sucedido da habilidade
Curandeiro ou sujeito leva 1d6 de
dano.

- Cabeca Perfurada: O alvo tem uma
flecha alojada em seu rosto ou cranio.
Seus pontos de vida sdo reduzidos a
0 e ele fica incapacitado até que a fle-
cha seja removida. Retirar uma flecha
reque um teste bem sucedido da habi-
lidade Curandeiro ou sujeito leva 1d6
de dano.

- Membro Perfurado: O alvo tem
uma seta que lhe perfurou a perna
ou o brago (escolha do atacante). A
perna perfurada impede que o alvo
fique pé ou em pé normalmente eu
um brago perfurado impede a utili-
zacao desse membro. Desvantagem
geral para a maioria das a¢des até que
a seta seje removida. Retirar uma fle-
cha reque um teste bem sucedido da
habilidade Curandeiro ou sujeito leva
1d6 de dano.

- Armadura Quebrada: A cota de
malha ou outra armadura do alvo ¢
quebrada; reduza a classe de arma-
duraem 1.

- Espetado: O alvo ¢ perfurado no
coragdo ou no cérebro e morre em
uma gota de sangue.
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Capitulo 8

A Jornada

s viagens s3o parte importante

na campanha na Terra Mé¢é-

ia. Inicialmente é necessario

calcular o movimento de viagem do

grupo, que ¢ igual ao menor desloca-

mento base do personagem do grupo

x6. Obtendo este nimero ¢ o numero

em Km de viagem da comitiva em um
dia.

Empecilhos do Terreno

Alguns terrenos sao dificultosos em se
mover, impondo uma penalidade ou
concedendo um bdonus a0 movimento
do grupo. Considere os bonus abaixo:

- Muito facil: Aumenta Y% do deslo-
camento.

- Facil: Aumenta % do deslocamento.
- Normal: Deslocamento normal.

- Dificil: Diminui % do deslocamento
normal.

- Muito Dificil: Diminui % do deslo-
camento normal.

- Extremo: Diminui % do desloca-
mento normal.

- Impossivel: Diminui % do desloca-
mento normal.
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Encontro dos Ermos

Os Ermos podem ser perigosos para
se viajar e sendo possivel ser surpreen-
dido por encontros inesperados e per-
igosos. A chance de o encontro ocor-
rer é de 50%.

- Seguro: 1 vez a cada 15 dias. -10%
de chance de encontro.

- Neutro: 1 vez por semana.

- Perigoso: 1 vez a cada 3 dias. +20%
de chance do encontro.

- Sombra: 1 vez por dia. +40% de
chance do encontro.

Os personagens podem negar o en-
contro do dia diminuindo em 5%
para cada modificador de Inteligéncia
que possuirem, e um dos personagens
do grupo treinado em sobrevivéncia
pode adicionar +5% por nivel de per-
sonagem na jogada.

Localizacao

Existe a possibilidade de se perder em
locais ermos e indspitos de acordo
com os valores abaixo:

- Muito facil: Chance de ser perder
de 15%.



- Facil: Chance de se perder de 30%.

- Normal: Chance de ser perder de
50%.

- Dificil: Chance de se perder de 60%.

- Muito Dificil: Chance de se perder
de 70%.

- Extremo: Chance de se perder de
80%.

- Impossivel: Chance de se perder de
90%.

Os personagens podem negar a chance
do se perder diminuindo em 5% para
cada modificador de Inteligéncia que
possuirem, e um dos personagens
do grupo treinado em sobrevivéncia
pode adicionar +5% por nivel de per-
sonagem na jogada somado ao modi-
ficador de personagem.

Encontrar abrigo

Encontrar abrigo em locais ermos
¢ uma necessidade para o descanso
ao fim do dia de viagem. A % para
encontrar e a diferenca restante apds
calculada a chance de se perder. Ex-

emplo em um local de impossivel de
transpor, o grupo possui um ranger de
5° nivel com sabedoria 12 a um total
de 30% retirado dos 90%, dara uma
chance de 60% de chance de se per-
der.

A chance de encontrar um abrigo € de
40% neste exemplo.

Efeitos do clima

O clima pode ser cruel para aventurei-
ros oferecendo problemas e desafios.
Aumentando a chance de se perder
em 5 a 15% e reduzindo em -1 a -3
o movimento de acordo com a inter-
pretagdo do mestre. Efeitos podem
ser vento, neve, chuva, tempestade de
areia, etc...

Tipos de clima podem ser
- Agradavel

- Normal

- Ruim

- Severo

- Implacavel
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Capitulo 9

Saude e Enfermidade

Qll«

1ém das regras de recuperagao
apresentadas no livro basico
oderao ser utilizadas as aqui

apresentadas ou substituir ao seu
gosto

Tratamento por um
Curandeiro

Pessoas que se recuperem com a aju-
da de uma pessoa com a habilidade
curandeiro irdo recuperar o nivel do
curandeiro mais seu modificador de
Inteligéncia pontos de vida. Uma vez
ao dia.
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Segundo Folego

Uma vez ao dia em uma pausa de até
1 hora apds uma jogada de protecdao
baseada em sabedoria bem sucedida
o personagem pode recuperar 1d4+
modificador de constituicdo pontos
de vida e perder 1 ponto de fadiga.

Augxiliados por um curandeiro o dado
aumenta para 1d6 ao invés de 1d4.

Descanso

Um personagem com descanso com-
pleto em local confortavel recupera




seu nivel pontos de vida mais o modi-
ficador de constitui¢ao (Minimo 1).

Ferimentos Duradouros

Ossos quebrados, membros desloca-
dos, atributos drenados e doengas req-
uerem mais dias para serem tratados.
No minimo uma semana para serem
tratados por um personagem com a
habilidade curandeiro, que realiza o
teste por semana, para recuperar o
personagem ferido gravemente.

Personagens recuperam atributos
drenados e niveis a velocidade de 1
por semana, e 1 ponto de vida nega-
tivo, por semana,até chegar a 0 a par-
tir dai recuperar-se-2o0 normalmente.

Estancar Ferimentos

Pessoas com pontos de vida negativos
estao morrendo € necessario uma jog-
ada de Inteligéncia com penalidade
igual ao ponto de vida negativo atual
do personagem ferido.

Remover Flechas

Personagens que removam flechas
cravadas em seu corpo, salvo sucesso
critico, em um teste de Inteligéncia,
sem habilidade de curandeiro irdo re-
ceber 1d6 de dano por flecha retirada.
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Capitulo 10

A Corrupcao

influéncia de Sauron esta por

toda Terra Média, os povos

ivres vivem o perigo de serem
influenciados pelo poder do senhor
do escuro e nao sera diferente para os
herdis.

Toda vez que presenciarem a sombra
deve se fazer uma jogada de protegdo
baseada em Sabedoria. Exemplos de
possibilidades:

- Cometer atos desonrosos ou perver-
sos, independentemente do resultado.

- Estar e permanecer em locais aonde
possuam influéncia da Sombra.

- Possuir um objetou ou tesouro
maldito ou possuido pela sombra.

- Experimentar eventos
dores.

perturba-

- Sombra pela permanéncia em locais
tocados pela ruina obriga os jogadores
a fazerem teste contra a corrupgao:

- Terras Livres: Eventualmente, mas
normalmente, ndo é necessario

- Terras Selvagens: Uma vez por Se-
mana

- Terras Sombrias: Um teste por dia
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- Terras Corrompidas: Duas Vezes ao
dia

Eventos Perversos que podem vir a cor-
romper os personagens:

- Evento natural, mas nao esperado
como uma catastrofe natural e perda
de membro da familia- O personagem
sO recebe o ponto de sombra se obter
1 na jogada

- Trabalhos feitos por orcs, Assassi-
nato Terrivel, Presenciar o poder do
Inimigo- 1 ponto de Sombra em caso
de falha

- Experiéncia fisica angustiante, tor-
mento espiritual, Feitigaria- 2 pontos
de sombra em caso de falha.

- Experiéncia direta com o poder do
inimigo- Automaticamente recebe um
ponto de sombra, em caso de falha re-
cebe 2 pontos de sombra adicionais

- Utilizar a Coragem: Um person-
agem pode usar a sua coragem através
da Sombra para cometer atos perver-
sos ou desonrosos, ao invés do +2 o
bonus é de +3. Vocé ganha um ponto
de sombra automaticamente, além
dos normalmente recebidos pelo ato.



Degeneracao

Conforme o personagem vai se cor-
rompendo a Sombra afeta sua mente
e corpo. O personagem possui uma
resisténcia contra a Sombra igual ao
seu atributo sabedoria dividido em
4 arredondado para baixo. A cada
nivel da divisdo que for superado ele
sofrera o efeito da Sombra, quando
toda sua sabedoria for tomada ele
estara para sempre corrompido e per-
derd o personagem para o inimigo.

Descricao das Fraquezas
Maldi¢ao da Vinganca

1. Rancoroso: O herdi muitas vezes
paga injusticas reais ou imaginarias
com grosseria. Dependendo da provo-

cagdo, o heroi pode ser simplesmente
ser muito mal-educado, ou insultar.

2. Bruto: Um herdi brutal reage vio-

lentamente as provocagdes e demon-
stra pouco de moderagdo na maioria
das circunstancias.

3. Cruel: Um aventureiro cruel nao se
importa se suas agdes causam dor e
sofrimento para os outros, e € desnec-
essariamente selvagem com seus in-
imigos.

4. Assassino: O herdi se torna um
assassino, quando ele comeca a con-
siderar matar como uma forma per-
feitamente natural para alcangar um
objetivo ou simplesmente para tornar
as coisas simples para seguir O seu
caminho.

Doenga do Dragao

1. Ganancioso: Descreve o desejo de
acumular ouro e itens preciosos, aci-
ma de tudo, apenas por uma questao
de possui-los.
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Fraqueza da Sombra 1

Maldi¢do da Vinganga Rancoroso
Doenga do Dragao Ganancioso
Seducao pelo Poder Ressentido
Sedugdo pelo Conhecimento  Orgulhoso
Loucura Errante Preguicoso

2. Desconfiado: Quando suas pos-
sessdes comegcam a se esvair suge a
necessidade de torna-se um tesouro a
ser guardado, até mesmo o bom con-
selho de amigos aparece para masca-
rar inteng¢bes duvidosas.

3. Traicoeiro: Um aventureiro
traicoeiro ndo sente vergonha em
enganar as outras pessoas com es-
tratagemas e mentiras, desde que suas
maquinag¢des ndo sejam maiores que
seus objetivos e necessidades.

4. Ladrao: Um aventureiro ladrao
acredita que tudo que ele deseja, ele
podera possuir. Ele s6 deve toma-lo-
Ele ganhou o direito de tomar tudo
0 que quiser, quando ele sacrificou o
amor pelos seus colegas e a propria
autoestima.

Seducdo Pelo Poder

1. Ressentido: Um aventureiro res-
sentido é muitas vezes amargo e
zangado com as pessoas que deveria
proteger, pois ele sente que arrisca sua
vida para as pessoas que nao conseg-
uem reconhecer suas agdes em seu

nome.

2. Arrogante: Um herdi arrogante,
ndo perda uma oportunidade de sub-
linhar a sua importancia, muitas vez-
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Qll«

2 3 4

Cruel Bruto Assassino
Desconfiado Traigoeiro Ladrao
Arrogante Autoconfiante Tirano
Desdenhoso  Ardiloso Trapaceiro
Desleixado  Descuidado Covarde

es menosprezando seus pares e com-
panheiros.

3. Autoconfiante: Excesso de confi-
anca denota orgulho arrogante, um
sentimento que cega um herdi para os
seus proprios limites e fraquezas. Ele
se propds a fazer qualquer coisa que
ele pde sua mente em cima, independ-
entemente das consequéncias que po-
dem acontecer a outros.

4. Tirano: Um herdi tiranico intensi-
fica suas agoOes e desejos para o nivel
de uma causa justa. Seu desprezo pela
vida dos outros é tao profundo que ele
vail para cometer qualquer ato para al-
cangar seus objetivos, independente-
mente do custo ou meios utilizados
para realiza-los. Qualquer opinido
divergente é considerado como uma
traicao total.

Seducdo Pelo Conhecimento

1. Orgulhoso: Um personagem or-
gulhoso ndo reconhece facilmente a
sabedoria nas palavras e agdes dos
outros, e tende a evitar todos os con-
selhos e as ofertas de ajuda.

2. Desdenhoso: Um her6i desden-
hoso trata das proposi¢des de outros
com desdém, fazendo uso de todas as
oportunidades para zombar deles por



sua suposta inadequacgao.

3. Ardiloso: Um aventureiro ardiloso
mantém seus pensamentos e inten-
¢Oes para si mesmo em todos 0s mo-
mentos, nunca dando conselhos ou
dando atengdo apenas o seu proprio
julgamento. As vezes, ele pode con-
cordar com as propostas dos outros,
mas apenas para ser livre para seguir
suas proprias escolhas posterior-
mente.

4. Trapaceiro: Quando um aventurei-
ro se torna traigoeiro ele ndo pode ser
digno de confianga para manter sua
palavra. Ele estd pronto para trair os
seus proprios amigos e aliados se for
uma vantagem.

Loucura Errante

1. Preguigoso: Demora muito para
agitar um aventureiro preguicoso em
acdo. ele é facilmente distraido, e
deve ser persuadido a participar ple-
namente em empreendimentos.

2. Desleixado: Desleixado indica que
um herdi é muitas vezes sonha acord-
ado e ¢ distraido, e tem dificuldade de
lembrar, mesmo coisas importantes.

3. Descuidado: Um aventureiro é
descuidado ao perder o contato com
o mundo fora de si mesmo. Ele ndo
pode obrigar-se a sentir-se interesse
compaixdo e rapidamente se perde
em questdes que nao lhe dizem res-
peito diretamente.

4. Covarde: Um hero6i covarde so se
preocupa com a sua propria seguran-
¢a em qualquer circunstancia, e vai
parar qualquer tarefa para salvar a si
mesmo quando uma ameaga surge.

Estas sdao as maldigdes impostas pela
sombra, o mestre pode escolher uma
delas a ser imposta ao jogador de
acordo com a personalidade do per-
sonagem.
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Capitulo 11

Coragem

Coragem e a esperanga estdo
presentes na literatura de Tolk-
ien, ndo obstante ndo poderia

estar fora em uma mesa de rpg. Con-
siderando tal fato, a coragem ¢ uma
medida de dar maior dramaticidade
ao jogo em detrimento ao clima de
perigo constante em jogos old school.

Os personagens comegam com uma
quantidade de pontos de coragem
igual determinados pela sua raga e re-
cebem 1 por nivel. S6 € possivel recu-
perar um ponto de coragem utilizado
executando uma tarefa herdica e/ou
ato de bravura diante de um perigo ou
morte certa.

Os beneficios da coragem abaixo sdo:

- +2 nas jogadas de ataque por uma
rodada.

- +2 na CA por uma rodada.

- +2 nas jogadas de JP por uma ro-
dada.

- Recuperar 2 pvs por nivel.
- +2 em testes de atributos.
- Remover um ponto de sombra.

- Remover um nivel de fadiga.
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Os beneficios sio cumulativos, e
caso o personagem fuja do perigo, ou
demonstre medo diante deste,os bo-
nus sdo automaticamente perdidos.O
valor inicial de Coragem ¢é dado a
seguir:

- Elfos-2

- Andes- 3

- Homens-5
- Hobbits-4

A coragem so6 pode ser utilizada uma
vez durante o encontro, enquanto o
personagem age de maneira corajosa,
como para salvar um amigo em peri-
go, enfrentar um oponente superior a
ele, e jamais pode ser utilizado levia-
namente.



Capitulo 12

Fadiga

uando completar uma das

condigdes a seguir 0 person-

agem de realizar uma jogada
de prot€¢ao baseada em consitui¢do,
em caso de falha ele recebera uma pe-
nalidade de -1 em jogadas de ataque,
CA, JP, dano, movimento base e tes-
tes de atributos. Os valores sdao cumu-
lativos (Méax. +4) quando obtiverem
um valor de penalidade de -4 ou supe-
rior, a falha resulta em inconsciéncia e
a morte em 1d6 horas caso nao receba
tratamento médico.

- Sofrer dano
- 1 noite sem dormir

- 1 dia sem agua

- 1 hora de exposigao ao calor ou frio

extenso sem equipamento adequado
- 1 Esforgo prolongado (6 horas)

A penalidade se desfaz por -1 por dia
enquanto descansar, hidratar e ali-
mentar de maneira confortavel.
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Capitulo 13
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Poder das Palavras

s palavras possuem um poder,
principalmente através da
usica. Personagens com a
habilidade de Trovador, e capazes
de langar alguma magica, poderdo
dispor de efeitos simples similares a
magica através de suas cangoes.

- Apresentacdo Inspiradora: O me-
nestrel pode encorajar seus compan-
heiros, com um a cang¢do inspiradora,
os aliados que a ouvirem receberdo
um bonus de +1 em ataque, dano,
Jogadas de Protecdo contra medo e a
sombra. O Bonus amplia-se para +2
no nivel 4, +3 no nivel 8 e assim por
diante. Esta habilidade pode ser usada
1 vez por dia para cada 4 pontos de
carisma que o menestrel possuir.

- Alegrar: O menestrel pode acalmar
os coragdes e espiritos com sua can-
¢do, todos aliados que ouvirem sua
cangdo enquanto estiverem se recu-
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perando irdo recuperar o dobro dos
pontos de vida.

- Especialista em Instrumento:
Escolha um instrumento corda, per-
cussao, voz, sopro etc...

Quando utilizar este instrumento o
Menestrel ira causar +50% nos efei-
tos de sua Palavras de poder, além
disso, o menestrel é tdo habilidoso e
sua musica é tdo ressonante que ele
pode criar ilusdes com suas cangdes
de acordo com que estiver cantando,
mas os espectadores terdo direito a
uma jogada de protecdao de sabedoria
para resistir ao efeito e saberem que
¢ apenas uma mera ilusdo devido ao
entretenimento da cangdo. A ilusdo é
simples, como por exemplo, ao redor
de uma fogueira o menestrel canta
uma cang¢ao sobre dragdes e faz o fogo
bruxulear em forma de tal criatura...



Capitulo 14

Magia

A magia na terra média é rara e
pouco acessivel, e sio poucos os que
possuem tal conhecimento, mas ela é
uma dadiva dos Valar concedida a al-
guns, como os elfos e magos (Istari).
E possivel que os personagens joga-
dores tenham acesso a ela da seguinte
maneira.

- Elfos com a habilidade Dadiva dos
Elfos.

- Nobres ou Eruditos podem ser ca-
pazes de possuir encantos, advin-
hagdo, encantamento, Ilusdo, e a luz
de valinor.

- Bruxo e servos do Inimigo possuem
encantos, encantamento, necroman-
cia e feiticaria (Rei Bruxo e Vampiros
sao exemplo).

- Rangers Duneddin possuem con-
hecimento da cura e algumas vezes
advinhac¢ao ou a luz de valinor.

- Andes sdo capazes de possuir En-
cantamentos.

- E, claro, os magos. Gandalf, Saru-
man e Radagast possuem poderes
magicos inatos. Denominados Istari,
sdo equivalentes aos anjos. No entan-
to (Eles parecem ndo enterderem-se

desta forma). E seus poderes parecem
por muitas vezes limitado. E possivel
que jogadores possam assemelhar-se
com estes, ou de alguma forma pos-
suirem a dadiva dos valar em si.

E possivel ter uma origem um pouco
mais controversa, caso 0 mestre per-
mita e possuir poderes magicos tam-
bém:

- Acodlitos ou aprendizes de Necro-
mante (Sauron em pessoa), ou algum
mago pode ensinar as artes proibidas.

- Eruditos de Gondor que mantiveram
as tradicoes ancestrais de Numenor.

- Magicos limitados que foram to-
cados pela magia dos Elfos ou
Dunedain.

- Xamas orcs com alguns truques de
feiticaria em suas mangas.

Habilidades Magicas

Todas as magias
brenaturais e semelhantes
(milagres,encantamentos, etc) sio
classificados em uma das muitas ha-
bilidades magicas (Ilusdo, Necroman-
cia, etc.)

e poderes so-
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Um personagem s6 pode aprender e
langar magias que se enquadram No
ambito de uma habilidade magica
que o personagem sabe. Veja a lista de
habilidades para uma lista das magias
que se enquadram no ambito de cada
capacidade.

Nivel da Magia

Qualquer poder sobrenatural, milagre,
magia ou poder descrito pelo seu niv-
el de poder. Quando langar um magia
0 mago deve langar uma jogada de
dado 1d6- nivel da magia,penalidade
de armadura e somado seu modifi-
cador de atributo relativo a magia e
nivel. O Resultado possui os seguintes
resultados:

- Comum ou Sutil 3-4
- Dramatico ou Poderoso 5-6
- Espetacular maior que 7

O magico ira descrever de acordo com
o resultado e o efeito da magia, com a
aprovagdo do mestre a descricdo dele
langando a magia e o efeito na narra-
tiva sera julgado pelo mestre.

Aprendendo Magia

Um personagem ¢ capaz de aprender
magias (e outros efeitos similares) ele
pode possuir magias de niveis de igual
ou inferior ao seu nivel.

O personagem automaticamente con-
hece uma magia por nivel por habili-
dade magica que possua (Geralmente
iniciando com uma magia de nivel 1).
E se avanca de nivel, o personagem
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devido a experiéncia, que o obteve re-
ceberd uma nova magia que ele tenha
aprendido a langar para cada uma de
suas habildiades magicas, de nivel in-
ferior ou igual ao seu.

Ao aprender uma magia, o Magico
deve rolar a % para aprender a magia
(Exceto a que adquire ao passar de
nivel) e leva uma quantidade de dias
igual ao nivel da magia ao quadrado,
para aprendé-la, e ao final deve ser
rolar a % para aprendizado arcano
(Fica a critério do Mestre limitar o
numero de magias que um magico
possa aprender).

Elfos com a Habilidade Dadiva dos
Elfos conhecem todas as magias con-
tidas na lista, mas s6 podera langar
aquela cujo nivel seja igual ou inferior
ao seu.

O Magico podera aprender novas ma-
gias mediante o treinamento de um
mestre ou obtendo um pergaminho
ou manuscrito arcano. Além disso,
ele deve possuir o atributo igual a
respectiva habilidade igual 10+ nivel
da magia para langa-la.

Lancgar Magia

Ao menos que uma magia possua
uma descri¢do especifica ela sera lan-
¢ada em 1 turno normalmente, exig-
indo do magico que ele se mova e fale
as palavras magicas. As magias que
possuam uma descricio de rodada
completa necessitam de concentragdao
completa do Magico, resultando em
perda da magia caso ele interrompa.



As magias superiores a isto podem
levar horas e dia em rituais mais com-
plexos resultados de um esfor¢o do
magico.

Por dia os magicos conjuradores lan-
¢am um numero de magias iguais aos
bonus no atributo relevante da habi-
lidade (Vide tabela). Qualquer magia
langada excendente a isto é necessario
uma jogada de protecdo baseada em
constituicdo com penalidade igual ao
nivel da magia, uma falha concede
um nivel de fadiga.

Métodos Magicos

As magias possuem métodos pelo
qual podem ser langadas:

- Padrio: E 0 método mais comum de
se langar um encanto utilizando ges-
tos e palavras o encantador langa um
encanto normalmente.

- Runas: Método pelo qual se leva
mais tempo para se langar o encanto,
mas este dura mais tempo, ele terd no
minimo 1 minuto para ser lancado
ou o dobro do normal, prevalecendo
0 maior, mas durara 50% de tempo a
mais do que o habitual.

- Can¢do: O encantador deve can-
tar, sendo assim o encanto leva mais
tempo para ser conjurado, no minimo
1 minuto ou o dobro do tempo para
ser conjurado, prevalecendo o maior,
mas os efeitos que possam ser quanti-
ficados e 0 dano aumentam em 50%.

- Habilidade: Apos utilizar com
frequéncia um encanto, o encantador
pode torna-lo uma habilidade, sendo

assim dispensando a jogada de magia
para langéd-lo, mas a jogada de fadiga
permanece normalmente. Para se
tornar uma habilidade o encantador
deve “recomprar” a magia, ao passar
de nivel e ela possuir este método.

Combinando Encantos

E possivel conjurar mais de um en-
canto a0 mesmo, mas 0 magico Pos-
sui uma penalidade de -2 para a joga-
da para langar a magia e deve ser bem
sucedido em uma jogada de protegao
baseada em sabedoria. A penalidade
¢ cumulativa para cada encanto adi-
cional.

A falha resulta em uma penalidade
de fadiga e o ndo langamento do en-
canto.

Expulsar Mortos Vivos

Utilize a mesma regra apresentada no
livro basico, mas somente persona-
gens com a habilidade luz de valinor
ou dadiva dos elfos podem fazer a ex-
pulséo.
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Bestas Encantos Adivinhacao Dadiva dos Elfos
1° Nivel

Cativar Animais Enfeiticar Pessoa Compreender Idiomas  Cativas Animais

Falar com Animais Comando Detectar Alinhamento  Detectar o Caos (Sombra)
Sono Detectar Invisibilidade  Purificar Alimentos
Detectar Magia
Ler Magias
Detectar Armadilhas

Enfeiticar Pessoas

(Animal) Aterrorizar Augurio PES

Localizar Objetos

3° Nivel
Convocar Insetos Medo Clarividéncia Clarividéncia

Imobilizar Animais  Sugestao

Encantamento Ilusao

Apagar Ventriloquismo  Maos Flamejantes Remover o Medo
Mensagem Purificar Alimentos
Curar Ferimentos Leves
Ventriloquismo Invisibilidade Armadilha de Fogo
Protegdo contra o Calor
Criar Chamas

Runas Explosivas Bola de Fogo Curar Doenga

Flecha de Chamas Neutralizar Veneno
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Luz de Valinor Necromancia Plantas Protecao

1° Nivel

Bengdo Constrigdo Protegdo contra Calor/
Frio

Detectar o Caos Protegdo contra Alinha-
mento

Luz Santuéario

Purificar Alimentos Escudo Arcano

Cantico

Martelo Espiritual

Luz Continua Reanimar Mortos Expandir/Escolher Dissipar Magia
(Plantas)
Remover Simbolo de Protecdo
Oragdo Protecdo contra Projé-
teis
Criar Alimentos
Criar Agua
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Feiticaria

1° Nivel
Escuridao Queda Suave
Expandir/Encolher
Patas de Aranha
Salto

Misseis Magicos
Mensagem
Forma Espectral

Toque Chocante

Escuridao Convocar Relampago
Imobilizar Pessoa Obscurecimento
Invisibilidade

Abrir/Trancar

Raio do Enfraquecimento
Siléncio 4,5m

For¢a Arcana

Teia
Lentidao Relampago
Velocidade

Assassino Fantasmagoérico

i
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